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RESUMO

Este trabalho propde uma abordagem inovadora para a educagao inclusiva,
unindo conceitos de arquitetura pedagogica e a ressignificagdo do protagonismo
das pessoas com deficiéncia na Histéria do Brasil. O problema central da
pesquisa € a marginalizagao dessas pessoas ao longo da histéria e a auséncia
de representatividade nos materiais didaticos e praticas pedagogicas. Diante
disso, justifica-se a necessidade de promover a conscientizagdo sobre suas
contribuigcbes e garantir sua representagao no ensino de Historia, alinhando-se
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular. O objetivo do estudo é
combater a invisibilidade historica e social das pessoas com deficiéncia,
promovendo a valorizacdo de suas contribuicdes por meio de praticas
pedagogicas inclusivas que utilizam atividades plugadas e desplugadas. Para
compreender o estado da arte nesse campo, foi realizada uma Revisado
Sistematica de Literatura, utilizando a ferramenta Parsifal e cinco bases de
dados: Scopus, Google Académico, Web of Science, Eric e Science Direct. Além
disso, foram demonstradas atividades propostas por professores para verificar
sua adequacao as proposicoes da Base Nacional Comum Curricular € o uso de
diferentes estratégias pedagogicas. A partir dessas observacgdes, foram
desenvolvidas oficinas de jogos de capacitagao oferecidas aos docentes, dentro
da perspectiva da pedagogia inclusiva. Os resultados destacam a importancia
do protagonismo das pessoas com deficiéncia na Historia do Brasil,
evidenciando como suas contribuigcdes foram historicamente marginalizadas e
frequentemente ignoradas. Foram desenvolvidos trés livros em multiformato, um
aplicativo + Visiveis, que resgataram essas contribuicbes e promoveram maior
representatividade por meio da arquitetura pedagdgica inovadora inclusiva, para
o ensino de Historia. O conceito central desenvolvido nesta tese € o de
visibilidade inclusiva das pessoas com deficiéncia, articulado e analisado sob a
perspectiva de professores do ensino regular. Tal visibilidade implica
reconhecer, representar e legitimar a presenca desses sujeitos no processo
educativo e na construcdo da memodria histérica escolar. Concluimos que a
implementagdo dessas praticas inclusivas na educagdo contribua para a
igualdade de oportunidades, o empoderamento e a valorizagdo dessas pessoas,
promovendo uma sociedade mais inclusiva.

PALAVRAS-CHAVE: Arquitetura Pedagdgica; Histdria do Brasil; Incluséo;

Ensino.
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ABSTRACT

This work proposes an innovative approach to inclusive education, combining
concepts of pedagogical architecture and the redefinition of the leading role of
people with disabilities in Brazilian history. The central problem of the research is
the marginalization of these individuals throughout history and the lack of
representation in teaching materials and pedagogical practices. Therefore, it is
necessary to raise awareness of their contributions and ensure their
representation in history teaching, aligning with the guidelines of the National
Common Curricular Base. The objective of the study is to combat the historical
and social invisibility of people with disabilities, promoting the appreciation of their
contributions through inclusive pedagogical practices that utilize both plugged-in
and unplugged activities. To understand the state of the art in this field, a
systematic literature review was conducted using the Parsifal tool and five
databases: Scopus, Google Scholar, Web of Science, Eric, and Science Direct.
Furthermore, teacher-proposed activities were demonstrated to assess their
suitability to the Common National Curriculum Base's proposals and the use of
different pedagogical strategies. Based on these observations, training game
workshops were developed for teachers, based on the perspective of inclusive
pedagogy. The results highlight the important role played by people with
disabilities in Brazilian history, highlighting how their contributions have
historically been marginalized and often ignored. Three multi-format books and a
+ Visiveis app were developed, which captured these contributions and promoted
greater representation through an innovative inclusive pedagogical architecture
for history teaching. The central concept developed in this thesis is the inclusive
visibility of people with disabilities, articulated and analyzed from the perspective
of regular education teachers. Such visibility implies recognizing, representing,
and legitimizing the presence of these individuals in the educational process and
in the construction of school historical memory. We conclude that the
implementation of these inclusive practices in education contributes to equal
opportunities, empowerment, and the appreciation of these people, promoting a
more inclusive society.

KEYWORDS: Pedagogical Architecture, Brazilian History, Inclusion, Education.
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“Nao tenho mais tanta pressa. Comecei a aprender a ser mais gentil com o meu

passo. Afinal, ndo ha lugar algum para chegar além de mim. Eu sou a viajante e
a viagem”.

“Nao podemos ter medo de nao saber. O que devemos recear € 0 nao termos
inquietacdo para passarmos a saber”.

(Mia Couto)
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1 INTRODUGAO

Sabemos que existem métodos diferentes de aprendizagem, que buscam
atender dentro das suas especificidades, o maior numero de pessoas possiveis,
com intuito de promover a inclusdo. Dentre eles encontramos as Arquiteturas
Pedagodgicas (AP), que sdo praticas que buscam direcionar as atividades
propostas com suporte teoérico adequado visando a problematizagdo e
construcéo de saberes (Borges e Menezes, 2018). E necessario compreender
esse processo a luz da perspectiva freiriana, segundo a qual é fundamental
promover a autonomia dos discentes diante dos desafios cotidianos,
independentemente da presengca de alguma deficiéncia (Freire, 2014). A
constru¢cao do conhecimento deve ocorrer em ambientes inclusivos e dialogicos,
nos quais, mesmo diante de ideias divergentes, haja espag¢o para a troca
respeitosa de informagdes e para o debate construtivo, sempre orientado para o
bem comum. Devemos também levar em consideracao de que os atuais modelos
de interagdes entre discentes e docentes permitem inclusive, que os espacgos de
trocas sejam para além das salas de aula, e muitas vezes sem a presenca fisica
dos docentes.

Essa forma de interacdo das pessoas deve seguir uma nova concepgao
de educacgao, que busca agdes em que os valores humanos, como amizade,
respeito, atencdo, tornem a educagdo mais humanizada, numa visdo mais
ampliada de mundo e empatica com os outros, independentemente de sua
condicao fisica (Booth e Ainscow, 2011). Nesse contexto cabe trazer como foco
da discussao os processos de protagonismo das pessoas com deficiéncia que
foram omitidos nos livros oficiais de Histéria do Brasil.

E importante salientar que ao abordar as questdes que permeiam o
passado, ndo bastam os equipamentos que dispomos em sala de aula e/ou de
recursos multifuncionais, pois muitas vezes essas abordagens da forma como
encontramos nos livros oficiais sdo muito reducionistas, e por conta das
necessidades burocraticas de cumprir o programa exigido ndo permite tanta
flexibilizacdo. Dessa forma, uma parte consideravel de professores dessa
disciplina acaba por dar maior enfoque aos grandes fatos politicos e grandes



nomes ja consagrados oficialmente (Oliveira, Braz e Ramos,2022). Todavia, ndo
se trata de somente modificar o curriculo e esperar que o professor tenha a
capacidade de se reinventar fugindo dos moldes tradicionais, pois como postula

Rosita Edler Carvalho:

O direito a educacao; o direito a igualdade de oportunidades, o
que nao significa um “modo igual” de educar a todos e sim dar a
cada um o que necessita, em fungdo de suas caracteristicas e
necessidades individuais; escolas responsivas e de boa
qualidade; o direito de aprendizagem; e o direito a participagao
(Carvalho, 2004, p.81).

Dar visibilidade para essas pessoas é combater o capacitismo estrutural’
vigente e promover a representatividade para todo um coletivo de pessoas que
sofreram um processo de “apagamento” na construcdo da Histéria Oficial
(Oliveira, Braz e Ramos,2022). Porém, €& importante salientar que faltam
instrumentos que capacitem os professores diante dessa nova perspectiva, e
costuma haver entre o corpo docente uma grande resisténcia a abordagens que

saiam do modelo tradicional, como afirma, Maria Teresa Mantoan:

A maioria dos professores tem uma visédo funcional do ensino e
tudo o que ameaca romper o esquema de trabalho pratico que
aprenderam a aplicar em suas salas de aula é inicialmente
rejeitado. Também reconhecemos que inovagdes educacionais
como a inclusdo abalam a identidade profissional e o lugar
conquistado pelos professores em uma dada estrutura ou
sistema de ensino, atentando contra a experiéncia, os
conhecimentos e o esforco que fizeram para adquiri-los
(Mantoan, 2003, p. 41)

Percebemos o quanto é visivel que as inovagdes tecnologicas disponiveis
na atualidade criam um cenario propicio as novas possibilidades de
aprendizagem e como criam lagos colaborativos através das plataformas
tecnolégicas, de modo que podem contribuir para o aperfeicoamento da

qualidade de ensino (Balbino, Pinto e Braz, 2022), destacamos porém que,

1 O capacitismo estrutural refere-se ao conjunto de praticas, normas e valores que, de
maneira sistematica e institucionalizada, marginalizam, invisibilizam ou inferiorizam pessoas com
deficiéncia, mesmo sem intengdo consciente. Essa forma de opressdo esta enraizada nas
estruturas sociais, politicas e culturais, e se manifesta em espagos como a educagao, o trabalho,
0s meios de comunicagdo e o ambiente urbano. De acordo com Diniz (2012), trata-se de um
sistema de opresséo que privilegia corpos e mentes considerados “normais” em detrimento da
diversidade humana. Disponivel em: https.//shre.ink/xsbq
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embora as inovagdes tecnoldgicas sejam uma importante ferramenta em nosso
cotidiano, que conseguem diminuir distancias, nos transportar para outros
paises, nos possibilita interagir com pessoas de lugares longinquos e ampliar
uma gama muito vasta de conhecimentos, ela ndo chega para todas as pessoas
da mesma forma. O periodo recente de pandemia, decorrente da propagacgéao da
COVID-19, nos fez perceber que faltam politicas publicas que possam fazer que
todos tenham acesso e possam fazer uso delas de modo que seja um facilitador
para a aprendizagem, uma vez que muitos ndo sabiam sequer utilizar o material
que, em alguns casos fora fornecido, nesse sentido como afirma Moacir Gadotti:
“Embora a escola nao crie a desigualdade (ela comega muito antes da escola),
€ a educagao quem decide quem vai e quem nao vai ser incluido na sociedade”
(Gadotti, 2010, p.11).

Devido a esse contexto apresentado, as atividades desplugadas e
plugadas?, podem suscitar uma alternativa para que os discentes possam
interagir e construir conhecimentos, a partir de um material diverso que busque
contemplar TODOS em seus referenciais, com o intuito de fazer que nessa
construgcdo e consequente propagacao das questbes abordadas, ocorra uma
apreensao e ligacao afetiva maior sobre as pautas apresentadas, devido a esse
aporte familiar com o que se busca coletivamente conceber.

Devemos observar que devido as condigdes que na maior parte do tempo
encontramos no ambiente escolar, onde o0 uso de tecnologia ndo vai além do
discurso, as atividades que contemplam as duas frentes, plugadas e
desplugadas sado mais adequadas e condizentes com a realidade que
enfrentamos. No caso de plugadas, se o ambiente favorecer essa pratica a
familiaridade com os equipamentos tecnolégicos por parte de alguns alunos
tende a fazer com que o objeto de estudo materializado em um ambiente virtual,
seja um importante chamariz, e no caso de desplugadas vamos ter como

vantagem os materiais que podem ser feitos com o uso de reciclaveis, de baixo

2 Atividades plugadas sdo aquelas que utilizam recursos digitais ou tecnolégicos, como
computadores, tablets, celulares ou aplicativos, enquanto as atividades desplugadas ocorrem
sem o uso direto de tecnologia, promovendo a aprendizagem de conceitos computacionais ou
pedagoégicos por meio de jogos, dinamicas, papel e lapis, entre outros recursos analdgicos.
Segundo Almeida e Valente (2011), ambas as abordagens sao complementares e, quando bem
integradas, potencializam o processo de ensino-aprendizagem com foco no desenvolvimento do
pensamento critico e criativo. Disponivel em: https://shre.ink/xsMS



https://shre.ink/xsMS

custo, partindo do principio de que € possivel fomentar conhecimento e propagar
transformagdes sem que isso seja necessariamente dispendioso.

Para Jacques Le Goff (2003), o ensino de Histéria tem papel fundamental
na constituicdo da memoaria coletiva e da nacionalidade, o que explica sua
apropriagdo por grupos dominantes para legitimar o seu poder e as suas
narrativas com o intuito de manter as estruturas sociais imutaveis, e cabe a n6s
discentes rompermos com essa constancia, no intuito de promover acdes e
reflexdes entre os discentes de modo a fazer que se apercebam como

protagonistas e autores do processo historico vigente.

A nova historiografia, a passos lentos, vem tratando de inserir nos livros
didaticos a figura do negro, do indigena e da mulher. E chegada, também, a hora
de trazer a luz o protagonismo das pessoas com deficiéncia, ndo de forma

segregada aos demais, mais incluida no contexto conforme os demais autores.

Temos, em nosso pais, uma significativa parcela que nascem ou tornam-
se pessoas com deficiéncias. Elas sdo constatadas tanto pelo Censo como por
nods, em nossa vida cotidiana. Muitas delas trabalham, estudam, atuam em
processos importantes da economia, e merecem ocupar seu lugar dentro desses

espacos oficiais, uma luta que deve ser de todos.

Entendo que este trabalho possui a relevancia de trazer para o foco da
discusséo o fato de que uma educagédo, de fato, integradora e inclusiva, traz
como premissa a quebra deste paradigma, dando voz e vez as pessoas que

foram (e sdo ha décadas) invisibilizadas nas construgdes dos livros didaticos.

Munidos dessas reflexdes formulamos o seguinte questionamento para
ser o problema norteador da pesquisa: Como uma arquitetura pedagédgica
inclusiva, alicercada em atividades desplugadas e plugadas para alunos
dos anos finais do ensino fundamental, pode contribuir para a
representatividade e inclusao de alunos com deficiéncia para além do

espaco escolar?

Sendo assim a hipétese desta tese é de ter uma arquitetura pedagdgica
inclusiva que integra atividades desplugadas e plugadas, que contribui
significativamente para a representatividade, a visibilidade inclusiva dos
estudantes com deficiéncia, no ambiente escolar. Essa abordagem pedagdgica

promove a valorizagao das contribuigdes historicas e culturais das pessoas com



deficiéncia, aumentando a conscientizacdo e o respeito pela diversidade, e,
consequentemente, favorecendo a construgao de uma sociedade mais inclusiva

e equitativa.

Temos uma caréncia de um material que possa instrumentalizar o
professor a fim de que possa reestruturar a sua arquitetura pedagogica inclusiva
na contramao de um modus operandi que os torna sempre em sintonia com os
apagamentos e silenciamentos que sao deliberadamente construidos, segundo
afirma Pollak (1992), pelas elites que se perpetuam no poder e invisibilizam o
arcabougo das massas e minorias na construgdo e participagdo do processo
historico.

As respostas surgiram e se concretizaram ao longo da nossa pesquisa,
servindo para a constru¢ao do nosso corpus e para a formagao de professores
com contribuigdes alinhadas a meta 4 dos objetivos do desenvolvimento
sustentavel e contribuiu para a internalizagdo do nosso programa de pos-

graduagao.



2 OBJETIVOS

21 OBJETIVOS GERAL

e Construir uma arquitetura pedagagica inclusiva (API®) como forma de
ressignificar o papel dos sujeitos com deficiéncias nos conteudos

programaticos de Historia do Brasil.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar o levantamento bibliografico do tipo Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL*), com o uso da ferramenta Parsifal sobre os personagens da
Histéria do Brasil que foram invisibilizados;

e Analisar a consonancia das atividades realizadas pelos professores de
Histéria com as proposigdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
as atividades desplugadas e plugadas;

e Elaborar oficinas presenciais de capacitagao e formagao continuada junto aos
docentes, a fim de esclarecer os conceitos e desdobramentos de arquitetura
pedagogica, para que ela seja aplicada em suas praticas diarias com o intuito
de promover a incluséo;

e Desenvolver e implementar o aplicativo (APP®) “+ VISIVEIS”, com foco na

promog¢ao da representatividade de pessoas com deficiéncia historicamente

8 Arquiteturas Pedagdgicas Inclusivas sédo suportes de aprendizagem que dialogam com
as tecnologias assistivas dos usuarios e promovem a aprendizagem a partir da acessibilidade.
Disponivel em: https://shre.ink/x2Ru

4 A Revisao Sistematica da Literatura € um método de investigagao cientifica que busca
identificar, selecionar, avaliar e interpretar criticamente os estudos disponiveis sobre um tema
especifico, utilizando procedimentos metodoldgicos rigorosos e reprodutiveis para garantir a
confiabilidade dos resultados. Disponivel em: https://shre.ink/x2Rd

5 Aplicativos, ou “apps”, sdo programas para dispositivos méveis que, ao executar fungbes
especificas, ampliam o ambiente de aprendizagem e contribuem para o desenvolvimento de
habilidades e conteudo. Disponivel: https://shre.ink/xkeJ
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invisibilizadas na Histoéria do Brasil, destacando suas lutas e conquistas por
meio de recursos interativos, como jogos plugados e desplugados, de forma
alinhada as diretrizes da BNCC e aos principios de uma arquitetura

pedagogica inclusiva.



3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO DE HISTORIA:
FERRAMENTA PARA A FORMAGAO CIDADA E INCLUSIVA NA
BNCC

A sociedade contemporanea valoriza a diversidade e a inclusdo como
pilares fundamentais para o desenvolvimento humano e social. No contexto
educacional, essa perspectiva se reflete na busca por praticas pedagogicas que
atendam as necessidades de todos os alunos, independentemente de suas
habilidades, origens ou caracteristicas individuais (Sikora, et al, 2014, p.2).

O ensino de Histéria do Brasil tem passado por transformacgdes
significativas ao longo dos ultimos anos, refletindo a busca por abordagens
pedagogicas que promovam a inclusdo, a reflexao critica e o engajamento dos
alunos (Soares; Cardoso; Mueller, 2022). Nesse contexto, a necessidade de
construir uma arquitetura pedagdgica inclusiva que dialogue com as demandas
contemporaneas de ensino e aprendizagem torna-se evidente. A presente tese
propde o desenvolvimento de um novo formato de ensinar Histéria do Brasil,
fundamentado em metodologias inovadoras e no uso de jogos pedagdgicos,
como instrumentos ludicos que estimulam a interacdo e o desenvolvimento
cognitivo.

Para embasar teoricamente esta pesquisa, foram selecionados artigos,
baseados em uma RSL, que discutem desde o uso de jogos no processo de
aprendizagem até as implicagcbes de metodologias ativas e inclusivas na
formacao docente e discente. A combinagao desses elementos visa atender as
orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e contribuir para a
formacéao de estudantes mais criticos, colaborativos e conscientes de seu papel
como cidadaos.

Dentre os trabalhos que sustentam essa proposta, destacam-se aqueles
que abordam o uso de jogos como recursos pedagdgicos. Vasconcellos e
Orlando (2021) discutem o impacto positivo dos jogos de tabuleiro na
aprendizagem de criangas em situagcdao de vulnerabilidade, promovendo a
ludicidade como um caminho para o desenvolvimento de habilidades cognitivas



e sociais. Essa ideia € complementada pelos estudos de Sikora et al. (2020), que
exploram o potencial dos jogos cooperativos como alternativa inclusiva,
favorecendo a socializagdo e o aprendizado colaborativo, especialmente em
contextos de diversidade.

Além disso, a utilizagdo de jogos digitais, analisada por Da Silva et al.
(2021), aponta para o papel central da tecnologia na construgdo de novos
formatos pedagdgicos. Essa convergéncia entre o digital e o ludico também é
discutida por Pestana, Dias-Trindade e Moreira (2020), que evidenciam o poder
motivacional dos digitais no ensino da Histéria. A gamificagdo surge, assim,
como uma ferramenta relevante para a construcdo de uma arquitetura
pedagdgica inovadora, que integra multiplos recursos didaticos (Pestana, Dias-
Trindade e Moreira, 2020)

No campo das metodologias ativas, Paiva et al. (2020) argumentam que
o envolvimento direto dos alunos no processo de aprendizagem potencializa a
constru¢cao do conhecimento, o que vai ao encontro da proposta desta tese de
tornar o aluno protagonista no estudo da Histéria do Brasil. De modo similar,
Rodrigues-Silva e Alsina (2022) destacam a importancia da aprendizagem ludica
no processo de formagao docente, enfatizando que os professores precisam
estar preparados para utilizar esses recursos de forma eficaz.

Em consonéancia com esses debates, é fundamental considerar o papel
da inclusdo nas praticas pedagdgicas contemporaneas. Cerqueira e Ferreira
(2020), ao tratarem de recursos didaticos na educacao especial, oferecem uma
reflexdo importante sobre como adaptar o ensino de Histéria para atender
estudantes com diferentes necessidades. A pesquisa também se alinha com as
reflexdes de Marques et al. (2021) sobre as experiéncias de exclusdo e inclusao
no ambiente escolar, destacando a necessidade de uma abordagem pedagdgica
que reconheca a diversidade dos alunos.

Finalmente, a tese considera a perspectiva da memoria e identidade
social no ensino de Histéria, onde Pollak (1989) sugere que a memoria coletiva
desempenha um papel central na formacao da identidade dos individuos e da
sociedade, ideia que sera explorada nesta pesquisa para destacar a relevancia
do ensino da Historia do Brasil como um instrumento de construg&o de cidadania
individual e coletiva. No préoximo capitulo discutimos a inclusao escolar, as

oportunidades e possibilidades.



3.2 INCLUSAO NA EDUCAGAO: DESAFIOS E
POSSIBILIDADES

A inclusdo educacional tem sido um tema amplamente discutido nas
ultimas décadas, especialmente no que diz respeito a criagdo de estratégias que
garantam o acesso igualitario e a participagdo ativa de todos os alunos,
independentemente de suas condig¢des fisicas, cognitivas ou sociais (Sikora, et
al, 2014). A implementacao de praticas inclusivas no ensino de Histdria do Brasil,
por exemplo, exige uma reestruturacdo das metodologias tradicionais,
promovendo ambientes de aprendizagem que sejam acessiveis e acolhedores a

todos os estudantes, como afirma Pestana, Dias-Trindade e Moreira:

No mundo atual, os estudantes necessitam possuir um conjunto
de competéncias diferentes e transversais, que Ihes permitam
coabitar nesta nova ordem social, cultural, econémica e politica.
Perante este contexto, torna-se cada vez mais importante
articular os curriculos escolares com a utilizacdo de tecnologias
digitais, como forma de promover estas competéncias, tal como
tem vindo a ser enunciado por entidades internacionais, que
defendem a necessidade de criar cenarios de aprendizagem.

(Pestana, Dias-Trindade e Moreira, p.1, 2020).
A proposta de uma arquitetura pedagdgica inclusiva parte do principio de
que todos os alunos possuem o direito de aprender de maneira significativa e
equitativa. Nesse sentido, o uso de recursos didaticos adaptados e no caso que
vamos abordar, tratando de atividades com e sem uso da internet, como
discutido por Cerqueira e Ferreira (2020), € essencial para promover uma
educacao inclusiva, principalmente no contexto da educagao especial. Os
autores argumentam que a adaptagao de materiais e abordagens pedagdgicas
para alunos com deficiéncia € um fator crucial para assegurar sua participagao

plena no processo de aprendizagem:

O grande avanco tecnoldgico verificado nos ultimos anos vem
proporcionando, também a educacdo especial, recursos
valiosos para o processo ensino-aprendizagem, inclusive com a
utilizacao de equipamentos de informatica (Cerqueira, Ferreira,
p.4, 2000).

Além disso, Marques et al. (2021) exploram as experiéncias de exclusao e

inclusdo no ambiente escolar, destacando a importancia de narrativas que
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abordam tanto os desafios quanto as estratégias de superagao vivenciadas por
alunos marginalizados. A criagdo de um ambiente que valorize essas
experiéncias € central para o ensino de Histéria, uma vez que esse campo
oferece oportunidades unicas para a discussdo de questdes de cidadania,
direitos humanos e diversidade cultural. A inclusao dessas tematicas em sala de
aula favorece a constru¢cdo de uma consciéncia critica, algo fortemente
defendido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Nesse sentido, o uso de jogos cooperativos, conforme discutido por Sikora
et al. (2020) e Ferri (2020), pode servir como uma ferramenta pedagodgica
poderosa para promover a inclusdo de alunos com diferentes habilidades.

Jogos que demandam cooperacédo, em vez de competicdo, incentivam a
socializagdo e a criagdo de vinculos entre os estudantes, ajudando a reduzir
barreiras entre alunos com e sem deficiéncia. Tais praticas inclusivas também
se conectam com os estudos de Paiva et al. (2020) sobre metodologias ativas
de ensino-aprendizagem, que defendem o protagonismo do aluno no processo
educacional e enfatizam que a inclusdo deve ser um principio norteador das

praticas pedagdgicas, ou pode cair na seguinte “sequéncia didatica”:
O corpo docente deve ser capaz de fortalecer uma rotina que
seja renovadora, especifica, adequada ao meio social dos
estudantes, pois, ao contrario, sera capaz demonstrar uma
realidade mecanica, que tem como principal transferir conteudos

e realizar atividades meramente repetitivas (Oliveira, Barroso e
Oliveira, p. 4, 2021).

Outro aspecto relevante na discussao sobre a inclusao é a utilizagao de
tecnologias assistivas® (TA) e jogos digitais no ambiente escolar. Da Silva et al.
(2021), em sua analise sobre o uso de jogos digitais no ensino, apontam que
esses recursos podem ser adaptados para atender as necessidades especificas
de alunos com deficiéncia, promovendo uma maior acessibilidade e
envolvimento no processo de aprendizagem, atendendo “as categorias que vém

sendo inventadas pela Modernidade” (Marques, De Jesus e Oliveira, p.3, 2022),

6 Tecnologia assistiva refere-se a um conjunto de recursos, servigos, estratégias e
dispositivos que visam promover a autonomia, independéncia, inclusdo e qualidade de vida de
pessoas com deficiéncia, facilitando sua participagdo ativa nos diversos contextos sociais,
educacionais e culturais. No campo educacional, seu uso contribui para a eliminacéo de barreiras
ao acesso ao curriculo e a comunicagao, ampliando as possibilidades de aprendizagem e de
expressao dos sujeitos. Disponivel em: https://shre.ink/x2Fa
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os deficientes outrora invisibilizados pela historiografia oficial. No contexto da
Histéria do Brasil, isso significa a possibilidade de criar experiéncias de
aprendizado interativas, nas quais estudantes com diferentes capacidades
cognitivas e motoras possam participar ativamente.

O uso de jogos e tecnologias digitais também pode ser um catalisador para
o ensino de Histéria em uma abordagem inclusiva, conforme indicado por
Pestana et al. (2020). Eles sugerem que os aplicativos digitais tém o potencial
de motivar os alunos ao oferecer multiplas formas de acesso a informagao e ao
promover uma interagdo mais dindmica e personalizada com o conteudo
histérico, uma vez que “essas ferramentas informacionais exercem uma fungao
facilitadora e até mesmo de auxiliares educacionais” (Soares; Cardoso; Mueller,
p.3., 2022).

Para alunos com deficiéncia, esses recursos podem ser adaptados com
funcionalidades especificas que garantam a acessibilidade, reforcando a ideia
de que todos os estudantes podem aprender e participar de forma ativa no
ambiente educacional.

A inclusao, nesse contexto, vai além da adaptacao de recursos; ela envolve
uma reconfiguragcao das narrativas historicas, reconhecendo a contribuicao de
personagens e grupos que tradicionalmente foram excluidos dos curriculos
escolares, como pessoas com deficiéncia (Rios e Pereira, 2021).

Esta tese se justifica pela Lei N° 14.986, de 25 de setembro de 2024, que

Altera a Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional), para incluir a
obrigatoriedade de  abordagens fundamentadas nas
experiéncias e nas perspectivas femininas nos conteudos
curriculares do ensino fundamental e médio; e institui a Semana
de Valorizagao de Mulheres que fizeram Histéria no ambito das
escolas de educagao basica do Pais (Brasil, 2024, p.1).

Nesta perspectiva é especialmente relevante para o ensino de Historia do
Brasil, que frequentemente privilegia uma visao eurocéntrica e elitista da historia
nacional (Pollack, 1992), que estamos tratando nesta tese de varios

personagens, entre o género Feminino e masculino.
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3.3 JOGOS EDUCATIVOS COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM

Nos ultimos anos, os jogos educativos tém se consolidado como uma
ferramenta inovadora e eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Ao
proporcionarem uma experiéncia ludica e interativa, os jogos tém o potencial de
engajar os estudantes de maneira ativa, promovendo ndo apenas a aquisigao de
conhecimentos, mas também o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a cooperagao, a empatia e o pensamento critico (Da
Silva, et al, 2023). No contexto do ensino de Histéria do Brasil, a utilizagdo de
jogos pode ser particularmente frutifera, permitindo que os alunos explorem
eventos histéricos e suas complexidades de forma dindmica e participativa.

Conforme discutido por Vasconcellos e Orlando (2021), os jogos de
tabuleiro surgem como um recurso ludico que pode favorecer o aprendizado de
criancas em situacado de vulnerabilidade, porém ha que se considerar que: “Em
comunidades vulneraveis, pouquissimas familias tém a possibilidade de dispor
de materiais, jogos, livros ou mesmo de tempo e atengao para se dedicarem as
criangas” (Vasconcellos e Orlando, 2021).

Em uma Arquitetura Pedagdgica voltada a inclusdo, a utilizagao de jogos —
tanto digitais quanto analégicos — favorece a construgdo de um ambiente de
aprendizagem mais equitativo e dinamico. Esses recursos, empregados com e
sem o apoio da internet, estimulam a participagdo ativa e a aprendizagem por
meio da interag&o e da vivéncia. Como destacam Vasconcellos e Orlando (2021),
“a cultura ludica n&o é um bloco monolitico, mas um conjunto vivo e diversificado,
conforme os individuos e os grupos, em funcdo dos habitos ludicos, das
condi¢cbes climaticas ou espaciais”. Esse enfoque é particularmente relevante
para o ensino de Historia, pois permite que os alunos explorem conteudos
histéricos de forma colaborativa, ao mesmo tempo em que desenvolvem
habilidades de resolucédo de problemas e tomada de decisdes.

A eficacia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem também é
destacada por Da Silva et al. (2021), em sua revisado sobre jogos digitais para o
ensino de programagao. Embora o foco dos autores seja em disciplinas ligadas
as ciéncias exatas, os principios que eles discutem sao aplicaveis ao ensino de

Historia. Eles enfatizam que os jogos digitais oferecem uma oportunidade unica
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para personalizar o ensino de acordo com as necessidades dos alunos, algo que
€ essencial em uma abordagem inclusiva, além do que ela pode trazer todo
estimulo que so a ludicidade é capaz de promover, pois a capacidade de brincar
e se divertir, tem um valor intrinseco que vai muito além do mero entretenimento.
Ela desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo, emocional e
social das pessoas. Brincar pode estimular a criatividade, melhorar a resolugao
de problemas e fortalecer os lagos sociais, a ludicidade pode ser uma forma de
expressao pessoal e uma maneira de lidar com o estresse e as dificuldades da
vida cotidiana (Rodrigues-Silva e Alsina, 2022).

Quando aplicados ao ensino de Histéria do Brasil, os jogos digitais
adquirem potencial formativo ao possibilitar que os estudantes acessem e
reconstruam episédios historicos sob multiplas éticas. Esse recurso se revela
especialmente pertinente quando se busca incorporar narrativas de sujeitos
historicamente silenciados, como as pessoas com deficiéncia, contribuindo
diretamente com os objetivos propostos nesta AP.

Esse ponto também é reforgado pelos estudos de Marques et al. (2021),
que discutem a importancia de metodologias ativas no processo de incluséo
escolar. Ao combinar jogos educativos com metodologias ativas, é possivel criar
ambientes de aprendizagem onde os alunos sejam protagonistas do seu
processo de construcao de conhecimento, onde se propde promover “aquilo que
pertence a todos ou do que cada um pode fazer parte ou participar” (Marques,
De Jesus e Oliveira, p. 2, 2021). No ensino de Historia, isso significa que os
alunos nao apenas absorvem passivamente os fatos, mas participam ativamente
da reconstrucdo e reinterpretagcdo da histéria, o que é fundamental para o
desenvolvimento de uma consciéncia critica e cidada.

Além disso, a pesquisa de Pestana, Dias-Trindade e Moreira (2020) aponta
para o poder motivacional dos aplicativos digitais no ensino da Histéria,
ressaltando que esses recursos podem aumentar o engajamento dos alunos ao
tornarem o conteudo histérico mais interativo e acessivel.

Os aplicativos podem ser adaptados para atender as necessidades de
diferentes perfis de estudantes, incluindo aqueles com deficiéncia, e tornam o
processo educacional mais célere uma vez que “promovem a democratizagao
do ensino e podem ser executados de forma mais flexivel, dentro e fora dos

espacgos escolares” (Da Silva, et al, 2023). Isso ndo apenas facilita o processo
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de inclusdo, mas também permite que os alunos com diferentes estilos de
aprendizagem participem de maneira equitativa no processo educativo. Para o
ensino de Historia do Brasil, isso abre a possibilidade de utilizar recursos digitais
que simulam cenarios histéricos, permitindo que os estudantes vivenciem,
virtualmente, momentos cruciais da histéria do pais e compreendam suas

implicagdes no presente.

A tecnologia digital faz parte do quotidiano dos nossos alunos e
nao reconhecer que é necessario repensar as estratégias de
ensino-aprendizagem é uma limitagdo por parte das escolas,
dos professores e de todos aqueles que estejam envolvidos nos
processos educativos, uma vez que os jovens de hoje tém uma
nova forma de aceder a informagéao. (Pestana, Dias-Trindade e
Moreira, p.2, 2020)

Outra contribuigdo importante para a discussdo sobre o uso de jogos
educativos vem de Sikora et al., (2020), que examinam o papel dos jogos
cooperativos como uma ferramenta de inclusdo, pois esse fendbmeno é “um
processo que esta em andamento em todos os ramos da sociedade e visa criar
um ambiente menos excludente” (Sikora, et al, p. 1, 2020). Segundo os autores,
jogos que incentivam a cooperagao, em vez da competicdo, podem ajudar a criar
um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, onde alunos com diferentes
habilidades podem colaborar e aprender juntos “e contribuir para um convivio
social mais pacifico e harménico” (Sikora, et al, p. 2, 2020).

No ensino de Historia, isso pode ser especialmente relevante, pois jogos
cooperativos podem ser usados para explorar temas complexos, como as lutas
por direitos civis e as questdes de diversidade cultural, promovendo uma reflexao
mais profunda sobre o papel da coletividade na constru¢cado da histéria, como o

que se propde nesse fragmento:

Percebe-se que nos jogos cooperativos de resultado coletivo, os
jogadores se defrontam primeiramente com o reconhecimento
de si mesmos, na medida em que compreendem a importancia
de seu papel durante o jogo e posteriormente com a importancia
da cooperagéo dos outros jogadores e da outra equipe (...) sdo
instigados a perceber a existéncia de outro grupo e a
compreenderem que estes membros ndo sao seus adversarios.
(Sikora, et al, p. 7-8.,2020)

O exemplo pratico apresentado demonstra como jogos que envolvem o

trabalho coletivo podem oferecer novas perspectivas sobre a vivéncia da
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coletividade, estabelecendo uma analogia com a forma como nos relacionamos
e coexistimos em sociedade.

Além disso, Rodrigues-Silva e Alsina (2022) discutem as predisposi¢des
dos professores em relagdo a aprendizagem ludica, enfatizando que a formagéo
docente desempenha um papel crucial na implementacdo bem-sucedida de
jogos educativos. Segundo os autores, os professores precisam estar
preparados para integrar essas ferramentas de forma eficaz no curriculo, o que
inclui a capacidade de adaptar os jogos as necessidades e interesses dos
alunos. No caso do ensino de Historia do Brasil, isso pode significar a criagéo de
jogos que abordem temas que tragam voz a minorias, fazendo que a sua
representatividade tome forma no material didatico como forma de
pertencimento a essa historia nacional, isso sem deixar de “debrucgar seus olhos,
revisando esta “leitura do passado™ (Rodrigues-Silva e Alsina, 2022), sempre
lembrando de que “As leituras e interpretacdes sobre o passado vém carregadas
de subjetividades e intencionalidades” (Rodrigues-Silva e Alsina, 2022).

Essa necessidade de adaptacdo e inovacao também é destacada por
Oliveira et al. (2020), que exploram as inovag¢des metodoldgicas na formagao

inicial e permanente de professores, como destacam no seguinte fragmento:

As transformacbes aceleradas no meio social reclamam a
atuacao de professores criticos e reflexivos. A sociedade vive
um momento de profundas mudancas na educacido e, para
responder a essa realidade, é preciso motivar a formacao inicial
e continuada dos professores para gerar uma motivagao
intrinseca relacionada as tarefas (Oliveira, Barroso e Oliveira,
2021, p.2329).

Segundo os autores, os jogos educativos oferecem uma oportunidade
Unica para repensar o ensino da Histéria, transformando-o em uma experiéncia
mais interativa e engajante (Oliveira, Barroso e Oliveira, 2021). Ao incorporar
essas ferramentas no processo de formacado docente, os educadores estarao
mais bem preparados para lidar com os desafios contemporaneos da educacao,
incluindo a necessidade de promover uma maior inclusido e diversidade no
ambiente escolar. (Oliveira, Barroso e Oliveira, 2021)

Por fim, a pesquisa de Mendes (2021) sobre os livros didaticos de Historia
oferece uma reflexdo sobre como as praticas tradicionais de ensino podem ser

enriquecidas com o uso de novas ferramentas pedagodgicas, como 0s jogos
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educativos. Segundo a autora, a integracdo de jogos no curriculo de Historia
permite que os alunos explorem o conteudo de forma mais criativa e
colaborativa, desafiando as abordagens lineares e eurocéntricas que muitas
vezes predominam nos livros didaticos, que permitem “questionar todos aqueles
que nao “aparecem”, mas fizeram parte da construgdo daquele objeto” (Mendes,
p.10, 2013).

Em sintese, os jogos educativos, sejam eles analdgicos ou digitais, surgem
como uma forte ferramenta de aprendizado no ensino de Histéria do Brasil. Eles
nao apenas aumentam o engajamento dos alunos, mas também promovem um
ambiente de inclusdo, onde todos podem participar de forma equitativa e
significativa. Para que essa abordagem seja bem-sucedida, € essencial que os
professores estejam preparados para integrar essas ferramentas de forma
eficaz, e que as narrativas historicas apresentadas nos jogos reflitam a
diversidade e a complexidade da histéria do Brasil, de modo que ela reflita “a
partir de uma didatica da historia que vincule consciéncia historica e praxis.”
(Soares; Cardoso; Mueller, p.7, 2022).

A implementagcdo de uma arquitetura pedagogica inclusiva que combine
atividades plugadas (digitais) e desplugadas (analégicas) no ensino de Histoéria
tem o potencial de transformar a experiéncia educacional dos alunos,
especialmente daqueles com deficiéncia, ampliando a representatividade e
inclusdo dentro e além do espago escolar (Da Silva Balbino, et al, 2023). Este
modelo pedagdgico inovador permite o desenvolvimento de uma aprendizagem
mais ativa e diversificada, promovendo a interagao entre alunos com diferentes

habilidades e estilos de aprendizagem, uma vez que:

Considerando as possibilidades de utilizagdo das ferramentas
da web, aproveitamos seu potencial para a emergéncia de redes
de aprendizagem como elemento fundamental para a
construcdo de arquiteturas pedagogicas, que pressupdem a
integragdo substantiva de ferramentas da web com
pressupostos, propdsitos e praticas pedagdgicas para atender
as necessidades de aprendizagens, contribuindo para que os
usuarios construam, colaborem, registrem e interajam.
(Carvalho, Marie Jane Soares; Silveira, Patricia, p.2, 2009)

Ao integrar os jogos educativos como um dos pilares dessa arquitetura, €

possivel estimular a curiosidade, o engajamento e o desenvolvimento cognitivo
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e socioemocional dos alunos, alinhando-se tanto as competéncias gerais da

BNCC quanto aos objetivos especificos do ensino de Histodria.

3.4 ENSINO DE HISTORIA E FORMAGAO CIDADA NA BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente na area de
Histéria, busca nao apenas transmitir conhecimento historico, mas também
fomentar a formacgao cidada dos estudantes, por meio do desenvolvimento de
competéncias criticas, que Ihes permitam compreender e atuar no mundo
contemporaneo (Brasil, 2018). A BNCC propde que o ensino de Histdria seja
orientado pela construcdo de uma consciéncia histérica reflexiva e critica, que
aborde a pluralidade das experiéncias humanas, a diversidade cultural, e o papel
ativo do sujeito na sociedade (Brasil, 2018). Essa abordagem é essencial para
promover a cidadania ativa e a compreensao de questdes sociais e politicas
atuais.

Um dos aspectos centrais da BNCC para o ensino de Historia é a
promogao de uma visao critica sobre os processos historicos, com foco no
desenvolvimento de competéncias que preparem o aluno para refletir sobre
temas como direitos humanos, inclusdo, democracia e desigualdade social
(Brasil, 2018). Essas questbes sao fundamentais para formar cidadaos que
possam compreender a complexidade do passado, relaciona-lo com o presente
e atuar na construgdo de um futuro mais justo e inclusivo. Conforme apontam
Pinsky (2020) e Seffner (2021), o ensino de Histéria deve abordar as
desigualdades, as diferentes narrativas e os conflitos que moldam a sociedade,
permitindo aos alunos desenvolverem um olhar critico sobre a realidade que os
cerca.

A formacdo cidada proposta pela BNCC no campo da Histéria esta
pautada no desenvolvimento de competéncias gerais e especificas, que visam
preparar o estudante para compreender e analisar criticamente 0os processos
histéricos, bem como as dinamicas sociais que estruturam o0 mundo
contemporaneo. Entre as competéncias gerais, destacam-se aquelas
relacionadas a valorizagédo da diversidade cultural, a promogao de uma cultura

de paz, e ao exercicio da cidadania ativa (Brasil, 2018). No contexto do ensino
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de Historia, isso significa ndo apenas apresentar o passado de maneira factual,
mas também criar um espaco para o debate sobre as multiplas interpretacdes
dos eventos historicos.

Os jogos educativos, nesse cenario, tornam-se uma potente ferramenta
para promover essas competéncias de maneira Iludica e envolvente. Estudos
como o de Mendes (2021), sobre os desafios e possibilidades dos livros didaticos
no ensino de Histdria, apontam para a necessidade de praticas inovadoras que
vao além do ensino tradicional e a inclusdo de “multiplos sujeitos”, como afirma
a autora:

O que nao pode de fato ser deixado de lado é a percepgao do
livro didatico de Historia também como um “sujeito” que deve ser
sempre analisado, seja por meio de suas imagens, ilustragdes,
textos, autores, editores e discursos. Questionar todos aqueles
que nao “aparecem”, mas fizeram parte da construgcao daquele
objeto, isso inclui o Estado, as Editoras, llustradores e o proprio
publico consumidor dele (Mendes, Jéssica, 2013, p.10).

A BNCC, ao enfatizar o desenvolvimento de habilidades criticas, encontra
nos jogos educativos um meio de engajar os alunos em atividades que simulam
situagdes histéricas complexas, permitindo-lhes explorar diferentes
perspectivas, tomar decisdes e refletir sobre suas consequéncias (Brasil, 2018).
Essas atividades proporcionam um ambiente seguro para o erro e a
experimentagdo, o que € essencial para o desenvolvimento do pensamento
critico e da responsabilidade cidada.

Autores como Rodrigues-Silva e Alsina (2022) argumentam que a
aprendizagem ludica, particularmente através de jogos cooperativos
estimulagdes historicas, pode estimular os alunos a compreenderem a Historia
de forma mais ativa, estabelecendo relagdes entre o conteudo estudado e os
desafios sociais contemporaneos, afinal como os autores afirmam: “o ludico
pode ser um mecanismo de enfrentamento para aumentar a perseveranga em
tempos desafiadores” (Rodrigues-Silva e Alsina, 2022, p.4). Através dos jogos,
os alunos podem vivenciar cenarios historicos que os desafiam a tomar decisdes
éticas e a considerar os impactos de suas escolhas na sociedade, o que esta
diretamente relacionado as competéncias socioemocionais previstas na BNCC.

A BNCC também preconiza que o ensino de Histéria deve ser inclusivo e
atento a diversidade (Brasil, 2018). A educacao inclusiva é vista ndo apenas

como um direito dos alunos com deficiéncia, mas também como uma
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oportunidade de todos e para todos desenvolverem uma compreensao mais
ampla e empatica sobre as diferengas, ela faz parte do “periodo em que os
oprimidos vao desvelando o mundo da opressao e vao comprometendo-se, na
praxis, com sua transformacdo” (Santos, et al, 2021, p.2742/2743). Neste
sentido, a integracdo de jogos que abordem temas histéricos, como a
contribuicdo de grupos marginalizados ou personagens historicamente
invisibilizados, oferece uma maneira eficaz de incluir alunos com deficiéncia e
promover a reflexdo critica entre os demais estudantes.

Os trabalhos de Sikora et al. (2020) e Ferri (2021) sobre o uso de jogos
cooperativos no contexto escolar demonstram que esses recursos sao
particularmente eficazes para a inclusdo de alunos com deficiéncia, pois
incentivam a colaboragéo e a participagao ativa de todos os alunos. Segundo
Sikora “Pedagogicamente o0s jogos cooperativos estdo carregados de
potencialidades inclusivas, permitindo aos seus praticantes aprenderem a se
relacionar uns com os outros e a conviver e respeitar as diferengas” (Sikora, et
al, 2014, p.5). Ao adotar jogos que reflitam tematicas de inclusdo no ensino de
Histdria, como a participagao de pessoas com deficiéncia na histéria brasileira
ou as lutas por direitos civis, os professores podem trabalhar as competéncias
cidadas propostas pela BNCC de forma inclusiva e dinamica.

Da Silva Balbino et al. (2023), em seu estudo sobre o uso de jogos de
tabuleiro para estimular o pensamento computacional em alunos com TEA

(Transtorno do Espectro Autista), destacam que:

No tocante a educacéo inclusiva, salientamos a importancia de
atividades desplugadas adaptadas para alunos com deficiéncia
intelectual, fisica ou sensorial, visto que essas atividades
utilizam materiais de baixa tecnologia, o que pode ser
considerado mais adequado ao contexto inclusivo e as
especificidades dos estudantes. Outrossim, atividades
desplugadas, nado exigem conhecimentos tao especificos,
oriundos da computagdo e assim, a computagdo desplugada
torna-se mais acessivel a todos. (Da Silva Balbino, et al, 2023,

p.2)

Como esses recursos podem ser adaptados para atender as
necessidades especificas de cada aluno, permitindo que todos participem
ativamente do processo de aprendizagem, facilitam e contribuem para que a

inclusdo seja feita na pratica. No ensino de Historia, essa flexibilidade dos jogos
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também pode ser aplicada, permitindo que os alunos explorem diferentes
narrativas histéricas e reflitam sobre os processos de exclusao e inclusao que
marcaram a formacgao da sociedade brasileira.

No entanto, a implementacdo dessas praticas ludicas e inclusivas no
ensino de Historia também enfrenta desafios significativos. Oliveira et al. (2020),
em seus estudos sobre inovagdes metodologicas no ensino, apontam que muitos
professores ainda encontram dificuldades para incorporar metodologias ativas e
jogos educativos em suas aulas, seja por falta de formag¢ao adequada, seja por
resisténcia a mudancas, ou até mesmo por apresentarem “a teoria muitas vezes
desarticulada da pratica” (Oliveira et al. 2020, p. 2). Isso sugere que, para que
as competéncias previstas pela BNCC sejam plenamente desenvolvidas, é
necessario um investimento continuo em formacdo docente e na criacdo de
recursos pedagogicos que integrem o uso de jogos e atividades inclusivas.

Além disso, como argumenta Seffner (2021), o ensino de Histéria “nos
estimula a verificar a pertinéncia das pesquisas sobre os chamados temas
sensiveis no Ensino de Histéria” (Sheffner, 2021, p. 3), abordar temas
complexos, como a desigualdade social e as questdes de justica social, que
muitas vezes desafiam os proprios pressupostos culturais dos alunos e
professores, coibindo “que ocorra uma naturalizacdo da violéncia, como com
frequéncia se faz com a pobreza, com os pobres e com aqueles que sofrem
algum tipo de violéncia —como se estes fossem os responsaveis por aquilo
que os acomete” (Sheffner, 2021, p. 3). O uso de jogos educativos, quando bem
planejado, pode auxiliar na mediacéo dessas discussdes, ao criar um ambiente
onde os alunos possam explorar e debater diferentes perspectivas histéricas de

forma ludica, mas sem perder de vista o rigor critico exigido pela BNCC.

3.5 POSSIVEIS LACUNAS NA LITERATURA: INCLUSAO DE
PERSONAGENS COM DEFICIENCIA EM JOGOS EDUCATIVOS
NO ENSINO DE HISTORIA

Apesar dos avangos no campo das metodologias ativas e do crescente uso
de jogos educativos como ferramenta de ensino (Da Silva; Medeiros; Aranha,

2014), ha lacunas significativas na literatura no que tange a incluséo de
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personagens com deficiéncia nesses recursos, especialmente no ensino de
Histéria do Brasil. A discussdo sobre a representatividade de alunos com
deficiéncia nas praticas pedagdgicas ainda € escassa, mesmo que a BNCC exija
uma abordagem mais inclusiva e plural. Isso se reflete nos recursos didaticos
disponiveis, como jogos e materiais digitais, que muitas vezes negligenciam a
presenca de personagens com deficiéncia, dificultando a identificacédo e a
representatividade de estudantes com deficiéncias.

Estudos como os de Rodrigues-Silva e Alsina (2022), que investigam as
predisposi¢cdes dos professores sobre a aprendizagem ludica, abordam os
beneficios dos jogos na educagdo, mas raramente exploram o impacto
especifico desses jogos na formacgao de uma identidade inclusiva e na promogéao
da representatividade de personagens com deficiéncia. Sikora et al. (2020), por
exemplo, destacam a importancia dos jogos cooperativos para a inclusdo social,
porém o foco tende a ser mais voltado para a interagcao e a cooperagao entre
alunos do que para a representagdo de personagens historicamente
marginalizados ou com deficiéncia nos jogos educativos.

Além disso, revisbes como as realizadas por Paiva et al. (2020) sobre
metodologias ativas de ensino-aprendizagem e por Mendes (2021) sobre
praticas de ensino em Historia, embora reconhegam a importancia de adaptar os
métodos de ensino as necessidades dos alunos, falham em explorar com
profundidade como os jogos podem ser uma ferramenta eficaz para abordar a
histéria de personagens com deficiéncia, tanto do ponto de vista didatico quanto
representativo. A literatura sobre jogos digitais também segue a mesma
tendéncia, como indicam Da Silva et al. (2019), ao focar nos aspectos técnicos
e pedagogicos dos jogos, mas sem considerar de forma consistente a incluséo
de personagens com deficiéncia como parte da narrativa ou da experiéncia de
aprendizagem.

A auséncia de uma discussao robusta sobre a inclusdo de personagens
com deficiéncia nos jogos voltados para o ensino de Histéria aponta para uma
lacuna critica na literatura que precisa ser explorada. Conforme argumenta
Pollak (1992) em sua andlise sobre memaria e identidade social, a construcao
de identidades é profundamente influenciada pelas narrativas histéricas que séo
contadas, “a memdria é constituida por pessoas, personagens” (Pollack, 1992,

p.201), e, quando os jogos educativos omitem ou marginalizam personagens
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com deficiéncia, criam-se lacunas significativas no processo de formagéao cidada
desses alunos.

O potencial dos jogos educativos para representar a diversidade de
personagens histéricos ainda esta subutilizado, o que oferece uma oportunidade
de pesquisa e desenvolvimento. Ferri (2021), ao discutir os beneficios dos jogos

cooperativos no contexto da inclusdo, afirma que:

A Crise enfrentada pela escola, nos dias atuais, nao lhe tira a
incumbéncia de formadora principal do ser humano para a
convivéncia em sociedade. E o elo de ligacdo entre os espagos
sociais e a educacao formal. Seu papel desafiador, além de
produzir conhecimento, fomenta a postura ética do aluno como
introduzir valores de inclusdo, cooperagdo e solidariedade,
frente a um mundo que nos apresenta diariamente o
desemprego, a violéncia, a falta de perspectiva, a pobreza e a
corrupcao (Ferri, 2011, p. 1).

Portanto, a criagdo de jogos que incluam personagens com deficiéncia ndo
apenas poderia aumentar a representatividade desses alunos, mas também
fomentar uma compreensao mais ampla e critica da diversidade humana nas
aulas de Histéria.

Essas lacunas indicam a necessidade de novas investigagdes sobre como
0s jogos educativos podem incorporar a historia de personagens invisibilizados
e promover a inclusao de forma mais abrangente, de modo a garantir que a
formacao cidada e critica, defendida pela BNCC, seja realmente acessivel a
todos os alunos, independentemente de suas condig¢des fisicas ou cognitivas.

A proposta de integrar jogos educativos ao ensino de Histéria, em
consonancia com as orientacdes da BNCC, apresenta-se como uma estratégia
eficaz para promover tanto a formacao cidada quanto o desenvolvimento de
competéncias criticas. Ao permitir que os alunos vivenciem situagdes historicas
de forma ativa e colaborativa, os jogos ampliam as possibilidades de
aprendizagem e criam oportunidades para a inclusao de alunos com deficiéncia,
reforcando a necessidade de uma educacgao que seja ao mesmo tempo critica,
inclusiva e cidada. No entanto, para que essa proposta se concretize, é
necessario enfrentar os desafios estruturais e culturais presentes na pratica
docente, garantindo que os professores estejam preparados para implementar
essas metodologias de forma eficaz.
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4 CAMINHOS METODOLOGICOS E CONSTRUTIVOS
DA PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, com abordagem quali-
quantitativa e objetivo exploratorio-descritivo, que busca propor solugdes para a
escassa representatividade das pessoas com deficiéncia nos livros didaticos de
Histéria do Brasil. Desenvolvida na modalidade de pesquisa de campo, a
investigacao visa contribuir para uma educagao mais humanizada, alicergada em
valores como a amizade, o respeito e a atencdo ao outro. Busca-se, assim,
ampliar a visdo de mundo dos estudantes e promover a empatia,
independentemente das condigdes fisicas, cognitivas ou sociais dos individuos
(Booth e Ainscow, 2011).

O recorte que fizemos ao analisar as personagens histéricas aqui
apresentadas, é justificado porque procuramos pessoas de diferentes camadas
sociais (nobres, pessoas com condi¢des privilegiadas, pessoas do povo, artistas,
brancos, negros, indigenas). Com o intuito de analisar como era o
comportamento entre elas e seus pares num periodo que vai do final da ldade
Moderna e se estende até a Idade Contemporanea.

A grande maioria delas viveu entre a Corte, ou com ela conviveram. Seja
por questdes de parentesco, como € o caso de D. Maria I, D. Jodo VI e Conde
D’Eu, respectivamente, mae, filho e genro, uma vez que desposou a Princesa
Isabel, filha de D. Pedro I. Ou por questdes de proximidade, para servi-la, como
€ 0 caso dos retratados no quadro "La mascarade nuptiale”, e dos denominados
“Voluntarios da Patria”, ou de forma cordial no intuito de alimentar uma amizade,
como é o caso de Amanda Paranagua, amiga das princesas Leopoldina e Isabel,
ou para tentar se aproximar dessa familia tao influente, como foi o caso de
Angela do Amaral. Também temos nesse grupo, o caso de Anténio Francisco
Lisboa (Aleijadinho), que foi contemporaneo da familia Real Portuguesa e tem
questdes que atravessam todas essas instancias.

Para alcancarmos os objetivos propostos, dividiremos o estudo em fases

distintas onde seréao realizadas as seguintes propostas:
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41 FUNDAMENTAGAO, CRITERIOS E CAMINHOS DA
REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Atualmente, quando vamos pesquisar para desenvolver um trabalho
cientifico, nos deparamos com uma infinidade de materiais que vao de teses,
artigos, livros, e outros tipos de formatos. Devido ao volume de informacgdes,
fazer a selecédo desse material que pode nos ser util, € uma tarefa herculea, uma
vez que, nem tudo que encontramos que aparentemente trata do mesmo tema

pode realmente ter ligagdo com nossa pesquisa. Como afirma Motta e Kalinke:

Evidenciamos que os estudos que versam sobre uma mesma
tematica, variam desde a apresentacao de ideias iniciais até a
busca de evidéncias que tornam uma conjectura verdadeira ou
nado. Além disso, essas pesquisas apresentam objetivos,
metodologias, referenciais e até mesmo concepgdes tedricas
bem definidas e especificas. Nesse sentido, um pesquisador, ao
decidir por uma tematica de pesquisa, precisa conhecer a
variedade de estudos secundarios realizados para poder
caracterizar melhor sua proposta investigativa. (Mott e, Kalinke,
p. 21, 2021).

A revisdo sistematica de literatura € uma metodologia que busca nos
auxilia nesse sentido. Ela vem se tornando fundamental no campo da pesquisa
académica, pois desempenha um papel crucial na consolidagdo e analise de
conhecimentos existentes sobre um tema especifico. Diferentemente das
revisdes narrativas, que podem ser mais subjetivas e baseadas em escolhas
individuais, a revisao sistematica adota um processo rigoroso e estruturado para
identificar, avaliar e sintetizar estudos relevantes (Motta e Kalinke, 2021).

Este método é caracterizado por sua abordagem metodica e transparente,
que visa minimizar o viés e proporcionar uma visao abrangente e precisa sobre
a literatura disponivel. Ela nos proporciona, como € a nossa intengdo nesse
caso, uma visao de estado da arte do trabalho, ou seja, como andam as
publicacdes sobre esse assunto, se existem, em que areas ha mais interesse
sobre o tema, e o que pode ser considerado inovador (Motta e Kalinke, 2021).

Numa revisao sistematica devemos responder a perguntas de pesquisa
de forma clara e objetiva, reunindo evidéncias de maneira que seja possivel

comparar e contrastar os resultados de diferentes estudos. Para alcangar o
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nosso primeiro objetivo especifico seguidas etapas bem definidas, incluindo a
definicdo de critérios de inclusdo e exclusdo, a busca em bases de dados
relevantes, e a analise critica dos estudos selecionados. Esse processo
sistematizado busca garantir que a revisao seja conduzida de forma abrangente
e isenta, contemplando de maneira fiel o conjunto das evidéncias disponiveis
sobre o tema:

Portanto, a formulagdo de um problema de pesquisa s6 se torna
relevante  quando o pesquisador, apés uma analise critica do
estagio atual da producgdo cientifica de sua tematica, consiga
identificar lacunas, consensos e controvérsias sobre o tema e
inserir o seu objeto de pesquisa num caminho ainda n&o
percorrido por outros pesquisadores (Brizola, Fantin, p. 23,
2016).

A importancia da revisao sistematica para a realizacdo de um trabalho
académico nao pode ser subestimada. Ao proporcionar uma base sélida de
conhecimento, ela permite que os pesquisadores compreendam o estado atual
da pesquisa sobre um assunto, identifiquem lacunas no conhecimento e
desenvolvam novas questdes de pesquisa. Além disso, uma revisao sistematica
bem elaborada pode orientar a formulacdo de hipoteses, a selecdo de
metodologias e a interpretacado de resultados, contribuindo significativamente
para a robustez e a credibilidade do trabalho académico (Brizola e Fantin, 2016).

Portanto, a revisdo sistematica de literatura ndo apenas oferece uma
sintese das evidéncias existentes, mas também serve como um guia para o
avanco do conhecimento e para a realizagao de pesquisas futuras, tornando-se
um pilar essencial na produgcédo académica de alta qualidade.

Nesta parte do trabalho realizamos uma pesquisa de campo exploratéria
descritiva, com uma abordagem qualitativa, nos baseamos no protocolo GQM’
(Basilio, 1999) para estruturarmos o corpus do trabalho, tendo por finalidade

explorarmos o material que nos foi ofertado durante a RSL. Dessa forma

7 O protocolo GQM (Goal, Question, Metric — Objetivo, Questdo, Métrica) € uma
metodologia que estabelece uma relacdo estruturada entre os objetivos da pesquisa, as
perguntas que os orientam e os indicadores utilizados para mensuragdo. Aplicado no campo
educacional, o GQM auxilia na organizagéo e na avaliagido de praticas pedagodgicas, favorecendo
a clareza metodoldgica e a objetividade dos resultados esperados. Conforme explicam Motta e
Kalinke (2021), trata-se de uma estratégia que “visa orientar a construgdo de instrumentos de
avaliagdo com base em metas bem definidas, desdobradas em questbes e métricas observaveis
e coerentes com os objetivos propostos”. Disponivel em: https://encr.ow/6eS7T
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elaboramos o quadro 1, que explicita quais foram os nossos objetivos nessa
etapa:

Quadro 1. Objetivo da Revisao Sistematica de Literatura de acordo com o paradigma

GQaMm.
Analisar Publicagdes cientificas
Com o | Realizar o levantamento bibliografico do tipo Revisdo Sistematica de
proposito de Literatura (RSL) com o uso da ferramenta Parsifal sobre os personagens da
Historia do Brasil que foram invisibilizados
Em relagéo a Construir uma arquitetura pedagoégica como forma de ressignificar o papel

dos sujeitos com deficiéncias nos contetdos programaticos de Histéria do
Brasil e no curriculo escolar.

Do ponto de | Pesquisadores/Professores regentes/Grupos de pesquisa

vista
No contexto Académico

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Essa fase consiste em uma das mais importantes em se tratando de uma
RSL, nela fazemos a organizagao do protocolo que vai nortear a nossa pesquisa,
podemos identificar se ha viabilidade e motivacao para a sua execucéao. As fases

do planejamento se desdobram em seis etapas (Motta e Kalinke, 2021, p. 29):.

) Estudo da viabilidade e escopo;

1)} Definicao das questdes de pesquisa;
) Definicdo das bases de dados;

V) Definicao dos descritores de busca;
V) Definicao dos critérios de selecao; e
VI) Avaliagdo do Protocolo.

Para podermos ter uma ideia de como estava o estado da arte em relacéo
ao nosso tema abordado, e cumprir, portanto, a etapa | do protocolo mencionado,
fizemos uma pesquisa nas bases de dados cientificos, e estabelecemos como
ferramenta para auxiliar nessa empreitada, o PARSIFAL.

Tomamos como plataformas norteadoras do estudo, as mesmas que foram
indicadas pela professora Spinola Dias (2023) durante a sua palestra: ERIC,
Scopus, Web of Science, Science Direct, Google Académico e IEEE Xplorer
(etapa Il do protocolo/quadro 1), pois como foi mencionado por ela durante a
palestra, sdo das que possuem mais dados relacionados a educagao e que
possuem em sua extragdo de dados uma maior facilidade, o que muito pode
contribuir na quantificacao e qualidade da pesquisa. As buscas e importacdes de
dados ocorreram no dia 05/08/24 nas seguintes bases de dados: Eric, Scopus;

Web of Science; Google académico e IEEE Xplorer.
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Sobre as questdes de pesquisa (QP/etapa Il do protocolo), que nos permite
direcionar a pesquisa revisional em abordagens especificas, salientamos que
partiu da analise de trabalhos que ja foram feitos sobre o tema ou que de alguma
forma dialogam com a nossa tematica. Sendo assim, sugerimos as seguintes

questdes:

QP1: Como uma arquitetura pedagodgica, alicercada em atividades
plugadas e desplugadas, pode contribuir para a representatividade e

inclusado de alunos com deficiéncia para além do espaco escolar?

QP2: Quais as tematicas abordadas durante as aulas de Histéria, em
consonancia com a BNCC, que podem ser utilizadas na construgcéo desses
jogos?

QP3: Quais sao os maiores desafios dos professores nesse sentido?

Com intuito de definirmos a etapa IV do protocolo, utilizamos no nosso
primeiro String de busca as palavras chaves do nosso trabalho, e alguns
sinbnimos, com apoio dos indices booleanos, que ficaram assim dispostos:
("Arquitetura Pedagodgica" OR "metodologia” OR "Ensino" OR "Educac&o" OR
"Estudo” OR "Método" OR "Histdria do Brasil" OR "Inclusdo" OR "acolher"), e
obtivemos os seguintes resultados: 12.505 resultados.

Em seguida estamos descrevendo como realizamos a parametrizagao
desses artigos na ferramenta chamada Parsifal, e como foi feito cada um dos
filtros para que pudéssemos chegar a um bom numero de artigos e com
qualidade para que este estruturasse o corpus do nosso trabalho.

Os primeiros filtros que utilizamos foram: apenas artigos revisados por
pares e texto completo que estivessem disponiveis no Education Resources
Information Center (ERIC) (Figura 1). O resultado da busca me apontou um total
de 2.465 trabalhos. Os detalhes dos critérios utilizados em todas as essas cinco
plataformas utilizadas: ERIC, IEEE Xplorer, Google Académico, Scopus, Science

Direct, e Web of Science, estdo no apéndice desta tese.
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Figura 1. Infografico com os resultados da plataforma ERIC

( 3
E R I Education Resources
Information Center

Artigos encontrados:
2.465

Critérios de inclusio: ensino,
atitudes docentes/discentes,
inclusao e uso de tecnologias
educacionais) e exclusao

(como ensino superior, muscica,
feedback, entre outros),

Resultado: Nenhumartigo selecionadd

Fonte: Print de tela feito pelos autores

. A segunda plataforma que utilizamos para coletar dados foi a IEEE
XPLORER, que num primeiro String de busca nos forneceu 1.798 resultados.
Aplicamos o filtro de diario e o resultado caiu para 112. Apds a exportacao de
dados ficamos com 70 artigos, dos quais, nenhum dos titulos dialogava com
nossa pesquisa (Figura 2). A plataforma oferece acesso a uma vasta colecao de
artigos cientificos, conferéncias, seminarios etc. Mas eles, no caso da nossa
pesquisa, eram sobretudo artigos que pertenciam a Institutos Federais e que
descreviam como tinham executado algum protétipo, ou foi criado algum
mecanismo para assuntos muito especificos, relacionados a tecnologia mais
aplicada e ndo a que buscamos, que seria ao uso de jogos e livros didaticos ou
em multiformato. Muitos artigos que foram selecionados numa primeira busca,
foram descartados por se tratar de leituras destinadas a areas como engenharia,

ciéncia da computacao, eletroeletronica etc.

Figura 2. Infografico com os resultados da plataforma IEEE Xplore

4 N

¢ IEEE I E E E
Xplore

Artigos encontrados: 1.798

Apos filtros: 70 artigos

Resultado Nenhum deles
dialogava com a tematica
proposta.

_ Nenhum artigo selecionado

Fonte: Print de tela feito pelos autores
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Passamos entdo para uma nova plataforma de dados, desta vez usando
como ferramenta de busca o Google Académico (Figura 3), que depois da nossa

primeira busca nos apresentou: 2.660 resultados.

Figura 3. Infografico com os resultados da plataforma Google Académico

7> Google
\, Acadégico

Artigos encontrados:
2.660

Critérios de inclusao:
inclusao escolar,
metodologias ativas,
jogos digitais

Critérios de exclusao:
saude, pandemia, ENEM
e areas biomédicas

Resultado: 55 artigos

Fonte: Print de tela feito pelos autores

ApOs a leitura dos resumos, comegamos a explorar a plataforma de dados

Science Direct (Figura.4), e obtivemos os seguintes resultados:

Figura 4. Infografico com os resultados da plataforma Science Direct

Artigos encontrados: 716

Utilizamos palavras-chave
combinadas com
operadores booleanos

Resultado: 7 artigos

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Dando prosseguimento as nossas pesquisas, nos debrugamos sobre a
plataforma de bases denominada Scopus (Figura 5), que nos apresentou os
seguintes dados:
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Figura 5. Infografico com os resultados da plataforma Scopus

Artigos encontrados:
59.460 documentos

Filtros por area temética:
Ciéncias Sociais, Humani-
dades e Multidisciplinar
Critérios exclusao:

ensino superior, musica,
feedback, entre entros.

Resultado: 10 artigos

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Por fim, finalizamos as buscas nas plataformas de dados com a utilizacéo
da Web of Science (Figura 6), que se destacou por apresentar o0 maior numero
de titulos potencialmente relevantes para a fundamentacao teérica e para a
construcao textual da pesquisa, abordando tematicas que mais se aproximaram

dos objetivos e da estrutura metodologica do nosso estudo.

Figura 6. Infografico com os resultados da plataforma Web of Science

WEB OF
SCIENCE

Artigos encontrados: 36.016.

~

Exclusao de areas nao
relacionadas a educacao.

Aplicacao de critérios
tematicos

Resultado: 14 artigos

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Podemos perceber nessa fase que o estudo da arte da nossa pesquisa
demonstrava ser um tema original, pois néo foi encontrado em nenhuma de
nossas buscas algum material onde nossas palavras chaves estavam
contempladas.

Terminamos essa fase da revisdo sistematica de literatura com os
seguintes numeros de trabalhos em cada uma das bases de dados assim

discriminados no quadro 2:

31



Quadro 2. Os resultados apés filtragem dos artigos

Total de ERIC Web of Google Scopus Science IEEE
Artigos: Science Académico Direct XPLORER
6.849
Total 1 3.110 472 2 698 716 70
Aceitos 0 111 55 262 7 0
Rejeitados 0 2972 172 2.398 683 70
Duplicados 0 27 59 44 26 0

Acervo pessoal dos autores

A partir desse resultado passamos para a fase de importagao dos artigos
que foram aceitos, para que as suas leituras e categorizagdes pudessem ser
ainda mais sintetizadas, e o resultado apontado pela plataforma é o que

apresenta o Figura 7.

Figura 7. Resultados dos estudos de importagao.

Estudos de Importacéo

Estudos
Fonte

Importados
Ciéncia Direto 716
ERIC - Centro de Infermacédo de Recursos

) : 1 " Importar ~

Educacionais
Google Académico 472
IEEE XPLORE 70
Teia da ciéncia 3110

Fonte: Acervo pessoal dos autores

No cédmputo final do material selecionado foi feito, pela prépria ferramenta,

um grafico em forma de pizza (gréafico 1), onde € demonstrado, de acordo com a

porcentagem de material fornecido, quais foram as plataformas de dados que

mais contribuiram com informacdes para a nossa pesquisa, cabendo a nossa

analise distinguir quais seriam de melhor valia para as nossas necessidades.
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Grafico 1. O quantitativo de artigos divididos em porcentagem de acordo com sua
plataforma de base

@ Web of science

@ IEEE XPLORE

® Google Académico

@ Escopus

@ Ciéncia Direto
Other

Fonte: Print de tela feito pelos autores a partir dos dados

Obtidos no Parsifal
Em outro grafico de colunas (grafico 2), € demonstrado de acordo com o
grau de produgdes aceitas ou ndo, como ficaram elencadas de acordo com as
plataformas que foram por nés selecionadas. E notavel a supremacia da Scopus
e Web of Science em detrimento a ERIC e IEEE XPLORER.

Grafico 2 - Grafico em barras comparando o quantitativo de artigos extraidos de

acordo com sua plataforma de bases

Artigos Aceitos por Fonte

4,000 Il Selected
I Accepted

3,000

2,000

Mumber of Articles

1,000

: C L

Web of science IEEEXPLORE ~ Google Académica Escopus ERIC - Education  Ciéncia Direto
Resources
Information Center

Fonte: Print de tela feito pelos autores a partir dos dados

Obtidos no Parsifal

Outro fator relevante para a nossa pesquisa, foi demonstrado através desse
outro grafico (grafico 3), que mostra quais foram os anos em que ocorreram 0
maior numero de publicacbes referentes aos assuntos que estamos

pesquisando. Isso pode ser explicado, pelo fato de assuntos relacionados ao
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compartilhamento de informacgdes via internet e até mesmo estudos relacionados
a essa area que diz respeito a tecnologia, serem coisas mais recentes em nosso
pais, historicamente falando.

A auséncia de delimitacdo temporal nos critérios de busca revelou-se mais
prejudicial do que benéfica, uma vez que ampliou excessivamente o volume de
resultados irrelevantes, dificultando a triagem e a selecéo de estudos alinhados
aos objetivos da pesquisa. Tinhamos pensado que poderiam trazer dados que
falassem desde os primordios da confecgao dos livros didaticos e, no entanto,
os artigos mais recentes eram os que mais dialogavam com nosso trabalho. Os
antigos estavam mais relacionados a inclusao das pessoas em diferentes ramos
de trabalho, de acessibilidade em varios locais e espagos e isso nos teria
poupado muita leitura, mas também aponta que é um assunto que cada vez

mais estimula para problematizagées em diferentes segmentos.
Grafico 3- Grafico A quantidade de publicag6es escolhidas de acordo com o ano

de sua publicacao

Artigos Finais por AnO (apés see

—— Number of
Afticles

0
1994 2001 2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024
2000 2003 2005 2007 2009 20m 2013 2015 2017 2019 2021 2023

Fonte: Print de tela feito pelos autores a partir dos dados
Obtidos no Parsifal

A partir dessas buscas fizemos um apanhado das publicagdes que possam
contribuir para a construcdo das nossas atividades, buscando responder ao
seguinte questionamento: Como sédo as atividades desplugadas e plugadas
propostas pelos professores de Historia que podem colaborar para a apreensao
dos conteudos?

Sobre a historiografia que trata da pessoa com deficiéncia, o enfoque sera

dado nas transformagdes das metodologias pedagdgicas e em seu tratamento
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institucional, com maior evidéncia em alguns sujeitos especificos da Histéria do
Brasil. E como exemplos podemos citar as seguintes literaturas: Educacao
Inclusiva no Brasil: Histéria, Gestdo e Politicas, de Ivan Vale de Sousa;
Educacao especial no Brasil: Histéria e politicas publicas, por Marcos Mazzotta;
A Educacao do Deficiente no Brasil: dos Primérdios ao Inicio do Século XXI, por
Gilberta Januzzi; e Histéria da Educacao de Pessoas com Deficiéncia: da
Antiguidade ao Inicio do Século XXI, por Lucia Martins.

Em se tratando das personagens que sofreram um processo de
apagamento e exclusdo diante de algumas narrativas da Historia oficial,
buscamos tracar as suas proveniéncias a partir das seguintes literaturas: Os
Infames da Historia: Pobres, Escravos e Deficientes no Brasil, por Lilia Lobo,
Histéria e Memoria, de Jacques Le Goff, A histéria que na Historia ndo consta:
Um livro de Histéria para contar as trajetérias e narrativas das pessoas com
deficiéncias, de Alessandra Furtado de Oliveira, Ruth Maria Mariani Braz, e
Jacqueline de Faria Barros Ramos, e também em Memoria, esquecimento,
siléncio, de Michael Pollak.

A fim de cumprir o critério V do protocolo, que trata dos critérios de selecao
e de qualidade, utilizamos os seguintes descritores no Parsifal, que estédo

discriminados no quadro 3.

Quadro 3. Critérios de Inclusdo e de exclusao da pesquisa.

INCLUSAO

EXCLUSAO

Recomendado por pares

Trabalhos que falam sobre questées de género

Cita pessoas com deficiéncia
contribuiram para a Histéria do Brasil

que

Trabalhos que falem sobre robdtica ou outra
ferramenta mais aprimorada de tecnologia

Tem autores que ja foram citados

Estudo de caso ou tarefas de casa

Estudos que falam sobre educagéo

Trabalhos que falam sobre uma deficiéncia
especifica

Estudos que tratam da construgdo de
jogos sem auxilio da internet

Trabalhos que envolvam mercado de trabalho ou
questdes de economia

Estudos que tratam da construgdo de
jogos com auxilio da internet

Trabalhos realizados em outros paises ou que
comparem outros paises com o Brasil

Formacdo de professores com pouca
experiéncia no uso da internet

Pesquisas feitas na creche, educacgao infantil,
ensino médio ou Universitario

Trabalhos que tem relagdo com o titulo da
pesquisa

Com disciplinas que ndo sejam de Histéria

Trabalhos que tratam do livro didatico e da
pessoa com deficiéncia

Pesquisas que envolvam areas técnicas, de
saude, elétricas ou de transporte

Pesquisas que tratam de
quilombolas ou indigenas

questdes de
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Literatura cinzenta, que ndo foram publicados ou
avaliados por pares

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Nessa fase foram aceitos 435 artigos. E apos a triagem avaliando os

critérios de inclusdo e exclusao descritos, feita logo apods a leitura de seus titulos

e resumos, restaram 34 artigos.

Cabe destacar que 3 desses artigos foram inseridos manualmente, pois a

ferramenta ndo os sinalizou, mas conheciamos os textos e achamos que seria

de grande valia para a nossa escrita. Todos esses 34 artigos (Quadro 4) foram

lidos na integra e apds a analise nos ajudaram a responder as questdes

propostas nesta RSL.

Quadro 4. Estudos selecionados que foram lidos

aberto

Revista de | Titulo Autores Ano Citacoes
Publicagao e Qualis de
Publicagiao
Revista Educacdo e | Analise do Antunes, Jeferson; | 2022 2
Pesquisa - A1 desenvolvimento Rodrigues, citagdes
tematico dos estudos | Eduardo Santos
sobre games na Junqueira
educacao
Revista Dialogia — Atividades plugadas e | Da Silva Ticon, 2022 3
A4 desplugadas na Sabrina Cota; De citagdes
educacgao infantil no Abreu Mol, Anténio
desenvolvimento do Carlos; Legey, Ana
pensamento Paula.
computacional
Revista Ibero- Jogos de tabuleiro: Vasconcellos, 2021
Americana de recurso ludico na Talita Silva
Estudos em aprendizagem de Perussi; Orlando,
Educagao — A2 criangas em situacdo | Rosimeire Maria
de vulnerabilidade
Brazilian Symposium | Jogos digitais para | Da Silva, Thiago 2014 37
on Computers in ensino e | Reis; Medeiros,
Education (Simpdsio | aprendizagem de | Taina Jesus;
Brasileiro de programagao: uma | Aranha, Eduardo
Informatica na revisao sistematica da | Henrique da S
Educagao-SBIE) — literatura
A3
SANARE-Revista de | Metodologias ativas Paiva, Marlla 2016 619
Politicas Publicas — | de ensino- Rubya Ferreira;
B3 aprendizagem: Parente, José
reviséo integrativa. Reginaldo Feijao;
Brandéo, Israel
Rocha; Queiroz,
Ana Helena Bonfim
Livro sem acesso O jogo no ensino Cabral, Anténio 2001 89
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Educacgao Por Exercicios que fazem | Marques, Luciana 2022
Escrito — A4 pensar a formagdo a | Pacheco; De
partir de experiéncias | Jesus, Alan Wilian;
de exclusdo e De Assis Oliveira,
inclusao na escola: Cristiane Elvira
Entre narrativas,
complexidade e
conversas
Revista online de Inovagodes Oliveira, Mepa; 2021
Politica e Gestao metodoldgicas na Barroso, MCS;
Educacional — A3 formacao inicial e Oliveira, CM
permanente de
professores.
Educacao & Predisposigcdes dos Rodrigues-Silva, 2022 3
Formagao — B2 professores sobre a Jefferson; Alsina,
aprendizagem ladica: | Angel.
implicagbes para a
formacgao docente.
Revista Ibero- Livros ilustrados de Oliva, Manuel 2021 2
Americana de nao-ficcao e Francisco Romero;
Estudos em formacgao de leitores: | Ibafez, Ester
Educacao — A2 uma analise a partir Trigo; Ponce, Hugo
da voz de futuros Heredia
professores.
Educacao & Cultura Informacional | Soares, Fabricio 2022 2
Sociedade — A1 Virtual e 0 Ensino de | Anténio Antunes;
Histéria: Entre a Cardoso, Vanilson
Praxis e as Viana; Mueller,
Identidades Airton Adelar.
Acta Scientiarum. Desenhando novas Pestana, Miguel; 2020 10
Education - realidades didaticas Dias-Trindade,
com o poder Sara; Moreira,
motivacional dos José Antdnio.
aplicativos digitais no
ensino da Histdria.
Tempo e Argumento | Dimensdes Martins, Marcus 2021 2
- A1 axioldgicas fixadas Leonardo Bomfim
em exercicios de
livros didaticos de
Histoéria.
Editora Contexto O ensino de histéria e | Pinsky, Jaime 2015 278
a criagao do fato.
Revista Tempo e Se ndo agora, Seffner, Fernando | 2021 1
Argumento — A1 quando? A urgéncia
do hoje e a
desigualdade como
tema no Ensino de
Historia.
Revista Tempo e Religido, tempo e Cubas, Caroline 2021 3
Argumento — A1 memoria: interfaces Jaques.
para o estudo da
Histéria do Tempo
Presente.
ETD-Educacao Biopolitica e Zoboli, Fabio; 2024

Tematica Digital —
A1

normalizagédo dos
corpos em XXY

Galak, Eduardo;
Gomes, lvan
Marcelo
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ETD Educagéao Correspondéncias Vasques, Carla; 2019 5
Tematica Digital — sobre o outro na Ullrich, Wladimir.
A1 educacao especial.
Historia da O valor da narrativa Rios, Diogo 2021
Educagao — A2 dos infames para a Franco; Pereira,
Histéria da Educacdo | Marcos Villela.
Benjamin Constant — | Recursos didaticos Cerqueira, Jonir 2000 316
B1 na educacgao especial | Bechara; Ferreira,
Elise de Melo
Borba.
Revista Ibero- Acessibilidade e Maturana, Maria 2019 6
Americana de inclusdo de pessoas Fernanda
Estudos em com deficiéncia fisica | Sanchez; De
Educacao — A2 em ambientes de Souza Monteiro,
sexo pago Solange
Aparecida;
Custodio, Vagner
Sérgio.
Revista Ibero- Reflexao tedrica Dos Santos, Silvia | 2021 5
Americana de sobre as Cristina Pereira;
Estudos Em contribuigcbes da obra | Valente, Geilsa
Educagao — A2 de Paulo Freire para | Soraia Cavalcanti;
a educacao especial. | Cortez, Elaine
Antunes; Assad,
Suellem Gomes
Barbosa; Vogas,
Renata Sousa.
Joao Pessoa, PB: Os livros didaticos de | Mendes, Jéssica 2013 4
UEPB — A3 histéria: olhares e Salvino.
reflexdes para novas
praticas de ensino.
Anais do XX A exploragao de uma | Carvalho, Marie 2009 6
Simposio Brasileiro Arquitetura Jane Soares;
de Informatica na Pedagdgica em sala Silveira, Patricia
Educacao — B1 de aula. GS.
Anais do Workshop | Arquitetura De Nevado, 2009 37
de Informatica na pedagodgica para Rosane Aragon;
Escola — A4 construgéo Dalpiaz, Maria
colaborativa de Martha; De
conceituagoes. Menezes, Crediné
Silva.
Aprendizagem em Arquiteturas Carvalho, Marie 2007 11
rede na educacdo a | pedagdgicas para Jane Soares;
distancia: estudos e | educacao a Nevado, Ra de;
recursos para distancia. Menezes, CS de.
formagao de
professores - LIVRO
Associacéo Construindo uma De Medeiros,
Brasileira de | Arquitetura Marili Fontoura;
Educacdo a | Pedagogica: Modos Andrade, Adja
Distancia - de Existéncia em Ferreira de; Colla,
ABED Educacao a Anamaria Lopes;
Distancia. Beiler, Adriana.
Anais do VII Os jogos Sikora, Giseli; 2014 4
Congresso Sul cooperativos: uma Pacheco, Antonio
Brasileiro de possibilidade de Augusto Venetzi;

Ciéncias do Esporte.

Vagetti, Gislaine
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inclusao. (inserido Cristina; Oliveira,

manualmente) Valdomiro de.
Coléquio Jogos cooperativos: Ferri, Marta Suzin. | 2011 2
Internacional de como uma alternativa
Educacgao - para inclusao.
Motriz Revista de Sonhando com a Cortez, Renatado | 1996 51
Educacao Fisica — magia dos jogos Nascimento
B2 cooperativos na Chagua.

escola.
Motrivivéncia - Jogos cooperativos: Da Silva, Jhonny 2012

contribuigao na Kleber Ferreira et

escola como meio al.

socializador entre

criangas do ensino

fundamental.
Anais do Il Jogos de tabuleiro Da Silva Balbino, 2023
Workshop de como ferramentas Vanessa; Oliveira,
Pensamento para estimulo ao Alessandra
Computacional e Pensamento Furtado de;
Incluséo. Computacional em Chilingue, Marcelo

estudantes com TEA. | Bustamante; Braz,

(inserido Ruth Maria

manualmente) Mariani; Pinto,

Sérgio Crespo C.
S.

Revista estudos Memodria e identidade | Pollak, Michael. 1992 7487
historicos — A1 social.
Anais do I O uso do multiplano Guarda, Graziela 2023 1
Workshop de em situagdes de Ferreira; Rezende,
Pensamento aprendizagem da Sandro Miranda
Computacional e matematica para de; Gongalves,
Incluséo. estudantes com Juanice Daumas

deficiéncia visual: Borges; Pinto,

revisao sistematica Sérgio Crespo C.

de literatura. (inserido | S.

manualmente)

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Ao alcancar a etapa VI do protocolo, correspondente a fase de avaliagao,
procedeu-se a leitura integral dos textos selecionados. Durante esse processo,
constatou-se que a obra “O jogo no ensino” ndo pdde ser incluida na analise,
uma vez que seu acesso € restrito, impossibilitando a leitura completa e,
consequentemente, a avaliacdo dos critérios estabelecidos.

Apds uma analise criteriosa, o artigo intitulado "Analise do desenvolvimento
tematico dos estudos sobre games na educagao" foi excluido da Revisédo
Sistematica da Literatura (RSL).

A decisdo de descarte fundamentou-se em dois principais aspectos.

Primeiramente, a complexidade intrinseca do artigo, que envolve uma

39



abordagem detalhada e densa dos temas, compromete sua integragdo com os
demais estudos selecionados. Em segundo lugar, o artigo faz uso extensivo de
informacgdes especificas e técnicas relacionadas a internet, o que se revela
menos alinhado com os critérios de inclusdo da RSL, que busca uma abordagem
mais ampla e acessivel dos topicos abordados. Esses fatores contribuiram para
a escolha de excluir o artigo do escopo da revisdo, garantindo maior
homogeneidade e relevancia dos estudos analisados. Outro estudo excluido da
RSL foi o intitulado Atividades plugadas e desplugadas na educacgao infantil no
desenvolvimento do pensamento computacional. Este, foi descartado devido ao
seu foco especifico na educacao infantil, o que o coloca em desacordo com os
critérios de inclusdo estabelecidos para a RSL, portanto, a especificidade do
artigo em relagdo a educagado infantii ndo se alinha com a abrangéncia
necessaria para a inclusio na revisao.

Além dos critérios de exclusdo ja mencionados, é relevante destacar a
importancia de alguns artigos que foram determinantes para a definicdo da
abordagem adotada na Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). Os estudos
"Jogos digitais para ensino e aprendizagem de programacgao: uma revisdo
sistematica da literatura”, "Metodologias ativas de ensino-aprendizagem: revisao
integrativa" e "O uso do multiplano em situacbes de aprendizagem da
matematica para estudantes com deficiéncia visual: revisdo sistematica de
literatura" foram cruciais para orientar a estrutura e a metodologia da RSL.

Em particular, o artigo "O uso do multiplano em situagdes de aprendizagem
da matematica para estudantes com deficiéncia visual: revisdo sistematica de
literatura", embora trate da disciplina de Matematica e ndo da area de Histéria,
foi incluido manualmente. Isso ocorreu devido a relevancia de suas abordagens
metodoldgicas e de suas praticas educativas, que forneceram insights valiosos
para a organizacao da revisdo. A inclusdo deste artigo, apesar de seu foco
especifico, contribuiu significativamente para a compreenséao e desenvolvimento
da analise proposta, ampliando a perspectiva sobre 0 uso de recursos digitais na
educacao e enriquecendo a base tedrica da pesquisa.

Os demais artigos descartados foram: "Correspondéncias sobre o outro na
educacao especial" - Este artigo consiste em cartas filoséficas fundamentadas
na psicanalise que exploram o olhar sobre o "diferente" na educagao especial.

Embora ofereca uma reflexdo profunda sobre questdes de alteridade e
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diferengas, sua abordagem filoséfica e psicanalitica n&o se alinha diretamente
com o foco da nossa revisdo. Também nao aproveitamos: "Acessibilidade e
inclusdo de pessoas com deficiéncia fisica em ambientes de sexo pago" - Este
estudo aborda uma tematica que ndo dialoga com o tema central da nossa
pesquisa. A pesquisa foca em questdes especificas de acessibilidade em
contextos que n&o se aplicam a nossa tematica. E o artigo, "Biopolitica e
normalizacdo dos corpos em XXY" foi descartado pois analisa questdes
relacionadas a pessoas intersexo sob a perspectiva da biopolitica e da
normalizagdo dos corpos. Embora seja um importante tépico de discussdo em
estudos de género e biopolitica, sua tematica € muito especifica e ndo se encaixa
no contexto da nossa revis&o.

A exclusdo desses artigos visou manter a relevancia e a coeréncia do
escopo da revisdo, assegurando que os estudos incluidos contribuam de
maneira direta e significativa para a analise do nosso estudo e de forma que
nossas perguntas fossem respondidas.

O resultado da conducdo de todas essas etapas mencionadas
anteriormente, nos permitiu selecionar 28 artigos, que foram utilizados para
responder as nossas questdes de pesquisas ajustadas no quadro que segue

(quadro 5) segundo suas convergéncias:

Quadro 5. Estudos selecionados para responder as perguntas de pesquisa

Revista de | Titulo Autores Ano de | Citagoes | Palavras_
Publicacéo e Publicaca Chaves
Qualis o
Revista Ibero- | Jogos de | Vasconcellos, | 2021 Jogos de
Americana de | tabuleiro: Talita Silva tabuleiro,
Estudos em | recurso ludico | Perussi; Aprendizagem,
Educacdo - |na Orlando, Vulnerabilidade
A2 aprendizagem | Rosimeire social

de criangas | Maria

em situacao

de

vulnerabilidad

e
Brazilian Jogos digitais | Da Silva, | 2014 37
Symposium para ensino e | Thiago Reis;
on Computers | aprendizagem | Medeiros,
in Education | de Taina Jesus;
(Simposio programacdo: | Aranaha,
Brasileiro de [ uma revisdo | Eduardo
Informatica na | sistematica da | Henrique da S
Educacao- literatura
SBIE) — A3
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SANARE- Metodologias | Paiva, Marlla | 2016 619 Metodologias
Revista de | ativas de | Rubya Ativas;
Politicas ensino- Ferreira; Problematizacao
Publicas — B3 | aprendizagem | Parente, José ; Ensino-
revisdo | Reginaldo Aprendizagem
integrativa. Feijao;
Brandao, Israel
Rocha;
Queiroz, Ana
Helena Bonfim
Educacao Por | Exercicios Marques, 2022 formacao do
Escrito — A4 que fazem | Luciana professor,
pensar a | Pacheco; De incluséao,
formagcdo a | Jesus, Alan excluséo,
partir de | Wilian; De complexidade,
experiéncias Assis Oliveira, conversa
de excluséo e | Cristiane Elvira
inclusdo  na
escola: Entre
narrativas,
complexidade
e conversas
Revista online | Inovagdes Oliveira, Mepa; | 2021 Inovagodes
de Politica e | metodoldgicas | Barroso, MCS; metodoldgicas;
Gestéo na formacgéo | Oliveira, CM pratica
Educacional — | inicial e pedagdgica;
A3 permanente teoria e pratica
de
professores.
Educacdo & | Predisposi¢cde | Rodrigues- 2022 3 aprendizagem
Formagdo —|s dos | Silva, ludica; Ensino
B2 professores Jefferson; Remoto
sobre a | Alsina, Angel. Emergencial,
aprendizagem predisposi¢ao
ludica: dos professores;
implicagoes formagao de
para a professores.
formacao
docente.
Revista Ibero- | Livros Oliva, Manuel | 2021 2 Treinamento do
Americana de | ilustrados de | Francisco leitor. Formagao
Estudos em | ndo-ficcdo e | Romero; inicial de
Educacdo - |formacdo de | lbanez, Ester professores.
A2 leitores: uma | Trigo; Ponce, Livro de néo-
analise a partir | Hugo Heredia ficgdo. Leitura.
da voz de Narrativa
futuros biogréfica.
professores.
Educagdo & | Cultura Soares, 2022 2 Cultura
Sociedade - | Informacional | Fabricio informacional
A1 Virtual e o | Antbnio virtual;  Ensino
Ensino de | Antunes; de historia;
Histoéria: Entre | Cardoso, Formacéao
a Praxis e as | Vanilson identitaria; Jorn
Identidades Viana; Mueller, Russen; Base
Airton Adelar. Nacional
Comum
Curricular
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Acta Desenhando Pestana, 2020 10 Aplicativos
Scientiarum. novas Miguel; Dias- digitais,
Education - realidades Trindade, autoconceito
didaticas com | Sara; Moreira, académico,
o] poder | José Antonio. ensino de
motivacional histéria
dos
aplicativos
digitais no
ensino da
Histoéria.

Tempo e | Dimensoes Martins, 2021 2 Empatia

Argumento — | axiologicas Marcus historica;

A1 fixadas em | Leonardo conhecimento
exercicios de | Bomfim histérico escolar;
livros exercicios de
didaticos de livro didatico;
Historia. livro didatico de

Historia; ensino
de Historia.

Editora O ensino de | Pinsky, Jaime [ 2015 278

Contexto histéria e a
criagcéo do
fato.

Revista Se nao agora, | Seffner, 2021 1 ensino de

Tempo e | quando? A | Fernando histéria; temas

Argumento - | urgéncia do sensiveis;

A1 hoe e a desigualdade;
desigualdade violéncia;
como tema no curriculo
Ensino de escolar.
Historia.

Revista Religiao, Cubas, 2021 3 religido;

Tempo e | tempo e | Caroline memodria;

Argumento — | memoria: Jaques. historia do

A1 interfaces tempo presente.
para o estudo
da Histéria do
Tempo
Presente.

Historia da | O valor da | Rios, Diogo | 2021 histéria da

Educagdo - | narrativa dos | Franco; educacao,

A2 infames para | Pereira, historia oral,
a Historia da | Marcos Villela. memodria, ex-
Educacao alunos, infames

Benjamin Recursos Cerqueira, 2000 316

Constant — B1 | didaticos na | Jonir Bechara;
educacéao Ferreira, Elise
especial de Melo Borba.

Revista Ibero- | Reflexdo Dos Santos, | 2021 5 Pessoas com

Americana de
Estudos Em
Educagdo -
A2

tedrica sobre
as
contribuigdes

da obra de
Paulo Freire
para a
educacéao
especial.

Silvia Cristina
Pereira;
Valente, Geilsa
Soraia
Cavalcanti;
Cortez, Elaine
Antunes;
Assad,
Suellem
Gomes

deficiéncia,
Aprendizagem,
Docente,
Educacgao
especial

43



Barbosa;
Vogas, Renata
Sousa.

Jodo Pessoa, | Os livros | Mendes, 2013 4 Ensino de

PB: UEPB - | didaticos de | Jéssica Historia;

A3 historia: Salvino. imagens;
olhares e leituras; livro
reflexdes para didatico;
novas praticas reflexdes
de ensino.

Anais do XX | A exploragéo | Carvalho, 2009 6

Simpdésio de uma | Marie Jane

Brasileiro de | Arquitetura Soares;

Informatica na | Pedagdgica Silveira,

Educacdo - |em sala de | Patricia GS.

B1 aula.

Anais do | Arquitetura De  Nevado, | 2009 37

Workshop de | pedagdgica Rosane

Informatica na | para Aragon;

Escola — A4 construgao Dalpiaz, Maria
colaborativa Martha; De
de Menezes,
conceituagdes | Crediné Silva.

Aprendizage | Arquiteturas Carvalho, 2007 11

m em rede na | pedagdgicas Marie Jane

educagcdo a | para Soares;

distancia: educacdo a | Nevado, Ra

estudos e | distancia. de; Menezes,

recursos para CS de.

formagdo de

professores -

LIVRO

Associagao Construindo De Medeiros, Educacgao a

Brasileira de [ uma Marilu distancia;

Educagdo a | Arquitetura Fontoura; arquitetura

Distancia - | Pedagdgica: Andrade, Adja pedagogia;

ABED Modos de | Ferreira de; formagao de
Existéncia em | Colla, competéncias;
Educacdo a | Anamaria modos de
Distancia. Lopes; existéncias

Beiler, Adriana

Anais do VIl | Os jogos | Sikora, Giseli; | 2014 4 Escola; incluséo;

Congresso cooperativos: | Pacheco, jogos

Sul Brasileiro | uma Anténio cooperativos

de Ciéncias | possibilidade | Augusto

do Esporte. de inclusao. | Venetzi;

(inserido Vagetti,
manualmente) | Gislaine
Cristina;
Oliveira,

Valdomiro de.
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visual: revisao
sistematica de
literatura.
(inserido
manualmente)

Sérgio Crespo
C.S.

Coléquio Jogos Ferri, Marta | 2011 2 Escola inclusiva;
Internacional | cooperativos: | Suzin. educacéo fisica;
de Educacao - | como uma jogos
alternativa cooperativos
para inclusao.
Motriz Revista | Sonhando Cortez, Renata | 1996 51 Ensino; escola;
de Educacdo | com a magia | do Nascimento jogos
Fisica— B2 dos jogos | Chagua. cooperativos;
cooperativos socializagao
na escola.
Motrivivéncia | Jogos Da Silva, | 2012 jogos
- cooperativos: | Jhonny Kileber cooperativos;
contribuigao Ferreira; socializagao;
na escola | Dohms, escolar
como meio | Fernando
socializador Cesar; Cruz,
entre criangas | Leandro
do ensino | Marcondes;
fundamental. Trimossi,
Luciana da
Silva
Anais do Il | Jogos de | Da Silva | 2023
Workshop de | tabuleiro Balbino,
Pensamento como Vanessa;
Computacion | ferramentas Oliveira,
al e Inclusdo. | para estimulo | Alessandra
ao Furtado de;
Pensamento Chilingue,
Computaciona | Marcelo
I em | Bustamante;
estudantes Braz, Ruth
com TEA. | Maria Mariani;
(inserido Pinto, Sérgio
manualmente) | Crespo C. S.
Revista Meméria e | Pollak, 1992 7487
estudos identidade Michael.
historicos  — | social.
A1
Anais do II|O uso do | Guarda, 2023 1
Workshop de | multiplano em | Graziela
Pensamento | situagdes de | Ferreira;
Computacion | aprendizagem | Rezende,
al e Inclusdo. | da Sandro
matematica Miranda  de;
para Gongalves,
estudantes Juanice
com Daumas
deficiéncia Borges; Pinto,

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Concluida a etapa da leitura integral e analise criteriosa dos artigos

selecionados apo6s a RSL, constatamos que o conjunto final de estudos atende,

de forma satisfatoria, aos critérios de inclusao previamente estabelecidos. Dessa
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forma, os trabalhos selecionados compdem, de maneira solida e pertinente, o
corpus tedrico que fundamenta esta pesquisa, contribuindo significativamente
para a construgdo da arquitetura pedagogica proposta. Encerrada esta fase,
daremos inicio a segunda etapa do estudo, com vistas ao alcance do segundo

objetivo especifico delineado na tese.

4.2 CONSTRUGAO DO INSTRUMENTO DE ESCUTA DOCENTE:
ETAPAS, CRITERIOS E JUSTIFICATIVAS

O presente estudo, intitulado Uma arquitetura pedagdgica que busca na
Ecopedagogia um novo formato de ensino Histéria do Brasil®, foi apresentado a
Plataforma Brasil para avaliagdo ética e obtida aprovagdo. O protocolo
CAAE74195223.6.0000.8160 foi submetido em 14 de novembro de 2023 e
aprovado em 14 de dezembro do mesmo ano.

A fim de verificar o segundo objetivo se as atividades realizadas pelos
professores estdo em consondncia com as proposicdoes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), e atividades plugadas e desplugadas, realizamos um
questionario, através do Google forms, para que os professores, de diferentes
ciclos, que trabalham com o conteudo de Histdria, possam nos informar que
conteudos sao trabalhados baseados na BNCC e se os livros didaticos que
utilizam em suas aulas, trazem essas abordagens. Também serdo alvo das
perguntas do questionario: Quais as atividades propostas para a aprendizagem
dos conteudos, sao plugadas ou desplugadas? Como estruturam o

conhecimento sobre as pessoas com deficiéncia na Historia?

Assim estruturados em 4 blocos, vide os enderecos eletronicos dos

questionarios:

> https://shre.ink/xYFD
> https://shre.ink/xYzx
> https://shre.ink/xYzM
> https://shre.ink/xXYRO

8 O nome da tese, foi posteriormente alterada para: “ARQUITETURA PEDAGOGICA
INCLUSIVA: ESTRATEGIAS E TECNOLOGIAS PARA A REPRESENTACAO DE PESSOAS
COM DEFICIENCIA NO ENSINO DE HISTORIA DO BRASIL”, por orientagdo da banca.
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Consideramos como critério de amostra o fato de desenvolver esse projeto
com professores do municipio de Niter6i/RJ, que lecionam em escolas publicas
e privadas, abarcando os segmentos ciclos do Ensino Fundamental: 2° ciclo (4°
e 5° anos, anos finais do Ensino Fundamental), 3° e 4° (que correspondem aos
anos finais do Ensino Fundamental, onde o 3° ciclo corresponde ao 6° e 7° anos,
e 0 4° ciclo ao 8° e 9° anos) e a Educagao de Jovens e Adultos (EJA).
Entendemos que assim poderemos identificar as maiores dificuldades e éxitos
em cada um desses segmentos. Procuramos trabalhar com professores
brasileiros, ou naturalizados, maiores de 18 anos. Pois acreditamos ser um
tempo médio para que eles ja tenham experienciado muitas situagbes em que
ter o dominio do assunto e boa vontade para promover a sua flexibilizacao, seja
um diferencial que fara toda a diferenca.

Utilizamos como critérios de exclusao, os professores que que tenham
experiéncia no trabalho de menos 1 ano de regéncia, e que trabalham em
creches, e nos anos iniciais do ensino fundamental I, visto que os conceitos de
Histéria ndo sdo muito aprofundados durante esse periodo, entendemos que
haveria uma maior dificuldade em sistematizar os resultados de criancas que

ainda, muitas vezes, nao dominam a escrita com propriedade.

4.3 PERCURSO ANALITICO DAS RESPOSTAS: ESTRATEGIAS
DE LEITURA E INTERPRETAGCAO DOS DADOS

Para atingirmos o éxito em relagéo ao nosso segundo objetivo, de analisar
qualitativamente as respostas coletadas na entrevista e a partir dos resultados
iremos confeccionar a nossa arquitetura pedagoégica, com materiais desplugados
e plugados.

A terceira versdo da BNCC define 10 competéncias gerais que perpassam
todos os componentes curriculares, fornecendo a base para os objetivos de
aprendizagem em toda a Educacido Basica. Além disso, essas competéncias
devem estar alinhadas as 9 competéncias especificas do componente de
Histdria, estabelecidas para o Ensino Fundamental. Elas orientardo o trabalho
dos professores e servirdo como referéncia para suas escolhas metodoldgicas e

avaliagbes. Quanto aos temas, eles estdo organizados em unidades tematicas,
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que se desdobram em objetos de conhecimento, destacando as habilidades a
serem desenvolvidas.

Foi feita uma andlise comparativa alicercada nas respostas dos
professores, com as habilidades especificas para a disciplina de Histéria
elencadas com a BNCC, que de alguma forma contemplem e ou envolvem nosso
trabalho, e através das ferramentas descritas no resultado fomos chegando as
lacunas que poderiam dar subsidios para a constru¢gdo da nossa arquitetura
pedagogica, utilizamos para essas comparagdes as diretrizes sintetizadas por
ciclos, uma vez que, no municipio que utilizamos para aplicacdo da pesquisa
esta assim estruturado.

Utilizamos para efeito de comparacdo as 9 competéncias que estado
estruturadas nessa publicagao:

https://ensinarhistoria.com.br/curriculo-de-historia-na-terceira-versao-da-bncc/.

Analisamos através dos questionarios que foram realizados junto aos
professores se ha algum alinhamento entre o que é prescrito oficialmente e as
suas praticas educativas, no que se refere as séries finais do Ensino
Fundamental sobre a disciplina de Histdria.

E importante destacar que foi a partir do que detectamos que foi proposto,
de acordo com o que foi respondido pelos professores dentro da descrita
disciplina, como serao estruturados os jogos inclusivos, uma vez que cabe para
qualquer época da Historia a inclusdo de personagens com deficiéncia, pois eles
sempre existiram embora por muitos anos tenham passado por um processo de
invisibilizacdo que pretendemos com essa pesquisa, ajudar a combater.

Sobre a nossa arquitetura pedagdgica inclusiva envolver jogos, se explica
devido ao pressuposto de que o0s jogos sdo capazes de aproximar as pessoas e
de estimular a cogni¢cdo, quando falamos de pessoas com deficiéncias, elas
também podem ter o mesmo resultado desde que as atividades sejam adaptadas
de acordo com as suas deficiéncias (Vasconcellos, Orlando, p.2621)

No entanto, como ja mostrado pela revisao sistematica, os estudos que
nos remetem a inclusao digital do corpo docente sédo recentes e ha uma grande
preocupacgao entre eles de como ensinar e como fazer, ja que a cobranca por
aulas com metodologias ativas passou a ser uma constante, principalmente
depois do momento pandémico, mas poucas medidas foram feitas no sentido de

preparar esse corpo docente (Paiva et al., p.147).
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44 OFICINAS COM PROFESSORES: PLANEJAMENTO,
MEDIAGAO E INTEGRAGAO DOS SABERES

Para atingirmos o terceiro objetivo elaboramos oficinas presenciais de
capacitagdo junto aos docentes, onde usamos desta arquitetura pedagdgica,
composta de atividades desplugadas e plugadas na perspectiva da inclusao,
dando enfoque a alguns personagens com deficiéncia na Histdria do Brasil, de
modo a despertar a conscientizagdo da necessidade de uma educacgéo baseada
na inclusao.

As reunides foram realizadas presencialmente, com duragdo média de
duas horas, tendo como objetivo a troca de informacdes entre os participantes e
a construcao de estratégias eficazes para a execugao das atividades propostas.
A ambientacdo da sala de aula foi estruturada com base nos documentos
analisados durante a pesquisa; algumas atividades previamente existentes
foram aproveitadas, enquanto outras foram elaboradas com o intuito de provocar
a reflexao dos professores sobre a tematica investigada. A utilizacdo da internet
foi incorporada as oficinas, possibilitando que os docentes acessassem
conteudos e realizassem pesquisas no proprio ambiente escolar. A Rede
Municipal de Ensino de Niteroi, por sua vez, formalizou sua autorizagdo mediante
assinatura da Carta de Anuéncia, permitindo o uso das instalagdes da escola
para o desenvolvimento da pesquisa.

Durante as oficinas, foram realizadas filmagens e registros fotograficos
que puderam ser utilizados no relatério final da tese. Tais registros nao
interferiram na conduc¢ao das atividades, uma vez que o foco das capturas esteve
centrado nos produtos das arquiteturas pedagdgicas desenvolvidas, e ndo na
exposicao dos participantes. Nos casos em que houve registro de imagens
identificaveis, procedeu-se a aplicagao de tarjas para garantir o anonimato dos
envolvidos. Todos os participantes assinaram previamente o Termo de
Consentimento para Uso de Imagem e Som de Voz (TCLI), manifestando sua
concordancia em participar da pesquisa nos termos previstos.

Os docentes que aderiram ao curso de formacao, realizado em uma das
salas da escola, participaram de seis encontros presenciais, com duracao média
de duas horas cada. Ao final de cada oficina, os participantes contribuiram com
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reflexdes e debates que enriqueceram o processo formativo. As oficinas, bem
como a aplicagdo dos questionarios, ocorreram durante o horario de
planejamento da Rede Municipal de Ensino de Niterdi, o que garantiu que as
atividades né&o interferissem na carga horaria regular de trabalho dos
professores.

Com o intuito de atender aos preceitos éticos estabelecidos pela
Resolugao n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, foi solicitado aos
participantes que assinassem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Além disso, aplicou-se um questionario on-line, por meio da plataforma
Google Forms, no qual os professores puderam avaliar os avangos da
Arquitetura Pedagdgica Inclusiva desenvolvida ao longo da formagao, bem como
sugerir alteragcdes ou exclusdes de trechos das propostas apresentadas.

No esfor¢o de alcancgar o terceiro objetivo especifico desta pesquisa, as
oficinas funcionaram como espago de escuta ativa e didlogo com os docentes.
Nesses momentos, foram discutidos temas vinculados a arquitetura pedagogica
proposta, de forma colaborativa, com vistas a elaboragéo conjunta de uma nova
abordagem para o ensino de Histéria do Brasil.

As oficinas integraram o curso intitulado “Inclusdo, Acessibilidade e
Protagonismo”, concebido como resposta a crescente demanda por praticas
pedagogicas voltadas a equidade educacional. O curso teve como finalidade
capacitar educadores e demais profissionais interessados em compreender e
implementar estratégias que fomentem a igualdade de oportunidades e o
protagonismo das pessoas com deficiéncia no ambiente escolar.

Ao longo dos quatro mdédulos que compuseram o curso, abordaram-se
desde os fundamentos da arquitetura pedagodgica até a representatividade de
personagens histéricos com deficiéncia. Considera-se que tal conhecimento
contribui ndo apenas para o enriquecimento das praticas pedagogicas, mas
também para a constru¢ado de uma sociedade mais justa, plural e empatica.

Com base nesses principios, a estrutura do curso foi sistematizada
conforme apresentada no Quadro 6, acompanhada da ementa (Quadro 7) e do

cronograma de execucgao das oficinas (Figura 8).
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Quadro 6. Informagodes e objetivos do curso para os Docentes.

CURSO “Incluséo, Acessibilidade e Protagonismo”

OFERTANTE Aluna Doutoranda do PGCTIn/UFF em parceria com a Fundagao Municipal
de Educacéo de Niteréi (FME)

LOCAL Escola Municipal Helena Antipoff

CARGA cada moédulo tera a duracdo de 2 horas. Eles serdo realizados de forma

HORARIA quinzenal e vao totalizar 8 horas

OBJETIVOS - Promover a conscientizagdo garantindo que os participantes entendam os

conceitos de inclusao, acessibilidade e protagonismo;

- Capacitar os participantes com habilidades praticas para promover a
inclusdo e a acessibilidade, tornando-os agentes de mudanga,;

- Possibilitar que os participantes saibam como tornar ambientes e materiais
acessiveis.

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Quadro 7. Ementa do Curso: “Inclusao, Acessibilidade e Protagonismo”

Modulo
Arquitetura
Pedagoégica

1:

- Introducéo a Arquitetura Pedagdgica.

- Conceitos basicos e principios.

- Planejamento curricular e estratégias de ensino.

- Adaptacao de conteudo para diferentes publicos.
- Design Universal para Aprendizagem (DUA)

- Estratégias para atender a diversidade de alunos.
- Flexibilidade e personalizagéo do ensino.

- Exemplos praticos de DUA na sala de aula.

Modulo 2: Jogos
Acessiveis

- Acessibilidade em Jogos Digitais: Importancia da acessibilidade.
- Diretrizes e boas praticas.

- Ferramentas e recursos para desenvolver jogos acessiveis.

- Exemplos de Jogos Acessiveis

- Estudo de casos de jogos que incorporam recursos acessiveis.
- Design de interfaces amigaveis para todos.

- Testes de usabilidade com pessoas com deficiéncia.

Médulo 3:
Personagens da

- Representatividade e Empoderamento
- Analise de personagens histéricos com deficiéncia.

Histéria com | - Como a representagao impacta a percepgao social.
Deficiéncia - Narrativas que promovem o protagonismo.
- Desconstruindo Esteredtipos: Identificagao e desconstrugao de esteredtipos
negativos.
- Valorizagao das habilidades e contribui¢des das pessoas com deficiéncia.
- Discussdes sobre inclusdo e igualdade.
Médulo 4: | - Promovendo o Protagonismo: Estratégias para empoderar pessoas com
Protagonismo e | deficiéncia.
Transformacgao - Experiéncias praticas de lideranga e participacao ativa.
- Advocacia e defesa de direitos.
Impacto Social e Mudanca de Paradigma
- Como o protagonismo transforma a sociedade.
- Exemplos inspiradores de mudancas positivas.
- Compromisso com a inclusdo em diferentes contextos.
Materiais e | - Aulas Expositivas e dialogadas;
Métodos de | - Discussdes em grupo.
Ensino: - Atividades praticas.
Avaliagao: - Ao término do curso, cada professor devera confeccionar a sua arquitetura

pedagégica baseada em algum dos jogos que foram apresentados,
envolvendo algum personagem de Histéria com deficiéncia.

Fonte: Acervo pessoal dos autores.
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Figura 8. Como foram organizados cada um dos encontros com os Docentes.

Inclusao,Acessibilidade

e Protagonismo

Encontros Condensados

|

Protagonismo e
transformacao
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DUAe
Planejamnento
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contedido de jogos
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Advocacia e
defesa de direitos

Design de

|nterf?ce.s Valorizacao das

acessiveis habilidades
Narrativés de Representatividade
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Fonte: Print de tela feito pelos autores

Impacto social e
mudangas
positivas

Todo o curso aqui proposto podera ser replicado em qualquer rede de

ensino, seja municipal, estadual e ou Federal.

4.5 DOCUMENTO DE VISAO DO APLICATIVO “+ VISIVEIS™:
INTENGOES PEDAGOGICAS E DIRETRIZES DE
ACESSIBILIDADE

A educacdo nas séries iniciais desempenha um papel fundamental na
formacdo de cidadaos conscientes, criticos e capazes de lidar com as
diversidades sociais e culturais. Nesse contexto, o uso de jogos pedagdgicos,
com ou sem o apoio de recursos digitais, tem se consolidado como uma
estratégia eficaz para a promocdo de uma aprendizagem significativa
(Vasconcellos; Orlando, 2021). Para além de seu carater ludico, os jogos
permitem a exploracdo de conteudos de forma interativa, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Por isso, sua aplicagcédo
deve ocorrer em ambientes que estimulem e favoregam a aprendizagem
(Vasconcellos e Orlando, 2021, p. 2631).
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Ao abordar a histéria de personagens com deficiéncia no Brasil, os jogos
tornam-se ainda mais relevantes ao ampliar a visibilidade dessas figuras
historicamente invisibilizadas e oferecer uma oportunidade para que os
estudantes compreendam e valorizem as diferencas. Essa abordagem
pedagogica também promove a inclusdo e a cooperagédo entre os alunos, ao
mesmo tempo que normaliza o dito "diferente", contribuindo para a construgao
de um ambiente educacional mais acolhedor e equitativo.

Considerando os principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que valoriza a formagéo cidada, o respeito a diversidade e a inclusdo, integrar
jogos que abordem personagens com deficiéncia a pratica docente nas séries
iniciais € uma necessidade urgente. Essa iniciativa permite que professores, de
forma ludica e acessivel, fomentem a reflexdo sobre temas cruciais como a
diversidade e a igualdade, colaborando para uma educagédo mais inclusiva e

transformadora, como afirma Marta Ferri:

A Crise enfrentada pela escola, nos dias atuais, nao lhe tira a
incumbéncia de formadora principal do ser humano para a
convivéncia em sociedade. E o elo de ligagdo entre os espagos
sociais e a educacao formal. Seu papel desafiador, além de
produzir conhecimento, fomenta a postura ética do aluno como
introduzir valores de inclusdo, cooperagao e solidariedade,
frente a um mundo que nos apresenta diariamente o
desemprego, a violéncia, a falta de perspectiva, a pobreza e a
corrupcao (Ferri, 2011, p.1).

A sociedade contemporanea valoriza a diversidade e a inclusdo como
pilares fundamentais para o desenvolvimento humano e social. No contexto
educacional, essa perspectiva se reflete na busca por praticas pedagogicas que
atendam as necessidades de todos os alunos, independentemente de suas
habilidades, origens ou caracteristicas individuais (Sikora, et al, 2014, p.2).

A fim de cumprir o quarto objetivo especifico dessa tese, desenvolvemos o
aplicativo + Visiveis cujo propdésito € promover a valorizagao e visibilidade de
personagens com deficiéncia que contribuiram significativamente para a Historia
do Brasil, mas que foram invisibilizados nos registros histéricos oficiais. Nossa
meta é oferecer uma plataforma com uma arquitetura inclusiva e educativa, com
jogos interativos, textos informativos, curiosidades, e atividades que explorem a

trajetoria desses personagens.
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O APP também disponibilizara e-books em multiformato, garantindo
acessibilidade e estimulando o desenvolvimento de uma consciéncia critica e
cidada entre os usuarios. Ele tem como escopo principal a apresentagao de
personagens historicos com deficiéncia, invisibilizados nos registros oficiais, por
meio de jogos interativos, textos informativos, e-books acessiveis e atividades
pedagogicas inclusivas e procuramos estimular o aprendizado sobre a
contribuicdo dessas figuras para a Historia do Brasil, promovendo inclusdo e
acessibilidade em diversos formatos digitais.

As principais funcionalidades do aplicativo vao incluir:

1. Jogos Interativos: Atividades ludicas com personagens historicos com
deficiéncia, estimulando o aprendizado por meio de desafios, quizzes e
narrativas.

2. Textos Informativos: Biografias e artigos curtos que destacam a
contribuicdo de personagens com deficiéncia na Histéria do Brasil, com
links para aprofundamento.

3. Curiosidades e Fatos Histéricos: Sesséo dedicada a curiosidades e dados
pouco conhecidos sobre a trajetoria desses personagens.

4. Sugestdes de Atividades Pedagodgicas: Propostas de exercicios e
dinamicas para educadores e alunos, visando a inclusido e o debate sobre
esses personagens.

5. E-books em Multiformato: Livros digitais acessiveis (audio, texto, e
formato visual adaptado) para garantir a inclusdo de todos os usuarios.

6. Acessibilidade (livros no multiformato) Personalizada: Ferramentas para
ajustar contraste, tamanho de fonte, narragdo automatica e suporte para
usuarios com diferentes necessidades.

7. Sistema de Progressado e Recompensas: Conquistas e recompensas para
engajar os usuarios ao completarem jogos e atividades.

O aplicativo foi pensado para atender alunos do Ensino Fundamental, e o
publico em geral interessado em Histdria e inclusdo, professores que buscam
material inclusivo para suas aulas e alunos que desejam aprender de forma
interativa sdo publicos prioritarios. Além disso, tem acesso a conteudo
educativos que sejam inclusivos, oferecendo multiplos formatos (audio, texto e
visual) e abordem personagens historicos marginalizados.

Trazemos como conteudo: Biografias e narrativas sobre personagens
histéricos com deficiéncia, jogos educativos baseados em fatos histéricos e
desafios ludicos, curiosidades historicas e informacdes extras em formato de facil
leitura, sugestdes de atividades didaticas para serem aplicadas em sala de aula
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ou em casa. e E-books acessiveis em audio, texto ampliado e formatos visuais
adaptados.

Sua Navegacéao é Simples, com um Menu de facil acesso a jogos, textos
informativos, e-books e atividades e este dispositivos moveis esta no formato
para Android, com opc¢ao de uso offline para leitura de e-books e atividades. O
suporte a acessibilidade sera garantido, como compatibilidade com leitores de
tela e navegacao por comandos de voz. A estrutura do app esta leve, visando
facilitar o download e uso em dispositivos de diferentes capacidades.

O APP foi concebido para ser agil e funcional, mesmo em dispositivos
com menor capacidade de processamento, com tempo de carregamento
reduzido. Pretende-se que funcione de forma offline apds o download inicial dos
conteudos, sendo as atualizagdes realizadas automaticamente, incorporando
novos personagens e atividades, com o objetivo de manter um fluxo continuo de
materiais para os usuarios.

O APP busca constituir-se como uma ferramenta relevante na promogao
da visibilidade de personagens com deficiéncia na Historia do Brasil. Almeja
atender a demandas educacionais e de inclusao, promovendo o aprendizado por
meio de uma abordagem ludica e acessivel.

A plataforma, projetada para ser robusta, acessivel e com conteudo
pertinente, pretende contribuir com a formacgao cidada e critica dos usuarios,
especialmente no que diz respeito a valorizacdo da diversidade e a construcao

de uma educagao mais equitativa.
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5 RESULTADOS: CONVERGENCIAS, DESAFIOS E
PRODUGOES DA PESQUISA

5.1 MAPEAMENTO CRITICO DA LITERATURA:
INVISIBILIDADES, LACUNAS E CONTRIBUIGOES EMERGENTES

Apds a analise feita dos trabalhos selecionados, segundo a RSL, foi

observado (quadro 8) as seguintes caracteristicas sobre os artigos selecionados,

no que diz respeito os seus pontos de convergéncia:

Quadro 8. Analise de cada um dos trabalhos selecionados, classificados de acordo

com as suas abordagens

Aprendizagem
Ludica e
Inclusdo

- Jogos de tabuleiro: recurso ludico na aprendizagem de
criangas em situagcdo de vulnerabilidade: Este estudo
investigou o uso de jogos de tabuleiro como ferramentas
pedagdgicas para promover o desenvolvimento cognitivo e social
em criangas em situacdo de vulnerabilidade sociais. Os
resultados mostraram que a aplicagao desses jogos contribuiu
para a aquisicido de habilidades de leitura e escrita,
possivelmente influenciada pelos jogos.

- Jogos digitais para ensino e aprendizagem de
programacao: uma revisao sistematica da literatura: Nesta
revisdo sisteméatica, foram analisados estudos sobre o uso de
jogos digitais no ensino de programacgao. A grande maioria dos
estudos relatou que os jogos sdo ferramentas eficazes para
ensinar e aprender programagao.

- Jogos de tabuleiro como ferramentas para estimulo ao
Pensamento Computacional em estudantes com TEA: Esse
artigo discute como jogos de tabuleiro podem ser utilizados para
desenvolver habilidades de pensamento computacional em
estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Esses
jogos proporcionam uma abordagem ludica e inclusiva para o
desenvolvimento dessas habilidades.

- Os jogos cooperativos: uma possibilidade de inclusao:
Aqui, o foco estd no papel dos jogos cooperativos como
ferramentas de inclusdo em ambientes educacionais. Esses
jogos promovem a interagdo entre os alunos, incentivando a
cooperacgao e criando um ambiente mais inclusivo.

- Jogos cooperativos: como uma alternativa para inclusao:
Este artigo apresenta os jogos cooperativos como uma
abordagem alternativa para incluir alunos em atividades
escolares. A énfase estda na colaboragido, solidariedade e
sucesso coletivo, em contraste com a competi¢ao individual.

- Sonhando com a magia dos jogos cooperativos na escola:
Aqui, reflete-se sobre a importancia dos jogos cooperativos na
construcdo de um ambiente escolar inclusivo e motivador. Esses
jogos podem criar uma atmosfera de cooperacgdo e aceitagdo da
diversidade.

- Jogos cooperativos: contribuicao na escola como meio
socializador entre criangas do ensino fundamental: O estudo
analisa como o0s jogos cooperativos contribuem para a
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socializacdo e o desenvolvimento de habilidades sociais em
criangas do ensino fundamental. Eles promovem a interagao
entre os alunos e fortalecem os lagos sociais.

Em conjunto, todos esses estudos inseridos nesse bloco,
destacam a importancia de estratégias ludicas, como jogos de
tabuleiro e cooperativos, para promover a aprendizagem,
inclusdo e desenvolvimento social dos alunos. A cooperagao e a
interacdo sdo elementos centrais em todos esses contextos, o
que vai de encontro com a arquitetura pedagogica que queremos
criar.

Uso de
Metodologias
Ativas e
Inovagdes
Pedagégicas

- Metodologias ativas de ensino-aprendizagem: revisao
integrativa: Este estudo analisa o uso de metodologias ativas de
ensino-aprendizagem a partir de uma revisdo integrativa da
literatura. Constatou-se que os cenarios de aplicagdes dessas
metodologias contemplam desde o ensino fundamental até o
Ensino Superior, onde sao predominantes nos cursos
envolvendo a area de saude, no nosso caso, contemplando a
area da educagao, se torna um dos casos pioneiros que podem
servir de modelos para outras A P posteriores na area.

- Inovagdes metodolégicas na formagao inicial e permanente
de professores: Neste artigo, discute-se as inovagdes
metodoldgicas implementadas na formacgao de professores, tanto

no inicio da carreira quanto na formagdo continuada. Essas
inovagdes visam aprimorar a pratica docente e promover uma
abordagem mais eficaz de ensino.

- Predisposicoes dos professores sobre a aprendizagem
ludica: implicagdes para a formacdo docente: A pesquisa
investiga as atitudes e predisposicbes dos professores em
relagdo ao uso de metodologias ludicas. Os resultados mostram
que alguns professores estdo mais propensos a abordar
abordagens ludicas, o que afeta sua formacéo e pratica em sala
de aula.

- A exploragado de uma Arquitetura Pedagégica em sala de
aula: Este estudo examina como a construgado de arquiteturas
pedagégicas pode influenciar a organizacdo do ensino e a
aprendizagem em sala de aula. A AP proposta foi de encontro
aos desejos dos denominados “nativos digitais”, que tém prazer
em trabalhar com a web e ousadia para aprender e recriar
conhecimentos.

- Arquitetura pedagdgica para construgao colaborativa de
conceituagdes: Discute o desenvolvimento de arquiteturas
pedagdgicas que promovem a construgdo colaborativa do
conhecimento entre alunos. Essa abordagem incentiva a
interagcdo e a producgao coletiva de conhecimento.

- Arquiteturas pedagégicas para educacgao a distancia: Este
artigo analisa as arquiteturas pedagdgicas especificas para o
ensino a distancia, destacando suas caracteristicas e desafios.
Essas estruturas visam otimizar a aprendizagem em ambientes
virtuais e colaborativos.

- Construindo uma Arquitetura Pedagdgica: Modos de
Existéncia em Educagdo a Distancia: Explora a criagdao de
arquiteturas pedagégicas que suportam os modos de existéncia
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dos estudantes em ambientes de educagao a distancia. Nesse
estudo visam personalizar a aprendizagem e atender as
necessidades individuais dos alunos.

Em linhas gerais, a literatura desses artigos trata sob diferentes
perspectivas as metodologias ativas, formagdo docente,
predisposicoes dos professores e o papel das AP na promocéao
da aprendizagem significativa e colaborativa. Todos os trabalhos
tém em comum o fato de abordarem formas diferenciadas para
se promover e inclusdo e a equidade no ensino.

Narrativas e
Identidade no
Ensino de
Histoéria

- Cultura Informacional Virtual e o Ensino de Histéria: Entre
a Praxis e as Identidades: Este estudo analisa o impacto da
cultura informacional virtual no ensino de Histéria e na formacgao
das identidades dos estudantes. O trabalho explora a utilizagao
das tecnologias digitais e como elas podem influenciar a maneiro
como o0s alunos constroem sua compreensdo histérica e se
relacionam com o conhecimento.

- Desenhando novas realidades didaticas com o poder
motivacional dos aplicativos digitais no ensino da Histoéria:
Neste artigo, explora-se como aplicativos digitais podem ser
usados para criar experiéncias de aprendizagem motivadoras no
ensino de Histéria. A analise qualitativa das percepg¢des dos
docentes mostra que o uso dos aplicativos €& positivo no
autoconhecimento académico, e promovem motivagao,
confianga e aproximam os colegas.

- Dimensobes axiolégicas fixadas em exercicios de livros
didaticos de Histéria: O estudo examina as dimensdes
axiolégicas presentes nos exercicios dos livros didaticos de

Historia. O estudo mostra como as dimensdes afetam as
percepgdes dos alunos sobre valores, ética, e significado
historico.

- O ensino de histéria e a criagdo do fato: Este artigo discute
como o ensino de Histdria pode influenciar a construgdo e a

percepgao dos fatos histéricos. Ele considera que os professores
moldam a narrativa histérica e como isso afeta a compreensao
dos alunos sobre eventos do passado.

- Se nao agora, quando? A urgéncia do hoje e a
desigualdade como tema no Ensino de Histéria: Reflete sobre
a importancia de abordar temas urgentes, como a desigualdade,
no ensino de Histéria, destacando como a contextualizacéo
histérica pode sensibilizar os alunos para questdes sociopoliticas
atuais.

- Religido, tempo e memdria: interfaces para o estudo da
Histéria do Tempo Presente: Investiga as relagdes entre
religido, tempo e memdria no contexto do estudo da Histéria do
Tempo Presente, e como esses elementos podem influenciar a
compreensao historica e a identidade cultural.

- O valor da narrativa dos infames para a Histéria da
Educacao: Discute a importdncia das narrativas de figuras
historicamente marginalizadas para a compreensdo da Histéria
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da Educagao, oferecendo perspectivas alternativas e
enriquecendo a visao geral da histéria educacional.

- Os livros didaticos de histéria: olhares e reflexées para
novas praticas de ensino: Analisa como os livros didaticos de
Histdéria podem ser reavaliados para promover praticas de ensino
mais inclusivas e reflexivas. O estudo mostra a importancia de
uma visao critica e diversificada na selecdo e uso do material a
ser utilizado em sala de aula.

Podemos observar que esses artigos abordam diferentes
aspectos do ensino de Historia, desde a influéncia da cultura
informacional virtual até a valorizagao de narrativas diversas e a
urgéncia de temas contemporaneos. Todos convergem na busca
por praticas pedagogicas mais eficazes e significativas.

Educacao
Especial

Recursos Didaticos na Educacdo Especial: Os recursos
didaticos desempenham um papel crucial na educagao especial,
especialmente para pessoas com deficiéncia visual. Eles
auxiliam na aprendizagem, promovendo o contato com o
ambiente fisico e a construgdo de conceitos, exemplificam
usando recursos como soélidos geométricos, jogos adaptados e
materiais com cores contrastantes.

- Reflexdo Tedrica sobre as Contribuigcées da Obra de Paulo
Freire para a Educacdo Especial: Este artigo reflete sobre
como a obra de Paulo Freire pode contribuir para a educagéo
especial. Baseado nos conceitos de Freire, a abordagem
horizontalizada entre professores e alunos visa superar as
limitagdes dos alunos e promover uma educagdo mais moral e
libertadora.

- O Uso do Multiplano em Situagées de Aprendizagem da
Matematica para Estudantes com Deficiéncia Visual: Revisdo
Sistematica de Literatura: Uma revisdo sistematica analisou o
uso do multiplano como ferramenta de aprendizagem da
matematica para estudantes com deficiéncia visual. Embora
tenha sido discutido em varios contextos, o desenvolvimento
tedrico necessario para os anos iniciais do ensino fundamental
ainda é necessario.

- Coletivamente esses estudos abordam diferentes aspectos da
educagao especial, desde recursos didaticos até a influéncia da
obra de Paulo Freire e o uso do multiplano para promover a
aprendizagem inclusiva e libertadora, no caso direcionada a
estudantes cegos na disciplina de matematica.

Formacgéo de
Leitores

Livros llustrados de Nao-Ficcao e Formagao de Leitores:
Uma Analise a Partir da Voz de Futuros Professores: Este estudo
centra-se em estabelecer a base para um modelo de formagéao
de leitores apoiado pelo livro ilustrado de nao-ficgdo. A analise
considera a perspectiva dos futuros mediadores da promogao da
leitura nas escolas, desde a formacéo inicial até o desempenho
profissional. A pesquisa qualitativa baseada em narrativas
biogréficas enfatiza o papel que esses livros desempenham na
educacgao da leitura e na criagao de praticas éticas e inclusivas.

Os autores deste artigo exploram o uso de livros ilustrados de
nao-ficcdo como ferramentas pedagodgicas, considerando a voz
dos futuros professores e sua influéncia na formacao de leitores.
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O objetivo de todos & encontrar maneiras de fomentar a leitura e
criar praticas inclusivas

Memoria e
Identidade

O livro "Memodria e Identidade Social" discute a relagédo entre a
memoria e a identidade social. Esses conceitos sdo essenciais
nas ciéncias humanas e sociais, pois permeiam discussdes em
varias areas e perspectivas teoricas. Entre outros, autores como
Henri Bérgson, Pierre Nora, Michel Maffesoli, Jacques Le Goff e
Maurice Halbwachs estudaram essa relagdo. Ao usar o
patrimonio cultural como referéncia ao passado e convocacao da
memoria, a memoria social ajuda a legitimar a identidade de
grupos. Assim, nossa percepgao historica e identidade individual
e coletiva sdo formadas pela memdria.

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

E foram também observados (quadro 9) os seguintes pontos onde os

trabalhos divergem:

Quadro 9. Pontos de divergéncia dos trabalhos selecionados

Foco Disciplinar

Alguns artigos tém um foco mais especifico em determinadas disciplinas,
como "O uso do multiplano em situagdes de aprendizagem da matematica
para estudantes com deficiéncia visual: revisao sistematica de literatura”,
que se concentra em metodologias para o ensino de matematica para
alunos com deficiéncia visual, em contraste com os artigos sobre ensino,
embora esse estudo forneca contribuicbes sobre RSL ele ndo aborda a
disciplina com a qual estamos trabalhando, Histéria.

Abordagens
Tradicionais

Tecnologia vs.

Enquanto "Jogos digitais para ensino e aprendizagem de programagao”
e "Arquiteturas pedagdgicas para educacdo a distancia" exploram as
potencialidades da tecnologia no ensino, outros artigos, como "Recursos
didaticos na educacdo especial" e "Reflexdo tedrica sobre as
contribuicdes da obra de Paulo Freire para a educagao especial", focam
em abordagens mais tradicionais e humanisticas na educacéao especial,
com menor énfase em ferramentas digitais, o que ndo chega a ser uma
questdo limitadora para a nossa pesquisa, tendo em vista que
trabalharemos com jogos plugados e desplugados, ou seja, de uma
maneira mais “tradicional” e mais inovadora de forma concomitante.

Perspectiva

Aplicada

Tedrica VS.

Alguns trabalhos, como "Exercicios que fazem pensar a formagao a partir
de experiéncias de exclusdo e inclusdo na escola: Entre narrativas,
complexidade e conversas" e "O valor da narrativa dos infames para a
Historia da Educagao”, tém uma abordagem tedrica e reflexiva sobre o
ensino, enquanto outros, como "Jogos cooperativos: contribuigdo na
escola como meio socializador entre criangas do ensino fundamental”,
sdo mais aplicados, explorando a implementacao pratica de estratégias
pedagdgicas. Ou seja, alguns estudos propbe uma agéo reflexiva e outros
ja exercitam a sua aplicagéo na pratica.

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Portanto, podemos concluir que esses artigos, embora diversos em seus

enfoques e métodos, convergem na valorizacdo de metodologias inovadoras e

inclusivas que promovem a aprendizagem ativa e a integragdo de todos os
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alunos, independentemente de suas necessidades ou contextos sociais. As
divergéncias principais residem nas disciplinas abordadas, no grau de énfase em
tecnologia versus abordagens tradicionais, e na perspectiva teérica em oposigao
a pratica pedagogica. Essa diversidade contribui para uma compreensao rica e
multifacetada dos desafios e oportunidades na educacédo contemporanea.

Em conjunto esses estudos sugerem que a aplicagao de jogos cooperativos
tém desempenhado um papel significativo na aquisigdo de habilidades de leitura,
como descrevem o estudo “Jogos de tabuleiro: recurso ludico na aprendizagem
de criangas em situac&o de vulnerabilidade”, oferecendo uma abordagem ludica
e inclusiva que contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais entre os
alunos, descrito no trabalho, “Jogos de tabuleiro como ferramentas para estimulo
ao Pensamento Computacional em estudantes com TEA”.

Esses jogos fortalecem os lagos entre os estudantes, promovendo a
inclusdo e o desenvolvimento coletivo ao incentivarem a cooperagao para o
sucesso comum, como harrado no estudo, “Os jogos cooperativos: uma
possibilidade de inclusdo, e Jogos cooperativos: como uma alternativa para
inclusdo. Além disso, a solidariedade, a aceitacao da diversidade e a motivagao
emergem como elementos fundamentais nesse processo, abordadas em ambos
os trabalhos: “Sonhando com a magia dos jogos cooperativos na escola, e Jogos
cooperativos: contribuicdo na escola como meio socializador entre criancas do
ensino fundamental”.

A literatura apontada indica que as inovagdes tecnoldgicas (apresentado
no estudo: “Inovagbes metodoldgicas na formagao inicial e permanente de
professores”), tém sido centrais para aprimorar a pratica docente, promovendo
uma abordagem de ensino mais eficaz e ludica, como o que € apresentado no
trabalho: “Predisposicdes dos professores sobre a aprendizagem ludica:
implicacbes para a formacdo docente”. As arquiteturas pedagogicas
demonstram que os nativos digitais encontram prazer ao trabalhar com a web (A
exploragdo de uma Arquitetura Pedagodgica em sala de aula), recriando
conhecimentos em uma perspectiva colaborativa que visa personalizar a
aprendizagem e atender as necessidades individuais dos alunos (Construindo
uma Arquitetura Pedagogica: Modos de Existéncia em Educacgao a Distancia.

A API pode ser compreendida como um conjunto de principios e praticas

que, conforme a definicdo de Mendes:
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sdo suportes de aprendizagem que dialogam com as tecnologias
assistivas dos usuarios e promovem a aprendizagem a partir da
acessibilidade. Para que isso ocorra, de forma acessivel, é
preciso um planejamento que considere os sujeitos envolvidos,
a forma como os conteudos serdao utilizados, os meios de
promover interagdo e como conjugar as tecnologias utilizadas
como suporte de aula com as tecnologias assistivas do usuario
(Mendes, 2025, p. 159).

Ao unir atividades plugadas e desplugadas, oferecendo aos professores
oportunidades de aprendizagem inclusiva e equitativa que transcendem o
espaco fisico da escola, criamos um ambiente de aprendizagem mais acessivel
para alunos com deficiéncia no ensino de Histéria. Assim, elaboramos o conceito
de visibilidades inclusivas como eixo estruturante dos materiais pedagdgicos
voltados as pessoas com deficiéncia, com o intuito de romper com praticas
historicamente excludentes e garantir o seu protagonismo nos processos de
ensino-aprendizagem.

Essa proposta dialoga com os estudos de Diniz (2012), que evidencia a
importancia de dar visibilidade as experiéncias e saberes das pessoas com
deficiéncia como estratégia de justica social, e com Butler (2015), ao
problematizar quais corpos sdo reconhecidos como dignos de aparecer no
espaco publico e sob quais condi¢cdes essa visibilidade € possivel.

A estruturacdo desse caminho € sustentada por uma API que propomos
segundo Mendes (2025), centrada na valorizagao da diversidade e na superagao
de barreiras simbdlicas e materiais no ensino de Historia do Brasil.

Estudos como os de Sikora et al. (2020) e Ferri (2021), que examinam o
uso de jogos cooperativos como uma estratégia de inclusdo, evidenciam que
atividades que fomentam a cooperacao ao invés da competicdo podem contribuir
para a socializagao e o fortalecimento de lagos entre alunos com diferentes
capacidades. Nesse sentido, a inclusao ndo se limita ao espago escolar, mas se
expande para contextos mais amplos, permitindo que os alunos com deficiéncia
participem de maneira significativa em atividades educativas e sociais,
promovendo maior representatividade, tudo isso mediado pelos educadores com
essa proposta inclusiva de celebrar os seguintes valores:

Os jogos cooperativos contribuem para o processo de inclusao,
pois incita em seus participantes os sentimentos de valorizagao
da diversidade e o respeito a capacidade individual de cada ser.
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As possibilidades inclusivas que surgem durante a realizag&o
dos jogos cooperativos, favorecem o desenvolvimento da
capacidade social, cognitiva, motora e afetiva dos envolvidos
(Sikora, et al, p. 1, 2011).

O uso de jogos digitais e analégicos na nossa arquitetura pedagdgica
inclusiva possibilita um ensino diferenciado, onde o foco ndo esta apenas no
conteudo histérico, mas também no desenvolvimento de competéncias
relacionadas a cidadania, a diversidade e a empatia, conforme previsto pela
BNCC.

Segundo Vasconcellos e Orlando (2021), “atividades ludicas contribuem no
processo de ensino e aprendizagem, na elaboragdo de conceitos, na
criatividade, no senso de cooperagao e competicdo, dentre outros aspectos”, os
jogos de tabuleiro, quando usados em contextos de vulnerabilidade social, criam
um espago seguro para o aprendizado, permitindo que as experiéncias vividas
no ambiente escolar impactem positivamente a vida dos alunos fora desse
contexto, incluindo aqueles com deficiéncia. Assim, essa proposta pedagdgica
pode contribuir para além dos muros escolares, impactando diretamente as
formas como esses alunos interagem com a sociedade e percebem seu préprio
lugar nela.

A pesquisa de Da Silva et al. (2021) sobre jogos digitais para ensino de
programacao também destaca a flexibilidade desses recursos, que podem ser
adaptados para as necessidades individuais dos alunos, facilitando a criagao de
ambientes virtuais acessiveis para aqueles com deficiéncia.

No ensino de Historia, isso pode ser traduzido na criagao de jogos digitais
que abordem tematicas historicas relevantes, como a histéria das minorias ou de
personagens historicamente marginalizados, como pessoas com deficiéncia.
Esses jogos permitem que os alunos se apropriem dessas narrativas e se
reconhegam nos personagens, promovendo um sentimento de pertencimento e
empoderamento numa acéo de proposta “que se ouga e se registre a voz dos
personagens que nao ocuparam lugares de destaque na sociedade” (Rios e
Pereira, p. 13, 2021).

Nesse contexto, as tecnologias digitais tém sido utilizadas para fomentar
a compreensado histoérica, integrando motivacdo, confiangca e relagdes

interpessoais, ao mesmo tempo em que abordam temas urgentes, como
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desigualdade, inclusdo de pessoas com deficiéncia e diversidade no ensino de
Histéria, como foi abordado no estudo, Cultura Informacional Virtual e o Ensino
de Histdria: Entre a Praxis e as ldentidades. Esses elementos influenciam a
compreensao histérica e a construcao da identidade cultural dos alunos.

Além disso, a discussao sobre a importancia das narrativas de figuras
historicamente marginalizadas para a compreensao da Histéria da educacgéao e
do Brasil, especialmente nos livros didaticos de Histéria, é essencial para
promover praticas de ensino mais inclusivas e reflexivas, questdes apresentadas
no trabalho: O valor da narrativa dos infames para a Historia da Educacdo. A
abordagem horizontalizada entre docentes e discentes, inspirada nos conceitos
de Paulo Freire (Reflexdo Teodrica sobre as Contribuicbes da Obra de Paulo
Freire para a Educacéo Especial), visa ultrapassar as limitagées dos educandos,
promovendo uma educacgao ética e libertadora.

A nossa segunda questao de pesquisa, problematiza quais tematicas de
Histéria, em consonancia com a BNCC, podem ser trabalhadas por meio de
jogos educativos, e quais os maiores desafios enfrentados pelos professores na
construcao e implementacao dessas atividades. A BNCC propde que o ensino
de Histdria seja voltado para o desenvolvimento de uma visao critica e reflexiva,
onde os alunos possam compreender as multiplas perspectivas e as dinamicas
de poder presentes nos eventos historicos (Brasil, 2018).

Entre os temas sugeridos pela BNCC, estado o colonialismo, a escravidao,
a formacao das sociedades brasileiras, a diversidade cultural e a luta por direitos
humanos, todos esses temas abrem espaco para abordagens que possam
inserir a PcD® de uma forma que busque a sua “normalizagdo” e
representatividade na construgdo da nossa histéria oficial. A criacdo de jogos
educativos que abordem esses temas de forma ludica pode facilitar o
engajamento dos alunos e permitir uma maior compreensao dessas questoes
complexas. Segundo Pestana et al. (2020), o uso de aplicativos digitais no ensino

da Historia pode tornar esses temas mais acessiveis e atrativos, aumentando a

9 PcD (Pessoa com Deficiéncia) é a expressdo adotada pela Convengdo da ONU sobre
os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (Decreto n° 6.949/2009) e pela Lei Brasileira de Inclusdo
(Lei n°®13.146/2015) para definir aquele que apresenta impedimentos de longo prazo — de
natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial — que, em interagdo com barreiras diversas,
podem impedir sua plena e efetiva participagdo na sociedade em condi¢des de igualdade com
as demais pessoas. Disponivel em:
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motivacdo dos alunos e promovendo uma participagdo ativa nas discussdes
historicas.

No entanto, os desafios enfrentados pelos professores nesse processo
sdo muitos. Oliveira, Barroso, Oliveira (2021) destacam que a implementagao de
inovagdes metodoldgicas no ensino de Histéria requer um esforgo significativo
por parte dos docentes, tanto na formacdo inicial quanto na formacao
continuada, tendo em vista que o objetivo final € que seus discentes tenham éxito

em suas formacgdes, como se enfatiza os referidos autores:

Salienta-se, entdo, a relevancia da producao de uma pratica
ponderativa que propicie a reelaboracido de concepgoes, a
validacdo de conhecimentos e que viabilize a atuacao critica do
educador, bem como uma postura participante do educando,
desfazendo o conceito de que o docente € um mero transferidor,
refazendo sua identidade enquanto profissional. (Oliveira;
Barroso e Oliveira, p. 2329/2330, 2021).

Muitos professores podem enfrentar dificuldades em incorporar essas
novas ferramentas de forma eficaz, seja por falta de recursos tecnolégicos ou
por uma formagao insuficiente em metodologias ativas. Além disso, conforme
apontado por Rodrigues-Silva e Alsina (2022, p.4), as predisposi¢cdes dos
professores em relagdo ao uso de estratégias ludicas também desempenham
um papel crucial, além disso, “os autores concluiram que os professores
precisam, além do conhecimento pedagdgico, criatividade para incorporar
ludicidade no ensino e criar condi¢gbes 6timas de aprendizagem”, pois muitos
educadores ainda veem o0s jogos como ferramentas complementares, € néo
como parte integral do curriculo, o que pode limitar seu potencial de impacto.

A pesquisa de Mendes (2013) sobre os livros didaticos de Historia sugere
que uma das maiores barreiras para a implementagao de jogos educativos é a
falta de recursos didaticos que incorporem metodologias mais interativas. Nesse
sentido, os jogos podem ser uma resposta eficaz, pois permitem a
personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades especificas de cada
turma. No entanto, para que os professores possam utilizar esses recursos de
forma eficaz, € fundamental que haja uma formagdo que os capacite para

planejar e implementar atividades ludicas alinhadas com a BNCC, e que permita
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mudangas no seu escopo, uma vez que elas existem, ainda que estejam

ocorrendo de forma lenta como afirma a autora:

a passos lentos estdo se incorporando a discussbes que
envolvam as discrepancias e distancias entre os saberes
académicos e escolares, além das criticas feitas aos
esteredtipos criados sobre grupos étnicos brasileiros (Mendes,
2013, p. 4).

A solugao proposta por autores como Sikora et al. (2020) e Ferri (2021) é a
utilizagao de jogos cooperativos, que nao apenas facilitam o ensino de conteudos
histéricos, mas também promovem a inclusdo de alunos com deficiéncia. Esses
jogos podem ser adaptados para abordar as tematicas de Historia propostas pela
BNCC, como as lutas por direitos humanos, a resisténcia dos povos indigenas,
a representatividade da pessoa com deficiéncia na Histéria do Brasil, e a histéria

das mulheres no Brasil:

Sendo assim, o educador, no seu papel de mediador, tem como
dever promover a integragdo, a motivacdo, a autoestima, a
responsabilidade e a cooperacéo entre os alunos, no sentido
de criar espagos de reflexdo e inclusdo. (Ferri, Marta
Suzin, 2011, p. 1).

Ao participar dessas atividades, os alunos desenvolvem um senso critico
sobre as desigualdades sociais e historicas, ao mesmo tempo em que colaboram
uns com os outros, fortalecendo o espirito de equipe e a solidariedade.

Os maiores desafios enfrentados pelos professores, nesse contexto,
incluem a necessidade de desenvolver praticas pedagdgicas que integrem as
tecnologias de forma significativa, assegurando a representatividade e a inclusédo
de todos os alunos. Soma-se a isso a adaptacao das tematicas historicas para a
construgcdo de jogos que reflitam os principios da BNCC, promovendo uma
educacdo mais inclusiva e plural. Nesse sentido, destacamos os estudos:
“Inovagdes metodoldgicas na formacao inicial e permanente de professores” e
“Predisposic¢des dos professores sobre a aprendizagem ludica : implicagbes para
a formacao docente”, pois tratam da importdncia de formacido continua e

adequada voltada para o uso dos recursos digitais na pratica educativa.
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Da mesma forma, as pesquisas que tratam da AP, como “Cultura
Informacional Virtual”, “Ensino de Histdria: entre a praxis e as identidades” e “Os
livros didaticos de Histdria: olhares e reflexdes para novas praticas de ensino”,
fornecem subsidios tedricos fundamentais para a construgcdo da proposta aqui
apresentada. Tais estudos contribuem para que possamos elaborar a nossa AP,
que é especifica e Unica, baseada na utilizagdo de jogos - com e sem auxilio de
internet - que trazem como tdnica, pessoas com deficiéncia que passaram por
um processo de invisibilizagdo nos conteudos oficiais dos livros didaticos de
Histdria.

Outro trabalho que dialoga diretamente com a nossa proposta é “O valor
da narrativa dos infames para a Historia da Educagao”, que com certeza sera de
grande valia para a execug¢ao da nossa pesquisa, pois refor¢ca a importancia de
dar voz aos sujeitos historicamente marginalizados no processo educacional.

As reflexdes apresentadas abordam questdes centrais que podem ser
respondidas através da aplicagdo pratica dos temas discutidos. Em primeiro
lugar, ao considerar a questao de como uma arquitetura pedagogica, alicergada
em atividades plugadas e desplugadas, pode contribuir para a
representatividade e inclusdo de alunos com deficiéncia para além do espaco
escolar.

Observamos que 0s jogos cooperativos, as inovagdes tecnoldgicas
desempenham um papel crucial e todas essas questdbes sdo amplamente
discutidas nos trabalhos que exploram do tema da ludicidade (Jogos de tabuleiro:
recurso ludico na aprendizagem de criangas em situagdo de vulnerabilidade,
Jogos de tabuleiro como ferramentas para estimulo ao Pensamento
Computacional em estudantes com TEA), permeadas pela necessidade de
trazer representatividade e diversidade como sao apresentadas questdes nos
trabalhos:

“Os livros didaticos de histdria: olhares e reflexdes para novas praticas de
ensino” e, combinada com as questdes de como capacitar a equipe que vai
trabalhar com essas novas ferramentas (Recursos Didaticos na Educacgéo
Especial, Se ndo agora, quando? A urgéncia do hoje e a desigualdade como
tema no Ensino de Historia e Desenhando novas realidades didaticas com o
poder motivacional dos aplicativos digitais no ensino da Histéria). Também

pretendemos exercitar em todos que usufruirdo de nossa AP o senso critico, o
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que faz do estudo “Livros llustrados de Nao-Ficgao e Formagao de Leitores: Uma
Analise a Partir da Voz de Futuros Professores” importante também na nossa
“teia” de construcgao.

Esses jogos, por sua natureza colaborativa, ndo apenas facilitam o
desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita, mas também promovem um
ambiente inclusivo que valoriza a cooperacdo e a diversidade. Ao articular
atividades plugadas — que envolvem o uso de tecnologias digitais — com
propostas desplugadas — como dinédmicas presenciais e interagdes diretas —,
consolida-se uma arquitetura pedagogica flexivel e responsiva as distintas
necessidades educacionais dos discentes, inclusive daqueles com deficiéncia.
Tal configuragcdo metodolégica amplia as possibilidades de ensino e
aprendizagem, promovendo a inclusao ao extrapolar os limites fisicos da sala de
aula e assegurar a participagéo ativa e a representagao de todos no processo
formativo.

No que diz respeito a segunda questao, sobre quais tematicas abordadas
durante as aulas de Histéria, em consonancia com a BNCC, podem ser utilizadas
na construgdo desses jogos, e o0s maiores desafios enfrentados pelos
professores nesse contexto, a resposta se encontra na intersegao entre
tecnologia, conteudo curricular e praticas pedagdgicas inclusivas, tematicas que
sdo recorrentes nos trabalhos: “Os jogos cooperativos: uma possibilidade de
inclusdo”, “Jogos cooperativos: como uma alternativa para incluséo”, “Sonhando
com a magia dos jogos cooperativos na escola”, uma vez que em todos eles, o
foco sdo apresentar os jogos como ferramentas colaborativas na inclusao e
desenvolvimento de competéncias que promovem a empatia, e respeito.

A BNCC destaca a importancia de abordar temas como desigualdade,
diversidade e inclusdo, e os jogos cooperativos podem ser uma ferramenta
importante para explorar essas tematicas de maneira ludica e envolvente. Ao
mesmo tempo que podem estimular habilidades que estimulem a escrita, a ética
e o entendimento de mundo atual com suas desigualdades e lutas para minimiza-
las como se aborda nos estudos: “Cultura Informacional Virtual e o Ensino de
Historia: Entre a Praxis e as Identidades” e “Memodria e identidade”.

Quando integramos esses temas nos jogos, os professores podem
estimular uma compreensdo mais profunda e critica da Histéria, ao mesmo

tempo em que promovem o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.

68



Os principais desafios enfrentados pelos docentes envolvem a necessidade de
adaptar o conteudo histérico de forma acessivel, significativa e alinhada as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), bem como de
desenvolver jogos que ultrapassem o mero entretenimento, assumindo um papel
educativo efetivamente inclusivo. Nesse contexto, torna-se essencial adotar uma
abordagem pedagdgica dialégica, fundamentada nos principios de Paulo Freire,
especialmente no que se refere a horizontalidade nas relagées entre professores
e alunos, ao respeito aos saberes prévios dos educandos e a valorizagcdo da
escuta como pratica educativa. Essa perspectiva ético-libertadora fomenta um
ambiente de aprendizagem pautado na colaboragao, na participagao critica e na
corresponsabilidade, elementos indispensaveis a construgdo de praticas
inclusivas e representativas. Assim, as reflexdes aqui apresentadas respondem
de forma coerente aos objetivos propostos, ao demonstrar como a integragéo
entre jogos cooperativos, inovagdes tecnoldgicas e uma arquitetura pedagogica
inclusiva pode transformar o ensino de Historia e promover a efetiva inclusao de

estudantes com deficiéncia no processo educativo.

52 A VOZ DOS PROFESSORES: PERCEPGOES,
EXPERIENCIAS E DEMANDAS SOBRE A INCLUSAO NA
HISTORIA DO BRASIL

No contexto do Ensino Fundamental | (séries finais) e do Ensino
Fundamental Il, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece
diretrizes essenciais para o ensino de Historia, focando em uma abordagem que
valorize a diversidade, a formacao da cidadania, e o desenvolvimento do
pensamento critico nos estudantes.

Os professores de Histéria, ao planejarem e executarem suas aulas,
devem garantir que os conteudos abordados estejam em consonancia com as
competéncias e habilidades previstas pela BNCC. Essas competéncias
envolvem nao s6 o conhecimento cronolégico dos eventos histéricos, mas
também a analise critica de fontes histéricas, a compreensdo das multiplas
narrativas e a valorizagao das diferentes culturas e grupos sociais que compdem

a histéria do Brasil e do mundo.
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Esta iniciativa, de carater exploratorio e bibliografico-narrativo, tem como
objetivo construir uma abordagem pedagdgica inovadora, ressignificando a
inclusdo de sujeitos com deficiéncia nos conteudos programaticos de Historia do
Brasil.

A colaboracdo de professores da educagdo basica, por meio do
questionario aplicado, visa contribuir para a validacdo e a adaptagdo de
propostas pedagogicas a realidade das salas de aula, favorecendo o
desenvolvimento profissional docente e enriquecendo o repertorio didatico-
pedagaogico.

A participagdo é voluntaria e contempla a oferta de uma formagao
presencial gratuita, voltada a abordagem de tematicas relevantes por meio de
metodologias ludicas, com a utilizagdo de jogos como recurso de ensino. As
informagdes obtidas serdo tratadas com confidencialidade, em conformidade
com as normas eticas de pesquisa envolvendo seres humanos, assegurando o
beneficio coletivo da investigagao.

Atualmente, vivemos em uma sociedade marcada pela constante
circulacdo e rapida obsolescéncia do conhecimento, especialmente
impulsionada pelo uso intensivo de ferramentas digitais — uma realidade que
também atravessa o campo educacional (Soares et al., 2022). Diante desse
cenario, torna-se imprescindivel que a praxis pedagdgica acompanhe tais
transformacdes, promovendo ajustes metodolégicos e epistemologicos que
atendam as novas demandas de ensino e aprendizagem. Foi a partir dessas e
de outras questdes urgentes, que evidenciaram a necessidade de reestruturacao
do modelo educacional vigente, que esta investigagao foi concebida.

Dentre os pontos que os professores, ao lecionarem a disciplina de
Historia, devem enfatizar estao:

» Formacéao da lIdentidade Nacional: A histéria deve ser ensinada de modo

a promover a compreensio das diversas culturas e etnias que formaram

o0 Brasil. Isso inclui o reconhecimento da contribuicdo dos povos

indigenas, africanos, europeus, e outros grupos que compdem a

sociedade brasileira;

> Desenvolvimento do Pensamento Critico: E essencial que os professores

incentivem os alunos a questionarem e analisar criticamente as fontes
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historicas, compreendendo que a histéria ndo € apenas uma narrativa

unica, mas um conjunto de perspectivas que podem ser interpretadas de

diferente maneira;
» Cidadania e Valores Democraticos: As aulas de Histéria devem reforgar

a importancia dos valores democraticos, direitos humanos e a cidadania

ativa, conectando os eventos do passado com a realidade atual dos

estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), esta prevista na Lei n°® 9.394,
de 20 de dezembro de 1996, (Brasil, 1996) e estabelece as normas e orienta¢des
para a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDBEN). Nela estao
definidos os conhecimentos, competéncias e habilidades que os docentes
devem desenvolver ao longo de sua formacéo inicial, tendo em vista “principios,
ética, politica e estética, que dardo a formagdo humana integral e a construcao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva” (Brasil, 2017 c, p. 7).

Quando ocorreu a promulgacao da Constituicdo Federal de 1988, (Brasil,
1988), foi estabelecido que a Unido deveria definir novas diretrizes e bases para
a educacado nacional, e foi com a edicdo da LDBEN, em 1996, que ficou
salientado a necessidade de se estabelecer uma base nacional comum para o
ensino basico. Ela ocorreu em 1998, no que se refere ao nosso objeto de
pesquisa, do 6° ao 9° ano. (Brasil, 2017b).

A BNCC torna evidente a necessidade de desenvolver no docente a
capacidade de compreensao historica, mediante o estimulo de variadas formas
de percepgao e interacdo sobre um mesmo objeto (Brasil,2017b). Quatro
principais tarefas sdo sugeridas: a comparagdo, a contextualizacdo, a
interpretacéo e a analise, e séo a partir dessas recomendacdes que procuramos
analisar os questionarios feitos junto aos professores, tendo como ponto de
reflexdo as habilidades sugeridas pela BNCC para a disciplina de Historia,

elencadas respectivamente nos quadros: 10, 11, 12 e 13 que seguem:

Quadro 10. Habilidades da BNCC de Histéria referentes ao 6° ano do Ensino

Fundamental Il.
CODIGO Descri¢ao da Habilidade(s)
EFO06HI01 Identificar diferentes formas de compreensao da nogao de tempo e de
periodizagédo dos processos histdricos (continuidades e rupturas)
EF06HI102 Identificar a génese da producgéo do saber histérico e analisar o significado
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das fontes que originaram determinadas formas de registro em
sociedades e épocas distintas.

EFO6HI03

Identificar as hipéteses cientificas sobre o surgimento da espécie humana
e sua historicidade e analisar os significados dos mitos de fundagéao

EF06HI04

Conhecer as teorias sobre a origem do homem americano

EF06HI05

Descrever modificagbes da natureza e da paisagem realizadas por
diferentes tipos de sociedade, com destaque para os povos indigenas
originarios e povos africanos, e discutir a natureza e a légica das
transformacdes ocorridas.

EF06HI06

Identificar geograficamente as rotas de povoamento no territério
americano.

EF06HIO7

Identificar aspectos e formas de registro das sociedades antigas na Africa,
no Oriente Médio e nas Ameéricas, distinguindo alguns significados
presentes na cultura material e na tradi¢gao oral dessas sociedades

EFO6HI08

Identificar os espacgos territoriais ocupados e os aportes culturais,
cientificos, sociais e econémicos dos astecas, maias e incas e dos povos
indigenas de diversas regides brasileiras.

EFO6HI09

Discutir o conceito de Antiguidade Classica, seu alcance e limite na
tradigdo ocidental, assim como os impactos sobre outras sociedades e
culturas.

Fonte: https://I1nq.com/iiPNz

Quadro 11. Habilidades da BNCC sobre o ensino de Historia referentes ao 7° ano

do Ensino Fundamental Il.

CODIGO Descrigdo da Habilidade(s)

EFO07HI07 Descrever os processos de formagao e consolidagdo das monarquias e
suas principais caracteristicas com vistas a compreensao das razdes da
centralizacao politica.

EF07HIO08 Descrever as formas de organizagdo das sociedades americanas no
tempo da conquista com vistas a compreensdo dos mecanismos de
aliangas, confrontos e resisténcias.

EFO07HI09 Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da América para
as populagbdes amerindias e identificar as formas de resisténcia.

EFO7HI10 Analisar, com base em documentos histéricos, diferentes interpretagoes
sobre as dindmicas das sociedades americanas no periodo colonial.

EFO7HI11 Analisar a formagéo histérico geografica do territério da América
portuguesa por meio de mapas histéricos

EFO7HI12 Identificar a distribuigéo territorial da populagdo brasileira em diferentes
épocas, considerando a diversidade étnico-racial e étnico-cultural
(indigena, africana, europeia e asiatica).

EFO07HIO01 Explicar o significado de modernidade e suas légicas de inclusdo e
exclus&o, com base em uma concepgao europeia.

EFO7HIO02 Identificar conexdes e interagdes entre as sociedades do Novo Mundo, da
Europa, da Africa e da Asia no contexto das navegagdes e indicar a
complexidade e as interagdes que ocorrem nos Oceanos Atlantico, indico
e Pacifico.

EFO07HIO03 Identificar aspectos e processos especificos das sociedades africanas e

americanas antes da chegada dos europeus, com destaque para as
formas de organizacao social e o desenvolvimento de saberes e técnicas.

Fonte: https://I1ng.com/iiPNz

72


https://l1nq.com/iiPNz
https://l1nq.com/iiPNz

Quadro 1. Habilidades da BNCC para o ensino de Histéria referentes ao 8° ano do

Ensino Fundamental Il

CODIGO

Descrigao da Habilidade(s)

EFO8HI06

Aplicar os conceitos de Estado, nagéo, territério, governo e pais para o
entendimento de conflitos e tensodes.

EF08HIO7

Identificar e contextualizar as especificidades dos diversos processos de
independéncia nas Ameéricas, seus aspectos populacionais e suas
conformagdes territoriais.

EFO8HIO8

Conhecer o ideario dos lideres dos movimentos independentistas e seu
papel nas revolugdes que levaram a independéncia das colbnias hispano-
americanas.

EF08HI09

Conhecer as caracteristicas e o0s principais pensadores do Pan-
americanismo.

EFO8HI10

Identificar a Revolugdo de Sdo Domingo como evento singular e
desdobramento da Revolugéo Francesa e avaliar suas implicagoes.

EF08HI11

Identificar e explicar os protagonismos e a atuacao de diferentes grupos
sociais e étnicos nas lutas de independéncia no Brasil, na América
espanhola e no Haiti.

EF08HI12

Caracterizar a organizacao politica e social no Brasil desde a chegada da
Corte portuguesa, em 1808, até 1822 e seus desdobramentos para a
histéria politica brasileira.

EFO8HI13

Analisar o processo de independéncia em diferentes paises latino-
americanos e comparar as formas de governo neles adotadas.

EF08HI14

Discutir a nogao da tutela dos grupos indigenas e a participagao dos
negros na sociedade brasileira do final do periodo colonial, identificando
permanéncias na forma de preconceitos, esteredtipos e violéncias sobre
as populagdes indigenas e negras no Brasil e nas Américas.

EF08HI15

Identificar e analisar o equilibrio das forcas e os sujeitos envolvidos nas
disputas politicas durante o Primeiro e o Segundo Reinado.

EFO8HI16

Identificar, comparar e analisar a diversidade politica, social e regional nas
rebelides e nos movimentos contestatérios ao poder centralizado

EFO8HI17

Relacionar as transformagdes territoriais, em razdo de questdes de
fronteiras, com as tensdes e conflitos durante o Império.

EFO8HI18

Identificar as questdes internas e externas sobre a atuagéo do Brasil na
Guerra do Paraguai e discutir diferentes versées sobre o conflito

EF08HI19

Formular questionamentos sobre o legado da escravidao nas Américas,
com base na selegao e consulta de fontes de diferentes naturezas.

EFO8HI20

Identificar e relacionar aspectos das estruturas sociais da atualidade com
os legados da escraviddo no Brasil e discutir a importancia de agdes
afirmativas

EFO08HI21

Identificar e analisar as politicas oficiais com relagédo ao indigena durante
o Império

EF08HI22

Discutir o papel das culturas letradas, ndo letradas e das artes na
producgéao das identidades no Brasil do século XIX.

Fonte: https://I1ng.com/iiPNz

Quadro 2. Habilidades da BNCC para o ensino de Histéria referentes ao 9° ano do

Ensino Fundamental Il.

cODIGO

Descrigao da Habilidade(s)

EFO09HI01

Descrever e contextualizar os principais aspectos sociais, culturais, econémicos

e politicos da emergéncia da Republica no Brasil.
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EFO9HI02

Caracterizar e compreender os ciclos da histéria republicana, identificando
particularidades da histéria local e regional até 1954.

EFO9HIO03

Identificar os mecanismos de insergdo dos negros na sociedade brasileira pos-
abolicao e avaliar os seus resultados.

EF09HI04

Discutir a importancia da participacdo da populacdo negra na formagao
econdmica, politica e social do Brasil.

EFO9HI05

Identificar os processos de urbanizagdo e modernizagao da sociedade brasileira
e avaliar suas contradicdes e impactos na regido em que vive.

EFO9HI06

Identificar e discutir o papel do trabalhismo como forga politica, social e cultural
no Brasil, em diferentes escalas (nacional, regional, cidade, comunidade)

EFO9HIO7

Identificar e explicar, em meio a légicas de inclusao e exclusio, as pautas dos
povos indigenas, no contexto republicano (até 1964), e das populagbes
afrodescendentes

EFO9HI08

Identificar as transformagdes ocorridas no debate sobre as questdes da
diversidade no Brasil durante o século XX e compreender o significado das
mudangas de abordagem em relagéo ao tema

EFO9HI09

Relacionar as conquistas de direitos politicos, sociais e civis a atuagdo de
movimentos sociais.

EFO9HI17

Identificar e analisar processos sociais, econdmicos, culturais e politicos do
Brasil a partir de 1946.

EFO9HI18

Descrever e analisar as relagdes entre as transformagdes urbanas e seus
impactos na cultura brasileira entre 1946 e 1964 e na producdo das
desigualdades regionais e sociais.

EFO9HI19

Identificar e compreender o processo que resultou na ditadura civil-militar no
Brasil e discutir a emergéncia de questdes relacionadas a memdria e a justica
sobre o0s casos de violagao dos direitos humanos.

EF09HI20

Discutir os processos de resisténcia e as propostas de reorganizagcéo da
sociedade brasileira durante a ditadura civil-militar

EFO9HI21

Identificar e relacionar as demandas indigenas e quilombolas como forma de
contestagao ao modelo desenvolvimentista da ditadura.

EF09HI22

Discutir o papel da mobilizagdo da sociedade brasileira do final do periodo
ditatorial até a Constituicao de 1988.

EFO9HI23

Identificar direitos civis, politicos e sociais expressos na Constituicdo de 1988 e
relaciona-los a nogdo de cidadania e ao pacto da sociedade brasileira de
combate a diversas formas de preconceito, como o racismo.

EFO9HI24

Analisar as transformacgdes politicas, econdmicas, sociais e culturais de 1989
aos dias atuais, identificando questbes prioritarias para a promogdo da
cidadania e dos valores democraticos

EFO9HI25

Relacionar as transformagdes da sociedade brasileira aos protagonismos da
sociedade civil apos 1989

EF09HI26

Discutir e analisar as causas da violéncia contra popula¢cdes marginalizadas
(negros, indigenas, mulheres, homossexuais, camponeses, pobres etc.) com
vistas a tomada de consciéncia e a constru¢gao de uma cultura de paz, empatia
e respeito as pessoas

EFO9HI27

Relacionar aspectos das mudangas econdmicas, culturais e sociais ocorridas
no Brasil a partir da década de 1990 ao papel do Pais no cenario internacional
na era da globalizagao.

Fonte: https://I1nq.com/iiPNz

Apresentamos as respostas do primeiro questionario aplicado aos

professores da rede municipal de Niterdi, no dia 06 de janeiro de 2024. Nele

iniciamos com esclarecimentos da seguinte forma explicitados:
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Iniciamos o primeiro questionario, que consistia em 7 questdes, sendo as
trés primeiras organizadas segundo a Escala de Likert'%, e as 4 demais com
campo para respostas pessoais livres. A primeira pergunta era: 01-Em uma
escala de 1 a 5, o quanto vocé concorda que trabalhar a pedagogia inclusiva
pode valorizar a conexdo entre os conteudos académicos e a realidade
vivenciada pelos estudantes no contexto do ensino da Histéria do Brasil? Segue

as respostas no grafico (Grafico 4) a seguir:

Grafico 4. O quanto vocé concorda que trabalhar a pedagogia inclusiva pode
valorizar a conexao entre os contelidos académicos e a realidade vivenciada pelos

estudantes no contexto do ensino da Historia do Brasil?

Lscoria Tolaimanis 0 (08

Desnndia l 112W
Meulio . 12m
L | 1% o

Fonte: Arquivo pessoal da autora

Esses resultados indicam uma expressiva concordancia entre os
professores de que a implementacdo da pedagogia inclusiva pode, de fato,
reforgcar a conexao entre os conteudos académicos e a realidade dos estudantes
no contexto do ensino de Histdria do Brasil. A predominancia das respostas 4 e
5 sugere que os professores reconhecem a relevancia e a eficacia da pedagogia
inclusiva como um meio de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
promovendo uma abordagem que nao apenas contempla a diversidade, mas que
também enriquece a compreensdo dos conteudos historicos em relagao a
vivéncia dos alunos.

Observamos que os resultados indicam que os professores estao

10 A Escala Likert foi adotada nesta pesquisa por ser uma ferramenta amplamente
reconhecida na area das ciéncias humanas e sociais para mensurar percepgoes, atitudes e
niveis de concordancia dos participantes em relagdo a determinadas proposigdes. Sua estrutura
facilita a quantificagdo de dados subjetivos, permitindo analises estatisticas que contribuem para
a compreensao dos padrdes de resposta e para a validagao das inferéncias da pesquisa.
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alinhados com a habilidade da BNCC, cddigo: (EFO06HI01), que propde
“ldentificar diferentes formas de compreensdao da nocdo de tempo e de
periodizagcado dos processos histdricos (continuidades e rupturas)” (Brasil,2017),
essa consonancia reflete a necessidade, destacada por Mantoan (2002) pois
reforca essa perspectiva ao argumentar que a ressignificacdo das praticas
pedagogicas € essencial para a construgao de uma escola inclusiva, que valorize

as diferencas e promova a igualdade de oportunidades:

A transformacdo das escolas para prover uma Educagdo Para
Todos implica em torna-las capazes de oferecer ensino de
qualidade aos seus alunos, atendendo as peculiaridades de
cada um, reagindo a diversidade com medidas includentes, tanto
na sua organizacao pedagoégica como administrativa (Mantoan,
2009, p. 38).

O grafico (grafico 5) seguinte nos mostra na sequéncia do questionario
proposto aos 35 docentes. Os dados da amostra coletados evidenciam que
nenhum dos respondentes marcou a opgéo "Discordo totalmente" (1), o que
indica que nao houve rejeicdo extrema a proposta. Apenas 2,9% dos
respondentes (1 respondente) selecionaram a opcgado "Discordo" (2),
demonstrando uma baixa taxa de discordancia. Um numero ligeiramente maior,
5,9% (2 respondentes), optou pela neutralidade (3), indicando uma posi¢ao
neutra em relagdo a questao. Um grupo substancial de 32,4% dos respondentes
(11 respondentes) concordou com a afirmacéo, selecionando a opgédo 4. A
maioria dos participantes, representando 58,8% (20 respondentes), escolheu a

opgao "Concordo totalmente" (5), demonstrando um forte apoio a ideia.
Grafico 5. Qual é o seu nivel de concordancia com a ideia de que a inclusao de
tematicas relacionadas a inclusao pode ser efetivamente aplicada para explorar tépicos

especificos da Historia do Brasil?
Discorda Totalmente
Descovda

Mautro

1M [ 3d4%)

onooidn

Concordo fotalmente 20 (58.8%

Fonte: Arquivo pessoal da autora
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Esses resultados sugerem que a maioria dos professores acredita que a
inclusdo de tematicas relacionadas a inclusao pode ser eficazmente aplicada no
ensino da Histdria do Brasil. A prevaléncia de respostas nas opgoes 4 e 5 reflete
um consenso de que essas tematicas sao vistas como relevantes e valiosas para
enriquecer o ensino de tépicos especificos dentro do contexto historico brasileiro.
Este consenso reforga a importancia de incorporar abordagens inclusivas no
curriculo, ndo apenas para atender a diversidade nas salas de aula, mas também
para aprofundar a compreensao dos conteudos historicos por meio de uma
perspectiva inclusiva.

Esse enfoque esta diretamente relacionado a Habilidade EFO9HIO1 da
BNCC, que se refere a capacidade de: "Analisar processos de exclusédo e
inclusdo social ao longo da Historia, compreendendo a diversidade cultural e as
relagdes de poder estabelecidas, para problematizar praticas e discursos que
legitimam ou combatem essas formas de exclusdo e promover atitudes de
respeito as diferengas."

Essa habilidade permite que os estudantes analisem criticamente como
diferentes grupos sociais, incluindo pessoas com deficiéncia, foram incluidos ou
excluidos ao longo da Historia do Brasil. Ao abordar essa tematica em sala de
aula, é possivel explorar topicos histéricos especificos, como a escravidao, os
direitos civis, e os movimentos sociais, sempre com foco na compreensao e
valorizagéo da diversidade e na promoc¢ao da inclusédo. Paulo Freire (1974), em
sua obra “Pedagogia do Oprimido”, destaca a importancia de uma educagao que
promova a conscientizagao critica dos alunos sobre as estruturas de poder e as

formas de opresséo. Ele afirma:

A pedagogia do oprimido, como pedagogia humanistica e
libertadora, tera dois momentos distintos. O primeiro, em que os
oprimidos vao desvelando mundo da opressdo e vao
comprometendo-se, na praxis com a sua transformagao; o
segundo, em que, transformada a realidade opressora, esta
pedagogia deixa de ser do oprimido e passar a pedagogia dos
homens em processo de permanente libertagéao (Freire, 1987, p.
41).

Essa perspectiva reforgca a necessidade de praticas pedagdgicas que nao
apenas transmitam conhecimento, mas que também empoderem os estudantes
a questionar e transformar a realidade social.

Esse grupo de docentes, consegue perceber os “nichos” onde é possivel
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inserir essas questdes ao longo das abordagens do conteudo de Histéria, desde
a coletividade e cuidado nos periodos mais remotos, onde o homem sé
sobrevivia se assim vivesse entre seus iguais, até as mudangas que foram aos
poucos sendo feitas com o advento do mundo capitalista, onde a busca pelo
lucro se faz mais importante do que cuidar do planeta e de seus habitantes.
Marques, De Jesus e De Assis Oliveira (2022) destacam a importancia de
problematizar as concepgdes de exclusao e inclusao nas praticas pedagogicas,
utilizando narrativas e conversas para refletir sobre as experiéncias dos
alunos. Enquanto Soares, Cardoso e Mueller (2022) reforcam que a cultura
informacional virtual pode ser uma ferramenta pujante para o ensino de Historia,
permitindo uma analise critica das identidades e praticas sociais ao longo do
tempo.

A terceira pergunta do questionario (grafico 6), tinha como premissa: 03-
Em uma escala de 1 a 5, quao importante vocé considera que trabalhar a
inclusdo pode ser para desenvolver nos alunos uma compreensao mais profunda

das relacdes entre a histéria humana no contexto brasileiro?

Grafico 6. Terceira pergunta do 1° Questionario aplicado para os docentes, tendo

por base a Escala Likert

Nl IrDorianls I 125
Importarie - 4 11.8%)

Nty 0[5

Paan liraorarta 0 (%)
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Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Os dados nos revelam que a grande maioria dos professores (85,3%)
considera que trabalhar a inclusdo € muito importante para aprofundar a
compreensao dos alunos sobre as relagdes historicas no Brasil. Isso sugere uma

consciéncia significativa entre os docentes quanto ao papel da inclusdo na
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educacgao histérica, refletindo uma percepcédo de que a inclusdo ndo apenas
promove a equidade, mas também enriquece o entendimento historico.

Por outro lado, uma pequena parcela dos professores (2,9%) avaliou a
questdo como nada importante, indicando uma visdo marginal que pode estar
relacionada a diferentes interpretagcdes do conceito de inclusdo ou a priorizagao
de outros aspectos na pratica pedagogica. A auséncia de respostas na categoria
neutro e pouco importante (0%) sugere que, para a maioria dos respondentes, a
inclusdo possui um impacto perceptivel e relevante, ndo sendo vista como uma
questao secundaria.

Ainda, 11,8% dos professores classificaram a inclusdo como importante,
demonstrando que, embora reconhegam seu valor, podem considera-la como
uma parte de um conjunto mais amplo de fatores pedagogicos que contribuem
para o ensino de Histdria no contexto brasileiro.

Essa distribuicdo de respostas reflete uma forte tendéncia entre os
educadores em valorizar a inclusdo como uma ferramenta crucial para a
formacgao de uma compreenséo historica mais ampla e profunda entre os alunos.
No entanto, a presenca de uma pequena fragado que nao compartilha dessa viséo
também aponta para a necessidade de uma reflexdo continua sobre as praticas
inclusivas no ensino, garantindo que todos os professores estejam alinhados
com as diretrizes educacionais que promovem a equidade e a diversidade no
ambiente escolar.

Podemos relacionar esse questionamento a habilidade na BNCC
EFO09HIO6/ “Identificar e analisar a construcdo de identidades e culturas em
processos historicos de inclusao e exclusao, considerando as multiplas vozes e
a diversidade de sujeitos que compdem a historia do Brasil e do mundo”, pois
ela enfatiza a importancia de abordar a inclusdo no ensino de Histéria como uma
forma de aprofundar a compreensao dos alunos sobre as relagdes humanas e
0s processos historicos (Brasil, 2017).

Ao integrar discussdes sobre inclusado, os alunos podem explorar como as
identidades e culturas foram moldadas e transformadas ao longo do tempo,
considerando as experiéncias de diferentes grupos sociais, incluindo aqueles
que foram historicamente marginalizados. Isso promove uma visdo mais ampla
e critica da Histéria do Brasil, ajudando os alunos a entenderem a complexidade

das relagbes humanas e a importancia da diversidade. Como Seffner, destaca a
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centralidade do tema da desigualdade no ensino de Historia, conectando-o a

situacdes de conflitualidade e violéncia. Ele afirma:

A desigualdade é analisada aqui como algo situado em muitos
contextos, ela é produzida a partir de alguns dos marcadores
socais da diferenga que selecionamos, que sao classe, raga,
género, pertencimento religioso, regiao local de moradia e suas
modalidades de interseccéao (Seffner, 2021, p. 2).

Essa perspectiva reforgca a necessidade de uma abordagem inclusiva e
critica no ensino de Histéria, alinhada com a habilidade EFO9HI06 da BNCC.

Desse ponto em diante, comegamos a trabalhar as respostas que eram
discursivas e permitiam maiores consideragdes por parte dos participantes do
processo, por isso analisamos as respostas através do recurso “Nuvem de
palavras” (Figura 9), que consiste na utilizacdo de uma ferramenta, a que

consideramos foi a https://wordart.com/dashboard, onde dispomos as respostas

coletadas, eliminamos pronomes e criamos um desenho onde algumas palavras
se destacam de acordo com a quantidade de repeticdo dos respondentes. Tudo
foi feito a partir da seguinte pergunta: “04 - Como vocé percebe a integracéo da
inclusdo no ensino da Histéria do Brasil, considerando seus principios e

abordagens?”

Figura 97. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 4, do

primeiro questionario.

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Por esse apanhado das respostas dos docentes, analisadas pela

ferramenta WordArt, podemos verificar que ha, de acordo com o tamanho das
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palavras que mais aparecem nas respostas de cada um, uma grande
preocupagao com uma nova proposta que abarque “consciéncia”, “educacao”,
"diversidade," "igualdade," "respeito," e "acessibilidade" e essas palavras
refletem um entendimento positivo e favoravel a integragédo da inclus&o no ensino
da Histéria. Todas essas palavras dialogam com as proposigdes do codigo
EFO9HI06: "Identificar e analisar a construcdo de identidades e culturas em
processos historicos de inclusao e exclusao.”, que sinaliza a importancia de se
trabalhar com a constru¢do identitaria para minimizar os efeitos da exclusao,
uma busca constante atual.

Os termos que tratam de “respeito” e “igualdade” podem ser relacionadas
a Habilidade EFO9HIO1, que versa sobre “ldentificar os processos histoéricos de
formacédo da cidadania no Brasil e no mundo, com énfase na ampliagdo dos
direitos civis, politicos e sociais, relacionando-os com a constru¢do das
identidades e com as lutas pela garantia de direitos”, enquanto o termo
“Acessibilidade” pode ser vista como parte da promogdao de um ambiente
educacional inclusivo, alinhado com os principios gerais da BNCC de garantir a
todos os alunos o direito de aprender e se desenvolver. E essa deve ser uma
forma de ensino que devemos estimular e fazer com que as criangas possam
refletir a respeito desde as mais tenras idades, nos revelando uma percepgao
amplamente favoravel a inclusdo no ensino de Histéria. Como afirma Pinsky,
“Impunha-se, portanto, reformular o ensino de Historia, e foram muitos os
projetos imaginados para dar conta disso” (Pinsky, 1988, p. 22).

A quinta pergunta do questionario, se apresentava da seguinte forma:
Quais potenciais beneficios vocé identifica ao incorporar tematicas relacionadas
a inclusao no ensino da Histdria do Brasil, tanto para os estudantes quanto para

o processo educacional? (figura 10).
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Figura 80. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 5, do

primeiro questionario.

oy A,

e

Fonte: Print de tela feito pelos autores

A sua analise evidencia a centralidade de conceitos como educacéo,
diversidade, ambiente e acessibilidade. Essas palavras indicam que os
respondentes reconhecem a importancia de uma educagao que valorize a
diversidade e promova um ambiente inclusivo e acessivel para todos os
estudantes.

As palavras “Educacao” e “diversidade” aparecem como destaque,
sugerindo que tanto a educagdo quanto a inclusdo pode ser vista como
componentes fundamentais do processo educacional. A palavra “diversidade”,
intimamente relacionada a habilidade EFO9HI06 da BNCC: “Identificar e analisar
a construgado de identidades e culturas em processos histéricos de inclusdo e
exclusdo, considerando as multiplas vozes e a diversidade de sujeitos que
compdem a histéria do Brasil e do mundo”, que propde a construgdo de
identidades e culturas em processos histéricos de inclusdo e exclusao,
reforcando a percepcao de que a inclusdo no ensino de Histdéria amplia a
compreensao dos alunos sobre as multiplas vozes e experiéncias que compdem

a Histéria do Brasil.
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Além disso, o destaque para o “ambiente” e “acessibilidade” sugerem uma
preocupagao com a criagdo de um ambiente de aprendizado que seja acessivel
e adaptado as necessidades de todos os alunos, indo de encontro com o que
prega a habilidade EFO9HI01, “Analisar processos de exclusdo e inclusédo social
ao longo da historia, compreendendo a diversidade cultural e as relagbées de
poder estabelecidas, para problematizar praticas e discursos que legitimam ou
combatem essas formas de exclusdo e promover atitudes de respeito as
diferengas.”, que enfatiza a analise dos processos de exclusao e inclusdo ao
longo da Histéria, promovendo atitudes de respeito as diferengas e a valorizagao
da diversidade cultural.

Todo esse processo acaba reforcando a importdncia de praticas
pedagogicas que abordem a diversidade cultural e as relagdes de poder.

A pergunta seguinte era: Na sua perspectiva, quais sdo os desafios mais
significativos ao adotar uma abordagem de ensino baseada na incluséo para o

estudo da Historia do Brasil? (Figura 11).

Figura 9. — Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 6, do

primeiro questionario

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Podemos observar a énfase em termos como “ensino”, “novo”, “cultura” e

“visao”. Esses termos indicam que os desafios estao relacionados a necessidade
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de inovar e transformar praticas de ensino para que possam incluir, de maneira
efetiva, as questdes de incluséo e sustentabilidade.

O termo ensino é central, refletindo a necessidade de repensar as
abordagens pedagdgicas para integrar tematicas inclusivas e ambientais. Essa
reconfiguragao dialoga com a Habilidade EFO9HIO6 da BNCC, que se concentra
em "ldentificar e analisar a constru¢ao de identidades e culturas em processos
historicos de inclusdo e exclusao, considerando as multiplas vozes e a
diversidade de sujeitos que compdem a historia do Brasil e do mundo." O foco
em um novo ensino reflete a demanda por abordagens que considerem as
transformacgdes sociais € ambientais necessarias para formar cidadaos criticos

e conscientes. Como afirma Pollak:

Quais sao, portanto, os elementos constitutivos da memoria,
individual ou coletiva? Em primeiro lugar, sao os acontecimentos
vividos pessoalmente. Em segundo lugar, sdo os
acontecimentos que eu chamaria de "vividos por tabela", ou seja,
acontecimentos vividos pelo grupo ou pela coletividade a qual a
pessoa se sente pertencer (Pollak, 1992, p. 202).

O que ressalta a importancia de incluir multiplas vozes e experiéncias no
ensino de Histéria para uma compreensdo mais ampla e inclusiva, que
contemple todos os cidadaos.

Além disso, o destaque para a palavra “cultura” esta alinhado com a
Habilidade EFO9HIO1, que envolve "analisar processos de exclusdo e inclusao
social ao longo da histéria, compreendendo a diversidade cultural e as relagdes
de poder estabelecidas, para problematizar praticas e discursos que legitimam
ou combatem essas formas de exclusdo e promover atitudes de respeito as
diferencas.”

Essa habilidade ressalta a importancia de incluir a diversidade cultural e
as praticas inclusivas no ensino de Histéria, enfrentando os desafios impostos
pela exclusao histérica e promovendo uma abordagem mais representativa e
equitativa dos sujeitos e acontecimentos.

Marques, De Jesus e De Assis Oliveira (2022) afirmam que “a formacgao
docente deve considerar as experiéncias de exclusao e inclusao vividas pelos
alunos, utilizando essas narrativas para promover uma educagao mais inclusiva

e reflexiva” (Marques et al, 2022, p. 50).
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A palavra “visao” sugere a necessidade de uma perspectiva ampla e critica
que integre tanto a inclusdo quanto a sustentabilidade no ensino de Historia.
Esse enfoque global e integrado é essencial para preparar os alunos para os
desafios contemporaneos, alinhando-se aos principios das habilidades da

BNCC, como podemos fazer essa reflexao:

Experiéncias escolares vém nos atravessando enquanto alunos
e alunas. Experiéncias em relacdo a etnia, deficiéncias e
sindromes, género e sexualidade, condi¢des neuro bio
emocionais, situacdo econbmica, principios religiosos e
estéticas, vém nos afetando ao longo da vida escolar e gerando,
muitas vezes, processos de exclusdo efou vias de
escapamentos das normas (Marques et al, 2022, p. 13).

Podemos afirmar que, a nuvem de palavras reflete a percepgao de que os
desafios mais significativos para adotar essa abordagem no ensino de Historia
do Brasil estdo na necessidade de inovar e ampliar as praticas educativas, de
forma a integrar efetivamente as questdes de inclusdo e ambientais, conforme
previsto pelas habilidades da BNCC.

A nossa ultima pergunta do primeiro questionario aplicado foi: Que
estratégias pedagogicas especificas vocé sugere para eficazmente incorporar os

principios da Inclusdo no curriculo de Histéria do Brasil? (Figura 12)

Figura 10. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 7, do

primeiro questionario.

Y
3

Fonte: Print de tela feito pelos autores
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A analise da nuvem de palavras revela que termos como “mediacao”,
“espacgo”, “coletivo”, “tema”, “livros” e “escola” foram os mais mencionados nas
respostas. Esses termos indicam uma preocupacgéao central com a criagdo de um
ambiente inclusivo e adaptado as necessidades de todos os alunos, em
consonancia com as habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para o Ensino Fundamental em Histdria.

As estratégias sugeridas, como a utilizacado de interdisciplinaridade,
podem permitir que as diversas culturas e suas formas de organizagdo sejam
abordadas de maneira inclusiva, valorizando as diferencas e promovendo a
empatia entre os alunos no espacgo coletivo escolar, o que pode ser associado
ao que propde a habilidade EF04HIO7, que incentiva o aluno a "comparar
diferentes formas de organizacéo familiar, cultural, social e politica entre povos
indigenas, africanos e europeus". E que a partir de elementos que se destacam
na referida nuvem como a palavra “livros”, podem ser utilizados como
ferramentas para aplicar a diferenciagao curricular, os professores podem
adaptar o conteudo e as atividades inseridas nos livros de Historia para atender
as diversas necessidades dos alunos, incluindo aqueles com deficiéncia,
garantindo que todos possam participar ativamente do processo de
aprendizagem.

Outro termo em destaque, “espago”, sugere uma conexao com a
Habilidade (EFO6HI08), que propde "identificar e compreender a importancia de
tecnologias e processos produtivos para as sociedades, em diferentes tempos e
espacos". Essa habilidade destaca o potencial dos recursos tecnoldgicos na
promog¢ao da inclusdo, ao ampliar o acesso ao conteudo historico e possibilitar
que alunos com diferentes tipos de deficiéncia interajam com o material de forma
significativa.

Essa perspectiva é apresentada por Da Silva Ticon et al (2022), que
defendem a importancia de integrar atividades plugadas (com o uso de
tecnologias digitais) e desplugadas (métodos tradicionais), como estratégia para
o desenvolvimento do pensamento computacional nas criangas. Tal abordagem
pode ser adaptada ao ensino de Historia, favorecendo praticas pedagogicas
inclusivas e acessiveis.

A adaptacido dos materiais e métodos para incluir todos os alunos pode

ajudar a criar um ambiente em que as diversas vozes e perspectivas histéricas
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sejam reconhecidas e valorizadas, e vai de encontro ao termo “tema”, podendo
ser relacionada a Habilidade EFO7HIO5, que busca "Reconhecer a diversidade
de interesses em conflitos sociais e movimentos populares na histéria do Brasil”.
Portanto, as estratégias pedagdgicas sugeridas na nuvem de palavras nao
apenas refletem uma abordagem inclusiva, mas também sao profundamente
alinhadas com as habilidades da BNCC, assegurando que todos os alunos,
independentemente de suas capacidades, possam ter acesso ao conhecimento
histérico de maneira equitativa e significativa, pois como afirma Pollack ‘A
memoria €, em parte, herdada, ndo se refere apenas a vida fisica da pessoa”
(Pollack, 1992, p.4). E nesse processo de “transferéncia” de conhecimento para
os discentes, é importante que tenha espago a questdo da diversidade e
inclusao.

Apds um intervalo de 4 dias, onde foi constatado que tinhamos
conseguido o numero de respostas desejado para a nossa pesquisa, foi aplicado
0 segundo questionario, no dia 10 de janeiro de 2024, onde esperavamos o
mesmo numero de respostas da nossa mostra, e que inicialmente achamos que
seriam feitas pelos mesmos participantes do primeiro formulario, fato que nao
ocorreu na integra.

Alguns colegas alegaram que estavam em periodo de final de trimestre e
estavam sobrecarregados com as demandas de trabalho, pois muitos para
conseguir um salario razoavel, se desdobram em varias escolas o que € um
desgaste continuo, pois em cada uma delas ha uma forma de trabalho que
precisa ser ajustada ao seu Plano Politico-Pedagdgico (PPP), o que resulta em
sucessivas adaptacoes, ainda que o conteudo possa ser o mesmo.

Quando demos inicio ao segundo questionario, a primeira pergunta
realizada foi a seguinte: Em uma escala de 1 a 5, quao viavel vocé considera a
possibilidade de os estudantes se envolverem ativamente em acbes
relacionadas a questdes sociais por meio do estudo da Histéria do Brasil?
(Grafico 7):
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Grafico 7. Quao viavel vocé considera a possibilidade de os estudantes se
envolverem ativamente em ag¢oes relacionadas a questdes sociais por meio do estudo da

Historia do Brasil?

Fonte: Arquivo pessoal dos autores.

A analise dos resultados mostra uma clara tendéncia positiva em relagao
a viabilidade do envolvimento dos estudantes em agdes ambientais e sociais
através do estudo da Historia do Brasil. Com 61,3% dos respondentes
classificando essa possibilidade como "muito viavel" e 32,3% como "viavel", ha
um consenso de que o curriculo de Historia tem um grande potencial para
promover a conscientizagdo e o engajamento dos alunos em questbes
relevantes para a sociedade atual.

Essa percepcédo € corroborada pela habilidade EFO6HIO6 que propde
“ldentificar processos de exploragao e apropriagdo dos recursos naturais,
relacionando-os ao impacto no meio ambiente e nas sociedades” afinal ela
incentiva a analise critica das consequéncias histéricas da exploracido ambiental,
0 que pode ser um ponto de partida para que os estudantes se envolvam em
acdes voltadas a sustentabilidade e a preservacdo ambiental. Dessa forma
podemos compreender que “praxis € o escrutinio e a reinvencédo dos conceitos
e teorias na pratica, no cotidiano do mundo da vida” (Soares; Cardoso; Mueller;
2022, p. 1)

Além disso, a habilidade EFO09HIO1, que busca "Analisar as
transformagdes nas estruturas sociais e politicas no Brasil”, oferece
oportunidades para que os estudantes explorem a evolugido das questdes
sociais no pais, identificando raizes histéricas de problemas contemporaneos e,
assim, se sintam motivados a participar de acdes que busquem solucdes para

esses desafios, como afirma Miceli:
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Para desempenhar, de modo satisfatorio, sua missdo, o docente
deve partir da experiéncia cotidiana dos alunos, oferecendo
elementos que Ihes permitam ultrapassar as sempre lembradas
formas tradicionais de ensino da Histéria, que parecem valorizar,
principalmente, o sentimento de pertencer (para servir) a uma
grande nagao, assim como fizeram os herodis responsaveis pela
sua construcao (Miceli, Paulo, in O ensino da Histéria e a criagao
do fato (Pinsky, 2015, p. 19).

Os 3,2% que classificou a questdo como "pouco viavel" ou "neutro"
sugerem a existéncia de algumas barreiras ou limitagdes na percepg¢ao de como
o estudo da Historia pode ser diretamente relacionado a agdes praticas. No
entanto, a auséncia de respostas indicando que essa possibilidade seja "inviavel"
reforga a confianga de que, com as abordagens pedagdgicas corretas, a Historia
pode ser uma disciplina influente para promover o engajamento dos estudantes
em questdes ambientais e sociais.

Portanto, a BNCC, ao estabelecer habilidades que conectam o estudo
historico as praticas sociais e ambientais, apoia a visdo predominante de que é
viavel e desejavel que os estudantes se tornem agentes ativos em suas
comunidades, utilizando o conhecimento histérico como base para suas agdes
(Miceli, 2015).

A segunda pergunta deste questionario era: qual é o seu nivel de
concordancia com a ideia de que uma abordagem que se preocupa com 0 meio
ambiente pode promover uma consciéncia critica sobre diferentes interpretacdes

histéricas e suas implicagbes para o presente e o futuro do Brasil? (grafico 8).
Grafico 8. Qual é o seu nivel de concordancia com a ideia de que uma abordagem

que se preocupa com o meio ambiente pode promover uma consciéncia critica?

Digcarda
T
Concorda

Concordo tolalmante

Fonte: Arquivo pessoal dos autores.
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A referida analise revela um forte consenso entre os participantes sobre a
eficacia de uma abordagem ecopedagdgica na promogao de uma consciéncia
critica, com 93,6% dos respondentes concordando ou concordando totalmente
com essa ideia. Essa percepc¢ao reflete uma compreensao da importancia de
integrar questdes ambientais no ensino de Histdria as habilidades previstas na
BNCC, como afirma: EFO8HI24, que incentiva os alunos a "Analisarem os
impactos ambientais provocados pelas praticas de exploragdo econémica e as
politicas de controle sobre os recursos naturais”. Demonstrando que a
abordagem ecopedagogica pode ser uma ferramenta prestigiada para
desenvolver essa habilidade, que permite aos alunos compreenderem como as
praticas econdmicas do passado e do presente afetam o meio ambiente e as
comunidades (Soares; Cardoso; Mueller; 2022).

Como essas praticas podem ser interpretadas de diferentes formas ao
longo do tempo, e a habilidade EFO9HIO06, "Relacionar as transformagdes dos
espacos de convivéncia e de circulagdo ao longo do tempo e suas implicagdes
nas formas de vida, no trabalho, na cultura e no ambiente”, pois ao promover
uma abordagem ecopedagogica, os alunos sdo incentivados a pensar
criticamente sobre as mudangas historicas e contemporaneas nos ambientes e
nas sociedades, ligando essas transformacdes a questdes ambientais, sociais e
culturais (Pestana; Dias-Trindade Moreira, 2020).

Também podemos relacionar as respostas dos participantes da pesquisa
a EFO09HI19, "Debater as alternativas de desenvolvimento socioeconémico
comprometido com a sustentabilidade ambiental e a justica social.", pois esse
tipo de abordagem ecopedagdgica instiga os alunos a discutirem alternativas
que possam levar a um desenvolvimento mais sustentavel, alinhando-se
diretamente o que prega a BNCC, ou seja, a promoc¢ao de uma cidadania critica
e ativa e que esta intrinsecamente ligada a cultura atual de transformacdes e
descartes com muita rapidez. (Soares; Cardoso; Mueller; 2022).

A predominancia da concordancia entre os respondentes destaca a
relevancia e aceitacdo da integragcdo de uma perspectiva ecopedagdgica no
ensino de Histéria. Essa integracdo ndo apenas enriquece a compreensao
histérica, mas também forma cidaddos mais conscientes e preparados para

enfrentar os desafios ambientais e sociais do presente e do futuro do Brasil.
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A proxima pergunta deste questionario era a seguinte: “Em uma escala de
1 a 5, quéo significativos vocé acredita que serdo os impactos de uma
abordagem de ensino da Histéria do Brasil voltada para a preocupagao com o
meio ambiente na formacdo de cidaddos mais engajados e conscientes?”
(grafico 9):

Grafico 9. “Em uma escala de 1 a 5, quao significativos vocé acredita que serao os

impactos de uma abordagem de ensino da Histéria do Brasil voltada para a preocupacao

com o meio ambiente na formagao de cidadaos mais engajados e conscientes?”

Klisn

Fonte: Arquivo pessoal dos autores.

Essa analise nos revela que a maioria absoluta dos respondentes (80,6%)
considera os impactos de uma abordagem de ensino da Histéria do Brasil voltada
para a formagdo de cidaddos mais engajados e conscientes como "muito
significativos". Apenas 3,2% dos participantes consideram essa abordagem
"pouco significativa", e 16,1% a veem como "significativa". Esses dados indicam
um consenso sobre a importancia de um ensino de Historia que va além dos
fatos e datas, promovendo a formacdo de uma cidadania ativa e critica, o que
esta em pleno alinhamento com as diretrizes da BNCC.

Podemos relacionar a habilidade: EFO9HI02, as referidas respostas, pois
ela prega: "Analisar a acdo dos diferentes grupos sociais no contexto das
transformacgdes ocorridas na sociedade brasileira ao longo da histéria.” Sendo
assim, uma visao de ensino que enfatize a formacao cidada pode levar os alunos
a uma compreensao mais profunda da participacao historica dos diversos grupos
sociais e de como essas agdes moldaram a sociedade atual. (Martins, 2021, p.
3). Isso contribui para o desenvolvimento de uma visao critica e engajada.

Ha espaco para a EFO9HI05, "Debater as diferentes interpretacdes sobre
o processo de formacao do territorio brasileiro e suas implicagdes na atualidade”,
pois a formacao de cidadaos engajados esta diretamente ligada a capacidade
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de debater e entender as multiplas perspectivas histéricas, promovendo uma
consciéncia critica sobre as questdes territoriais e suas consequéncias para o
Brasil contemporaneo (Martins, 2021, p.3). Assim, como para a habilidade
EFO08HI26, "ldentificar as agdes dos sujeitos historicos que contribuiram para a
construgdo da democracia e dos direitos civis no Brasil, compreendendo os
desafios enfrentados”, que nos reafima o quanto € crucial para o
desenvolvimento de cidadaos conscientes e engajados, pois permite que os
alunos compreendam as lutas historicas pela democracia e pelos direitos,
conectando essas questdes com a realidade atual. (Martins, 2021, p. 5).

A alta taxa de respostas positivas para a questao da significancia dessa
abordagem de ensino demonstra uma percepc¢ao clara da importancia de formar
cidadaos n&o apenas informados, mas também comprometidos com a sociedade
e suas complexidades. A BNCC, ao propor habilidades que incentivam a analise
critica e a participacao cidada, oferece um caminho para que a educagao em
Historia possa contribuir de maneira significativa para o desenvolvimento de uma
sociedade mais justa e consciente (Martins, 2021, p.10).

A pergunta seguinte é: “Em uma escala de 1 a 5, qual € o seu nivel de
concordancia com a integragao proposta de jogos (plugados/com uso da internet
e desplugados/sem uso da internet) e a representacdo de personagens com

deficiéncia na abordagem do ensino da Histéria do Brasil?” (grafico 10).

Grafico 10. Qual é o seu nivel de concordancia com a integragao proposta de jogos
(plugados/com uso da internet e desplugados/sem uso da internet.

Digeando
Meutra
Conconda

Concordo lotalments

Fonte: Arquivo pessoal dos autores
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Observamos que uma maioria significativa dos respondentes (67,7%)
"concorda totalmente" com a proposta de integrar jogos, tanto digitais quanto nao
digitais, na abordagem do ensino de Historia do Brasil, incluindo a representacao
de personagens com deficiéncia. Outros 22,6% "concordam", enquanto 9,7%
permanecem "neutros”. Nao houve respostas de discordancia. Esses resultados
indicam uma aceitacdo ampla dessa abordagem como uma ferramenta eficaz
para o ensino inclusivo e engajador, em consonancia com as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Podemos identificar que de acordo com as respostas dos docentes, ha
uma perspectiva que vai de encontro a algumas habilidades elencadas na
BNCC, destacamos:

> EFO5HI09, ‘"ldentificar e valorizar a diversidade de sujeitos
historicos na construcdo de diferentes espacos e temporalidades”, que
demonstra que a integragdo de jogos que representam personagens com
deficiéncia pode ajudar os alunos a reconhecerem e valorizar a diversidade,
promovendo uma maior empatia e compreensao das diferentes experiéncias
histdricas e sociais;

> EFO09HI23, "Analisar o papel das tecnologias de informacéo e
comunicacao (TIC) na organizagcdo dos movimentos sociais, no acesso a
informagéo e no exercicio da cidadania”, pois ao utilizar jogos que fazem uso da
internet, os alunos tém a oportunidade de explorar como as TIC podem ser
empregadas para o aprendizado e a pratica da cidadania, conectando essa
experiéncia com a Historia do Brasil e os movimentos sociais (Pestana, Trindade,
Moreira, 2020), e também a EF08HIO2, "Analisar as diferentes formas de
resisténcia e adaptacdo dos sujeitos historicos, especialmente os que foram
marginalizados, escravizados ou perseguidos”, ja que a representagcdo de
personagens com deficiéncia em jogos de Histéria promove a inclusdo e a
conscientizagdo sobre as lutas e adaptagbes desses individuos ao longo da
Histéria, alinhando-se com a habilidade de reconhecer e analisar diferentes
formas de resisténcia e marginalizacao (Rios, Pereira, 2021).

Os resultados refletem um forte apoio a ideia de que a integracao de jogos
no ensino de Histdria, especialmente aqueles que incluem representacoes

diversas, pode enriquecer o processo de aprendizagem. Essa abordagem nao
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s6 torna o ensino mais dinamico e envolvente, mas também fomenta a incluséo
e a valorizagédo da diversidade, o que é central para o desenvolvimento das
habilidades previstas na BNCC (Cortez, 1996).

Nossa proxima pergunta é: 05-Como seria a avaliagdo dos resultados e
do sucesso de uma abordagem de ensino baseada em jogos no contexto

especifico do ensino da Histéria do Brasil? (Figura 13):
Figura 11. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 5, do

segundo questionario.

Fonte: Print de tela feito pelos autores

A nuvem de palavras apresenta termos que se destacam como: ambiente,
aluno, abordagem, aulas, avaliacéo, ensino, Historia, atividades, resultados,
projetos, mundo, processos, conhecimento, natureza e aprendizagem. Esses
termos destacam elementos-chave de uma metodologia baseada em jogos,
sugerindo um foco na interatividade, contextualizacdo e avaliagdo continua dos
processos educativos. Podemos relacionar essas questdes a algumas
habilidades da BNCC como:

> EFO7HIO1: "ldentificar, comparar e contextualizar diferentes
processos de transformacgao da natureza e do espacgo geografico, relacionando-
os com o desenvolvimento tecnoldgico e com as agdes humanas”, uma vez que
a presenga de termos como “ambiente”, “natureza”, e “processos” sugere que
uma abordagem de ensino baseada em jogos pode ajudar os alunos a entender
melhor as interagcdes entre os seres humanos e o meio ambiente ao longo da

Histéria, promovendo uma compreensao critica dessas transformacgoes;

>  EFO08HI06: "Analisar processos de transformacao das sociedades

|”

ocidentais e suas repercussdes no Brasil”, pois essa habilidade indica que os
jogos podem ser uma ferramenta eficaz para explorar e analisar as

transformacgdes historicas, permitindo que os alunos compreendam melhor os
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impactos desses processos na formagdo da sociedade brasileira; (Martins,
2021);

>  EFO09HI08: "ldentificar, em fontes diversas, diferentes perspectivas
e representacdes sobre a sociedade brasileira e as relagdes de poder ao longo
do tempo”, pois termos como “abordagem”, “Historia”, e “aulas” apontam para a
importancia de uma metodologia diversificada e dinamica que permita aos
alunos explorarem multiplas narrativas e perspectivas histéricas, facilitando uma
analise critica das relagdes de poder (Pollak, 1992);

>»  EF06HI09: "Comparar os elementos culturais que configuram as
identidades dos diferentes grupos sociais no Brasil ao longo do tempo”, a palavra
“conhecimento”, que aparece em destaque, sugere que a utilizagcdo de jogos
como ferramenta pedagodgica pode enriquecer o entendimento dos alunos sobre
a formacao cultural e identitaria do Brasil, por meio de atividades que incentivem
o aprendizado ativo e contextualizado e termos como “atividades” e “projetos”
apontam para a possibilidade de desenvolvimento de projetos interativos que
explorem a diversidade cultural do Brasil, promovendo uma compreensao mais
ampla e inclusiva da historia nacional, (Pollak, 1992);

»  EFO5HIO1: "Identificar e comparar diferentes modos de vida de
povos indigenas e afrodescendentes, articulando-os com a realidade nacional”.

Nosso estudo dessa nuvem de palavras aventa que uma interpretagao de
ensino baseada em jogos pode ser uma estratégia importante para alcangar as
habilidades estabelecidas pela BNCC para o ensino de Historia. Os termos
destacados indicam um foco em uma aprendizagem ativa e significativa, onde
os alunos sao convidados a participar de maneira critica e reflexiva, explorando
o conhecimento historico de forma contextualizada e dinamica. (Paiva, et al,
2016). Essa metodologia pode, assim, promover um ensino de Histdria mais
engajador e relevante, preparando os alunos para compreenderem as
complexidades do mundo em que vivem.
A pergunta seguinte: 06. Quais habilidades especificas vocé espera que

os alunos desenvolvam ao participar de uma abordagem pedagdgica que integre

inclusdo e o estudo da Histéria do Brasil? (Figura 14):
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Figura 12. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 6, do

segundo questionario.

Hab:/:da de
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Fonte: Print de tela feito pelos autores.

Podemos ver a convergéncia de ideias segundo a BNCC, nos quesitos
referentes as seguintes habilidades: os termos “analisar” e “critico” indicam que
a proposta pedagogica visa desenvolver a capacidade dos alunos de analisar
eventos histéricos com uma postura critica, identificando as continuidades e
mudangas ao longo do tempo, o que nos reporta a habilidade EFO9HIO6 que
trata de "Analisar processos histéricos, identificando permanéncias e
transformacdes”. A presenca das palavras “géneros”, “consciéncia”’, e “realidade”
lembra que a abordagem buscara promover a compreensao dos alunos sobre
como as identidades culturais e sociais sdo formadas e transformadas no Brasil,
incentivando uma consciéncia critica sobre as diversidades, (Marques, et al
,2022) e que vao de encontro a habilidade EFO8HI16: "Identificar os processos
histéricos de formagéao das identidades culturais no Brasil, a partir das influéncias
dos diferentes grupos étnico-raciais.”

A palavra “compreensao” aliada a “Histéria” e “Brasil’” indica que a
metodologia se preocupa em desenvolver uma compreensao critica dos
processos histéricos que moldaram o Brasil, facilitando o entendimento sobre a
construcdo da nacdo e das mudancas politicas como propde a habilidade
EFO06HI08: "Compreender os processos de construgcdo das nacgdes e as

mudancgas nas concepgdes de Estado e governo ao longo do tempo.”
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A presenga de termos como “ambiente”, “meio”, e “realidade “recomenda
que a abordagem permitira que os alunos compreendam as interagdes entre
sociedade e meio ambiente ao longo da Historia, contextualizando essas
transformacées de maneira critica como preconiza a habilidade
EFO07HIO1,"ldentificar, comparar e contextualizar diferentes processos de
transformacdo da natureza e do espago geografico, relacionando-os com o
desenvolvimento tecnolégico e com as agdes humanas.”

O termo “relagao” indica que a abordagem busca desenvolver nos alunos
a habilidade de relacionar diferentes aspectos culturais e sociais, facilitando a
comparagao e compreensao das multiplas identidades presentes na Historia do
Brasil, que é a proposta da Habilidade EFO06HI09: "Comparar os elementos
culturais que configuram as identidades dos diferentes grupos sociais no Brasil
ao longo do tempo.”

Termos como “autonomia”, “coletiva”, e “projeto” sugerem que a proposta
pedagodgica incentiva os alunos a participarem ativamente de projetos coletivos,
desenvolvendo uma consciéncia critica e cidada, essencial para entender as
lutas por direitos ao longo da Historia, e € 0 que recomenda a Habilidade
EFO09HI02: "Explicar os processos histéricos de luta pela cidadania e os direitos
humanos, relacionando-os aos contextos politicos e sociais.”

Podemos destacar que todas essas respostas analisadas através da
nuvem de palavras, revelam uma forte énfase no desenvolvimento de
habilidades criticas, autonomia e compreensao contextualizada da Historia do
Brasil. As palavras destacadas indicam que o enfoque pedagdgico proposto esta
em consonancia com a BNCC, promovendo uma educacgao inclusiva que busca
formar cidadaos criticos, conscientes e capazes de compreender e atuar sobre
a realidade histérica e social do Brasil. Os termos destacados indicam uma
énfase no desenvolvimento de habilidades criticas, autonomia, compreenséao da
realidade e consciéncia historica, todas voltadas para uma aprendizagem
inclusiva e contextualizada.

Como proxima pergunta a ser analisada a partir das respostas dos
docentes temos a seguinte indagagao: “Quais sao suas expectativas em relacao
a receptividade dos alunos diante dessa inovadora abordagem que combina

inclusdo e Histdria do Brasil?” (Figura 15):
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Figura 13. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 7, do

segundo questionario.
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Fonte: Print de tela feito pelos autores.

Esses termos indicam uma expectativa positiva em relacdo a nova
metodologia, com um foco claro na interagdo dos estudantes, no interesse
gerado pela proposta e na adequagédo as necessidades especificas de cada
aluno. Termos como “estratégia”, “abordagem”, e “envolvimento” revelam que a
nova metodologia pode engajar os estudantes na compreensdo critica dos
processos historicos e sociais, promovendo uma educacgido voltada para a
cidadania e o reconhecimento dos direitos humanos como é proposto na
habilidade EF09HIO1, “Compreender o lugar das lutas pela cidadania, pelos
direitos humanos e pela democracia nas transformacdes politicas e sociais no
Brasil e no mundo, valorizando o papel dos sujeitos historicos”.

A palavra “necessidades” € particularmente relevante aqui, indicando que
a proposta é inclusiva e adaptada as diferentes realidades dos estudantes, o que
€ essencial para trabalhar a diversidade cultural e identitaria do Brasil, como
apregoa a habilidade EFO07HI09, "ldentificar os principais elementos que
configuram a diversidade cultural e a pluralidade de identidades dos povos
brasileiros".

Os termos “conexdes” e ‘“ludica” apontam para uma abordagem
pedagdgica que busca relacionar o passado ao presente de maneira envolvente
e acessivel, por meio da utilizacdo de jogos e atividades interativas. Essa

proposta dialoga diretamente com a Habilidade EF08HI06, que propde "analisar
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processos de transformacao das sociedades ocidentais e suas repercussoes no
Brasil", ao incentivar a exploragao de diferentes modos de vida e sua relevancia
na formagdo do Brasil contemporaneo. Palavras como “fato” e “interesse”
indicam que essa estratégia pode despertar maior engajamento dos estudantes,
promovendo a compreensao critica e contextualizada dos processos histéricos
€ suas consequéncias sociais.

A expectativa de receptividade positiva e envolvimento dos estudantes
transparece que a metodologia proposta pode facilitar a compreenséo desses
processos, tornando o ensino de Historia mais dindmico e conectado com as
vivéncias dos alunos, como recomenda a habilidade EFO6HIO8, "Compreender
0s processos de construgcao das nagdes e as mudangas nas concepgdes de
Estado e governo ao longo do tempo”.

Os termos destacados refletem uma estratégia que busca engajar os
alunos, adaptando-se as suas necessidades e interesses, e promovendo um
ensino de Histdria mais envolvente e contextualizado.

A ultima pergunta desse questionario é: Identificando a introducéo dessa
perspectiva inovadora, quais desafios vocé antecipa que poderiam surgir na
implementacao dessa abordagem inclusiva via o ensino da Histéria do Brasil?
(Figura 16):

Figura 14. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 8, do

segundo questionario

Fonte: Print de tela feito pelos autores

99



As respostas encaminham preocupag¢des relacionadas ao contexto de
ensino, a preparagao do ambiente educacional, ao envolvimento dos alunos e
aos desafios inerentes a implementagdo de uma nova o6tica pedagdgica
inclusiva.

A palavra “desafio” indica que, ao abordar temas complexos e sensiveis
da Histéria do Brasil, como as lutas por direitos, podem surgir desafios na
adaptagao do conteudo para um ambiente inclusivo e acessivel a todos os
alunos. Isso requer uma abordagem cuidadosa e bem planejada, como avilta a
habilidade EFO9HI09, “ldentificar e analisar as condigdes historicas que
possibilitaram a formacao e o desenvolvimento do Estado democratico de direito
no Brasil, relacionando-as com as lutas pela ampliagdo dos direitos civis,
politicos e sociais”.

A habilidade EFO08HI10, "Analisar os processos de ocupacido e
colonizacdo da América e as consequéncias para as populagdes indigenas e
africanas”, vai de encontro aos termos como “implementacéo” e “abordagem”
destacando a necessidade de desenvolver estratégias pedagdgicas que possam
efetivamente abordar as complexidades da colonizagao e suas consequéncias,
garantindo que todos os alunos compreendam e reflitam criticamente sobre
€SSes processos.

O termo “ensino” sugere que um dos desafios pode ser garantir que o
processo de ensino reconheca e valorize tanto as continuidades quanto as
transformagdes na Histéria do Brasil, adaptando a abordagem para que seja
acessivel e significativa para todos os alunos, como esta expresso na habilidade
EFO06HI05,"Reconhecer as permanéncias e as mudancas nas formas de
organizagao social e de trabalho ao longo da Histdria."”

Um dos desafios na implementagao de uma abordagem inclusiva pode
estar na adaptagcdo do ambiente de aprendizagem, tanto fisico quanto virtual,
para que todos os alunos possam participar ativamente e compreender as
interagdes entre sociedade e meio ambiente ao longo da Histéria, e pode ser que
o termo “ambiente” indique essa premissa, que pode estar relacionada com a
habilidade EFO07HIO1, ‘"ldentificar, comparar e contextualizar diferentes
processos de transformacao da natureza e do espacgo geografico, relacionando-

0s com o desenvolvimento tecnolégico e com as agées humanas”.
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A habilidade EF09HIO7,"Analisar as relacdes entre os processos de
producao, circulagdo e consumo de bens e a configuragdo das redes de poder
ao longo da Histéria", dialoga com a palavra “abordagem”. E propde que um dos
desafios é desenvolver uma abordagem pedagdgica que permita aos alunos
compreenderem as complexas redes de poder e suas implicagdes historicas.

Isto exige uma metodologia inclusiva que possa ser compreendida por
todos os estudantes, independentemente de suas necessidades especificas, 0
que nos permite deduzir nessa analise que a implementagcado de uma abordagem
inclusiva no ensino da Historia do Brasil, apresenta desafios significativos, como
a adaptacao do ambiente de aprendizagem e a garantia de que todos os alunos
compreendam e participem ativamente do processo educacional.

As palavras destacadas indicam que se faz necessario uma abordagem
pedagogica que seja critica, contextualizada e inclusiva. Superar esses desafios
requer o desenvolvimento de estratégias que integrem a diversidade e
promovam a compreensao critica da historia, alinhadas com os objetivos da
BNCC.

As perguntas do terceiro questionario, aplicado no dia 12 de janeiro de
2024, assim como as analises feitas a partir dai sdo as seguintes: “Em uma
escala de 1 a 5, qual é o seu nivel de concordancia com a ideia de que os jogos
podem contribuir significativamente para sensibilizar os alunos sobre a historia
de personagens com deficiéncia que foram invisibilizados na Historia Oficial do
Brasil?” (Grafico 11).

Grafico 11. “Em uma escala de 1 a 5, qual é o seu nivel de concordancia com a ideia de
que os jogos podem contribuir significativamente para sensibilizar os alunos sobre a

histéria de personagens com deficiéncia que foram invisibilizados na Histéria Oficial do
Brasil?”

Discordo 1otalmente. | 0 (0%
Digcordo

Meutro

Concordo,

Concordo totalmente 200 (66 7%

Fonte: Print de tela feita pelos autores.
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A analise dessas perguntas manifesta uma clara tendéncia de aceitacéo
dessa abordagem pedagdgica entre os respondentes. Com 66,7% dos
participantes concordando totalmente e 26,7% concordando, é evidente que a
maioria considera os jogos uma ferramenta eficaz para trazer a tona narrativas
historicamente marginalizadas. Apenas 6,7% mantiveram-se neutros, e n&o
houve discordancia.

A utilizagdo de jogos no ensino de Historia, especialmente ao abordar
personagens com deficiéncia, encontra respaldo nas habilidades previstas pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para essa disciplina. Por exemplo, a
BNCC valoriza a promogdo do pensamento critico e a compreensao das
multiplas perspectivas histéricas, o que pode ser facilitado por jogos que
apresentam personagens com deficiéncia que foram esquecidos ou omitidos na
Historia Oficial do Brasil.

Ao explorar essas narrativas, os alunos desenvolvem habilidades como
“Identificar as relagbes de poder entre diferentes grupos sociais ao longo da
Historia” (EFO8HI11) e "Reconhecer a pluralidade dos sujeitos na construgcéo da
Historia” (EFO9HI19).

Além disso, a BNCC incentiva praticas pedagdgicas que permitam ao
aluno compreender e valorizar a diversidade, o que se alinha perfeitamente com
0 uso de jogos para sensibilizar os estudantes sobre as historias de personagens
com deficiéncia. A habilidade de "Analisar as representacdes do passado em
diferentes fontes historicas” (EFO9HI12) pode ser particularmente desenvolvida
quando os jogos desafiam os alunos a questionar a auséncia de certos grupos
na narrativa oficial.

Portanto, a aceitagdo majoritaria da ideia de que os jogos podem contribuir
para sensibilizar os alunos sobre personagens com deficiéncia reflete uma
percepcao de que essa abordagem néo so e relevante, mas também necessaria
para atender as diretrizes da BNCC, que visa a construgdo de uma educacao
inclusiva e plural.

A pergunta seguinte era: “As estratégias pedagdgicas com metodologias
ativas podem integrar de forma eficaz jogos sobre a Histéria do Brasil,
considerando a perspectiva da inclusdo de personagens com deficiéncia?”
(Grafico 12):
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Grafico 12. “As estratégias pedagégicas com metodologias ativas podem integrar

de forma eficaz jogos sobre a Histéria do Brasil, considerando a perspectiva da inclusao

de personagens com deficiéncia?”

Pouco eficaz.

Eficaz

Meutro

Ineficaz.

Muito eficaz

Fonte: Print de tela feita pelos autores.

Essa analise nos revela uma visdo predominantemente positiva entre os
respondentes. Com 70% dos participantes considerando as estratégias muito
eficazes e 23,3% as avaliando como eficazes, ha uma clara concordancia sobre
o potencial dessa abordagem pedagdgica. Apenas 3,3% expressaram uma visao
neutra e outros 3,3% indicaram que consideram a estratégia pouco eficaz, sem
que houvesse qualquer resposta classificando-a como ineficaz.

Essa percepcgao positiva reflete uma compreensao ampla das diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a disciplina de Histéria, que
valoriza a inclusdo e a diversidade na construgao do conhecimento histérico. A
integracdo de jogos que abordem a inclusdo de personagens com deficiéncia
esta alinhada com habilidades como "Compreender as diferentes formas de
participacao e representacao social e politica de grupos na Histéria” (EFO8HI11),
e "Analisar as lutas sociais por direitos no Brasil, em diferentes momentos
histéricos” (EFO9HI09). Jogos que exploram essas tematicas permitem aos
alunos engajarem-se ativamente com narrativas que foram historicamente
marginalizadas, promovendo um ensino de Histéria que € ao mesmo tempo
inclusivo e critico (Rios, Pereira, 2021).

Além disso, a BNCC enfatiza a importancia de utilizar diferentes
linguagens e midias para a construgdo do conhecimento histérico, o que se
conecta diretamente ao uso de jogos como ferramenta pedagdgica. Habilidades
como "Interpretar e comparar diferentes narrativas histéricas” (EFO9HI12)
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podem ser aprofundadas por meio de jogos que desafiam os alunos a explorar
e refletir sobre a inclusdo de personagens com deficiéncia na Histéria do Brasil,
incentivando-os a questionar as auséncias e distorgbes das narrativas
tradicionais (Rios, Pereira, 2021).

Portanto, a elevada aceitacdo das estratégias pedagogicas propostas
para a integragao de jogos reflete uma percepgao de que essas praticas nao so
estdo em consonancia com as habilidades previstas pela BNCC, mas também
tém o potencial de enriquecer o ensino da Historia do Brasil, promovendo uma
educacgdo mais inclusiva e consciente das multiplas perspectivas histéricas. (Da
Silva; Medeiros; Aranha, 2014)

Dando continuidade na pesquisa, temos a seguinte pergunta: “Qual é a
sua percepgao sobre como a inclusdo de elementos como a representacao de
personagens com deficiéncia e o uso de jogos pode influenciar a construgéo da
identidade dos estudantes e sua compreensao das relagcdes entre Histéria e

diversidade?” (grafico 13)

Grafico 13. “Qual é a sua percepg¢ao sobre como a inclusao de elementos como a
representacdo de personagens com deficiéncia e o uso de jogos pode influenciar a
construcao da identidade dos estudantes e sua compreensao das relagdes entre histoéria,

ambiente e diversidade?”

Pouca infludncia

Sam nfusncia

Infugncis

P nfudncea 18 {63, 2%)

5

Fonte: Print de tela feita pelos autores

A analise evidencia que os respondentes percebem claramente um
impacto positivo. Com 63,3% indicando que a influéncia seria muito grande e
26,7% afirmando que haveria uma influéncia significativa, a maioria acredita que
essa abordagem tem o potencial de moldar positivamente a identidade dos
alunos e aprofundar sua compreensao das interseccdes entre Histéria e

diversidade. Apenas 6,7% mantiveram-se neutros, e 3,3% consideraram que a
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influéncia seria pequena, sem qualquer resposta indicando auséncia de
influéncia.

Esses resultados se alinham com o que se propée na BNCC para a
disciplina de Historia, que enfatiza a necessidade de uma educagao que
promova a compreensao critica da diversidade e a valorizagdo das diferentes
identidades culturais e sociais. E € o que propde a nossa AP, a representacao
de personagens com deficiéncia e o uso de jogos educativos permitem aos
alunos vivenciarem multiplas perspectivas, contribuindo para o desenvolvimento
de habilidades como ‘“ldentificar diferentes processos de construgdo das
identidades culturais" (EFO9HIO8) e "Analisar as relagdes entre grupos sociais
em diferentes contextos historicos" (EFO8HI10) (Marques, et al, 2022)

A BNCC também destaca a importdncia de a escola promover a
construcao de identidades que reconhegcam e respeitem a diversidade, sendo
essa uma das principais finalidades do ensino de Histéria. Ao incluir personagens
com deficiéncia em jogos pedagdgicos, os alunos sao incentivados a refletir
sobre as formas de invisibilidade e exclusado historicamente impostas a esses
grupos, desenvolvendo uma compreensdo mais inclusiva e critica da Historia.
Isso se conecta diretamente a habilidade de "Compreender a importancia das
lutas por direitos e da superagao de preconceitos e esteredtipos” (EFO9HIN9),
preparando os alunos para uma cidadania mais consciente e atuante.

Portanto, a percepgdo majoritaria de que a inclusdo de jogos e
representacbes de personagens com deficiéncia pode influenciar
significativamente a construcdo da identidade dos estudantes e sua
compreensao da Historia € um indicativo de que essas estratégias pedagogicas
nao apenas estdo em conformidade com as diretrizes da BNCC, mas também
desempenham um papel crucial na promog¢ao de uma educagao mais diversa e
inclusiva., e mais uma vez consolida que a proposta da nossa AP segue o
caminho do que se pretende para uma educagao que seja verdadeiramente
inclusiva e que nao reflita o “apagamento” de grupos “menos valorizados” para
a Histdria que se veicula atualmente (Rios, Pereira, 2021).

A proxima pergunta do referido questionario era: “Quéao preocupado vocé
esta com as possiveis implicagcbes éticas e culturais ao abordar a historia de

personagens com deficiéncia por meio de jogos?” (grafico 14):
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Grafico 14. Quao preocupado vocé estd com as possiveis implicagées éticas e
culturais ao abordar a histéria de personagens com deficiéncia por meio de jogos?

Pouca preccupacio.

Nio me prescupa 10 (33,3%)

Meutro

Um pouco prescupado (a)

Muito preocupado (a)

0 2 4 B B 10

Fonte: Print de tela feita pelos autores

Quando observamos essas respostas percebemos uma variedade de
opinides, refletindo a complexidade e a sensibilidade do tema. Com 33,3% dos
respondentes indicando que ndo se preocupam com essas implicagdes e 26,7%
mantendo uma postura neutra, observa-se que uma parcela significativa nao vé
grandes problemas éticos ou culturais na abordagem proposta. Entretanto,
23,3% expressaram grande preocupacgao, e outros 10% indicaram estar um
pouco preocupados, sugerindo que uma parte relevante dos participantes
reconhece os desafios e as possiveis controvérsias envolvidas.

A preocupagao expressa por alguns respondentes pode estar ligada ao
cuidado necessario ao representar personagens com deficiéncia em jogos, para
evitar esteredtipos ou a reproducado de preconceitos, o que se alinha com a
habilidade de "Compreender os diferentes modos de representagcdo e sua
influéncia na percepgao do passado” (EFO9HI11).

Por outro lado, a parcela dos respondentes que ndo vé problemas
significativos pode estar focada nos beneficios potenciais dessa abordagem,
como a promogao da inclusédo e o reconhecimento da diversidade. A habilidade
de "Analisar os diferentes processos de exclusao e inclusdo social ao longo da
Historia” (EFO9HIO9) é relevante nesse contexto, pois 0s jogos podem ser uma
ferramenta significativa para incluir narrativas historicamente marginalizadas,
desde que utilizados de forma sensivel e informada.

Podemos fazer a leitura de que, a diversidade de respostas reflete a
complexidade do desafio de abordar a Histéria de personagens com deficiéncia

por meio de jogos, uma vez que esses personagens sofreram um processo de
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apagamento dos livros oficiais em uso. E fundamental que essas preocupagdes
éticas e culturais sejam consideradas na elaboragdo dessas estratégias
pedagdgicas, para que se alinhem com as diretrizes da BNCC, promovendo uma
educacdo que seja ao mesmo tempo inclusiva e critica, capaz de preparar os
alunos para enfrentar e compreender as nuances da diversidade histérica e
cultural (Marques, Jesus e Oliveira, 2022)

Na proxima pergunta, pedimos que os docentes respondessem a seguinte
pergunta: “Quais desafios especificos vocé identifica ao implementar uma
arquitetura pedagodgica que visa incorporar a representacdo de personagens
com deficiéncia na Histéria do Brasil por meio de jogos?” (Figura 17)

Figura 15. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 5, do

terceiro questionario

Fonte: Print de tela feito pelos autores

A nuvem de palavras apresentada, destaca termos como "Jogo",
"Desafio", "Historia", “Escola” e “Deficiéncia”. Esses termos centrais sugerem
que os principais desafios estdo intimamente ligados a implementacao pratica
dessa proposta pedagdgica nas escolas.

O termo "Desafio" aparece com destaque, o que indica que os
participantes identificaram a existéncia de barreiras significativas a serem
superadas. Isso pode incluir questdes relacionadas a resisténcia por parte dos
educadores, alunos, ou até mesmo do curriculo tradicional. A BNCC para a
disciplina de Histéria exige que os alunos "Analisem criticamente as diferentes

interpretacbes e narrativas da Histéria” (EFO9HIO6). Portanto, integrar
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personagens com deficiéncia através de jogos pode desafiar as narrativas
predominantes, exigindo que educadores e alunos repensem preconceitos e se
abram para novas perspectivas historicas.

A palavra "Jogo" aparece como uma ferramenta central na abordagem
proposta, 0 que sugere um reconhecimento da sua potencialidade como
instrumento pedagdgico. No entanto, a combinacao dessa palavra com "Desafio"
indica que a utilizagao de jogos no ensino da Historia do Brasil, especialmente
no contexto da inclusdo de personagens com deficiéncia, ndo € vista como um
processo simples. Um dos objetivos da BNCC & promover a compreensao da
“Importancia da diversidade cultural e do respeito as diferengas no contexto das
relacdes sociais” (EFO9HI09). A utilizagao de jogos para esse fim pode ser um
desafio, mas também uma oportunidade para engajar os alunos de maneira
interativa e significativa.

"Historia" e "Escola" também aparecem de forma destacada, refletindo a
preocupagao com a integragao dessa abordagem no ambiente escolar. A palavra
"Escola" sugere que os desafios identificados ndo sao apenas tedricos, mas
também praticos relacionados ao cotidiano escolar, a aceitagdo por parte das
instituicbes e a adaptacao do curriculo, tudo perpassa pela forma como serao
conduzidas essas questdes no ambiente escolar, como afiangam Marques,

Jesus, Oliveira, no seguinte fragmento:

A materialidade de um ambiente, que também pode incluir ou
excluir, possibilitando que gestos e percepg¢ao das contradigbes
emerjam de modo que sejam essas mesmas contradi¢des o
impulso para o constrangimento que da abertura a mudancga.
Conviver com as contradicdes, incluir, ao mesmo tempo
rechacar qualquer tipo de exclusdo é um desafio que se faz por
dentro da prépria formagao. Exige, pois, uma ética, por existir no
cotidiano da vida uma suplica pelo reconhecimento de como
contraditoriamente é preciso haver a exclusao da exclusao para
que surja o reconhecimento da imagem de si no tratamento com
o outro. (Marques, Jesus, Oliveira, 2022, p.10)

A BNCC exige que os alunos "Participem de projetos e debates que
promovam o respeito a diversidade e a igualdade de direitos” (EFO9HI11), o que
pode ser facilitado pelo uso de jogos que representam personagens com
deficiéncia, desde que as escolas estejam preparadas para apoiar essa

iniciativa.
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Por fim, a mencéao a "Deficiéncia" em destaque revela a importancia e a
complexidade da inclusdo desses personagens na narrativa histérica. A
implementacado dessa arquitetura pedagodgica pode enfrentar resisténcias, mas
também representa uma oportunidade crucial de expandir a visdo dos alunos
sobre a Histéria do Brasil, integrando vozes e experiéncias historicamente
marginalizadas.

Em resumo, a nuvem de palavras revela que os desafios para
implementar essa abordagem pedagdgica inovadora sdo multiplos e variados,
exigindo n&o apenas uma adaptacao curricular, mas também uma mudancga na
mentalidade dos educadores e alunos, e que, apesar dos desafios, essa
implementagdo pode enriquecer profundamente a compreensdo dos alunos
sobre a diversidade e a Historia do Brasil, contribuindo para uma educagao mais
inclusiva e consciente.

A pergunta a seguir foi: ‘Como vocé percebe que a utilizagdo de jogos,
tanto plugados (fazendo uso da internet) quanto desplugados (sem internet),
pode enriquecer a experiéncia de aprendizado dos estudantes em relacéo a
Historia do Brasil e a inclusdo de personagens com deficiéncia?”, e nos resultou

na seguinte nuvem de palavras (Figura 18):
Figura 16. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 6, do

terceiro questionario.

Fonte: Print de tela feito pelos autores
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Podemos interpreta-la observando seus termos centrais, e damos inicio
com as observagdes pertinentes ao termo “Jogo", que aparece de forma
destacada, evidenciando a centralidade dessa ferramenta pedagdgica na
percepgdo dos respondentes. Isso reforgca a importédncia dos jogos como
mediadores no processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando
associados a inclusao e ao ensino de Histéria. Na BNCC, o uso de jogos pode
ser relacionado com a habilidade de "Utilizar diferentes fontes e linguagens para
construir narrativas historicas" (EF04HI08), uma vez que jogos, tanto digitais
quanto analdgicos, oferecem multiplas formas de acessar e compreender
conteudos histéricos (Paiva, et al, 2016)

Outro termo relevante é "Deficiéncia", que indica uma preocupagao com
a inclusao de personagens historicamente invisibilizados na narrativa oficial. Isso
estd em consonéncia com a habilidade de ‘"ldentificar a diversidade de
experiéncias, memorias e narrativas em relagcdo ao Brasil e ao mundo,
respeitando as diferengas culturais, étnicas e sociais” (EFO9HI11). Ao integrar
personagens com deficiéncia nos jogos, os estudantes sdo convidados a refletir
sobre essas narrativas, contribuindo para uma compreensdo mais ampla e
inclusiva da Historia.

A palavra "Aprendizado" surge em destaque, mostrando que 0s jogos sao
percebidos como uma ferramenta eficaz para faciltar o processo de
aprendizagem. Esse aspecto pode ser associado a habilidade de "Analisar as
relagdes entre presente e passado e suas implicagdes para a compreensao e
atuacao no mundo contemporaneo” (EFO8HI19). Os jogos, ao simular contextos
histéricos e incluir personagens com deficiéncia, permitem que os estudantes
realizem conexdes entre o passado e as questbes de inclusdo atuais,
enriquecendo seu aprendizado.

Termos como "Estudante" e "Interacdo" indicam a percepcédo de que os
jogos promovem um ambiente de aprendizagem colaborativa e dindmica,
essencial para o desenvolvimento das habilidades de "Dialogar com diferentes
pontos de vista sobre os acontecimentos e processos historicos” (EFO5HI06). A
interacdo promovida pelos jogos, especialmente aqueles que envolvem
personagens com deficiéncia, favorece o desenvolvimento da empatia e do

respeito as diferengas, habilidades essenciais no contexto escolar.
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A inclus&o de termos como "Conteudos”, "Histéria" e "Utilizagao" sugere
que os jogos sao vistos como uma estratégia viavel para a assimilagao dos
conteudos histoéricos. Isso esta alinhado com a habilidade de "Reconhecer os
diversos agentes sociais e suas praticas no processo de formacédo das
sociedades ao longo do tempo” (EFO6HI04), ja que os jogos podem representar
diferentes personagens e acontecimentos histéricos, promovendo uma
compreensao mais abrangente dos processos historicos.

E palavras como "Personagens” e "Inclusdo" reforcam o compromisso
com uma educacao que valorize a diversidade e promova a inclus&o. Isso pode
ser relacionado a habilidade de "Respeitar e valorizar a diversidade cultural e
social, reconhecendo-a como um dos fatores de constituicdo da identidade
nacional” (EFO07HI08), fundamental para a formacao de cidadaos conscientes e
criticos.

Essa nuvem de palavras aponta para uma percepgao positiva da
utilizagao de jogos como ferramenta pedagogica, especialmente no que se refere
a inclusao de personagens com deficiéncia no ensino de Historia.

A préxima nuvem de palavras foi formada a partir das respostas a
seguinte pergunta: “Quais tipos de jogos (digitais e analdgicos) vocé considera
que seriam mais eficazes para proporcionar visibilidade a personagens com

deficiéncia na narrativa historica do Brasil? Por qué?” (Figura 19):
Figura 19. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 6, do

terceiro questionario.

Fonte: Print de tela feito pelos autores
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Nessa nuvem formada o termo "Jogo" aparece como o mais destacado,
indicando que os respondentes veem nos jogos uma ferramenta essencial para
essa visibilidade. A centralidade da palavra "Professor" na nuvem de palavras
sugere que os educadores desempenham um papel crucial na mediagao entre
0s jogos e os estudantes, facilitando o uso de jogos como recurso didatico. Isso
pode ser relacionado a habilidade da BNCC que prevé "Promover o
desenvolvimento de capacidades de analise critica, interpretacédo e
contextualizacdo de diferentes fontes e representagdes histéricas" (EFO8HI01),
onde o professor é visto como um facilitador na utilizagado de jogos para abordar
a histéria de personagens com deficiéncia.

"Estudantes" também é um termo de destaque, refletindo a percepgao de
que O publico-alvo dessas atividades deve estar no centro do processo
educacional. A preocupagdao com os "Estudantes" pode ser associada a
habilidade de "Reconhecer-se como sujeito historico, entendendo-se como
participante e coautor de sua Historia e da Historia de sua comunidade, de sua
cidade, de seu pais e do mundo” (EFO9HIO1). Os jogos, ao promoverem a
visibilidade de personagens com deficiéncia, ajudam os estudantes a se
identificarem com as narrativas histéricas e a perceberem sua prépria
capacidade de influenciar e moldar a Histéria, a materialidade do “sujeito
histérico” que se propde no jogo a ser criado, servira como referéncia para as
pessoas que sofreram ao longo da Historia um processo de “invisibilizagao”, por
nao serem consideradas “normais” (Rios, Pereira, 2021)

Outro termo que aparece em destaque € "Necessidade", indicando uma
percepcao de que ha uma demanda por jogos que abordem essas questdes de
maneira adequada e eficaz. Essa ideia pode estar associada a habilidade de
“Identificar e analisar os diferentes agentes histéricos e suas praticas,
valorizando as diferentes formas de participagcao social e politica ao longo do
tempo" (EFO7HIO4). A criagao de jogos que atendam a essa necessidade € vista
como uma forma de incluir e valorizar personagens que historicamente foram
marginalizados.

A palavra "Consciéncia" destaca-se na nuvem de palavras, sugerindo que
os jogos devem nao apenas informar, mas também sensibilizar os estudantes

sobre a importancia da inclusio e da diversidade. Isso esta em consonancia com
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a habilidade de "Entender e respeitar as diferentes visbes de mundo, valores e
praticas sociais e culturais” (EFO6HIO7), promovendo a consciéncia sobre as
contribuigdes das pessoas com deficiéncia na histéria do Brasil.

O uso de um ambiente ludico é visto como fundamental para a criagao de
uma experiéncia de aprendizado que seja ao mesmo tempo educativa e
envolvente. Como se pode observar, os termos "Ambiente" e "Ludicos"
aparecem em destaque, sugerindo que o ambiente de aprendizagem deve ser
estimulante e que os jogos ludicos sao considerados particularmente eficazes
para essa finalidade. Esses aspectos podem ser relacionados a habilidade de
"Utilizar recursos tecnologicos, jogos e simulagdes para resolver problemas e
tomar decisdes em diferentes contextos historicos” (EFO9HI07). Ja as palavras,
"Abordagem" e "Problemas" indicam que os jogos devem ser cuidadosamente
planejados para abordar os desafios e as complexidades da inclusdo de
personagens com deficiéncia nas narrativas historicas. Isso esta relacionado a
habilidade de "Construir argumentos com base em fontes e evidéncias,
desenvolvendo a capacidade de argumentacao e tomada de decis&o informada”
(EFO8HIO5). A elaboragdo de jogos que enfrentam esses problemas pode
contribuir para um ensino mais critico e reflexivo.

Em sintese, a nuvem de palavras sugere uma forte percepcéo de que os
jogos, tanto digitais quanto analégicos, tém o potencial de enriquecer a narrativa
histérica do Brasil, dando visibilidade a personagens com deficiéncia.

E apds a finalizagdo do terceiro questionario, submetemos o quarto e
ultimo dessa parte da pesquisa onde foram feitas as seguintes indagacdes

apresentadas em seguida.

A primeira pergunta deste quarto questionario, aplicado no dia 16 de
janeiro de 2024, foi assim elaborada: Em uma escala de 1 a 5, quéao favoravel
voceé acredita que a colaboracéo interdisciplinar entre Histéria do Brasil, jogos
e inclusdo de personagens com deficiéncia pode enriquecer as abordagens

discutidas nas oficinas? (Grafico. 15):
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Grafico 15. Em uma escala de 1 a 5, quao favoravel vocé acredita que a colaboragao
interdisciplinar entre Histéria do Brasil, jogos e inclusao de personagens com deficiéncia

pode enriquecer as abordagens discutidas nas oficinas?

Pouco favordvel. 0 (0%)

No & tavoriwel 0 (0%

Meutro

Favoravel,

Muito Eavordwel

0 10 20 30

Fonte: Arquivo pessoal dos autores

A analise demonstra um consenso quase unanime sobre o valor dessa
colaboracdo. Com 80% dos respondentes considerando a colaboragdo muito
favoravel e 17,1% avaliando-a como favoravel, fica claro que a grande maioria
reconhece o potencial enriquecedor dessa abordagem interdisciplinar. Apenas
2,9% mantiveram-se neutros, e nado houve respostas indicando que a
colaboracéo seria pouco ou nada favoravel.

Esse alto grau de aceitacdo reflete uma compreensdo alinhada com
BNCC, e que valoriza a interdisciplinaridade e a inclusdo como elementos
fundamentais para a construgao do conhecimento histérico. A colaboragao entre
Historia do Brasil, jogos e inclusado de personagens com deficiéncia permite que
os alunos desenvolvam uma visdo mais ampla e integrada do passado,
fomentando habilidades como "ldentificar diferentes formas de participagao
social e politica ao longo da Histéria” (EFO8HI11) e "Compreender as multiplas
dimensdes da cidadania e os direitos dos sujeitos histéricos” (EFO9HI08).

Além disso, a BNCC enfatiza a importancia de praticas pedagdgicas que
promovam a reflexao critica sobre a diversidade e as desigualdades historicas.
A abordagem interdisciplinar discutida nas oficinas pode facilitar a exploragao de
temas como a exclusdo social e a invisibilizagdo de personagens com
deficiéncia, promovendo uma educagao mais inclusiva e critica. A habilidade de

"Analisar as diferentes formas de exclusao e inclusao social ao longo da Histéria”
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(EFO9HIO9) pode ser profundamente enriquecida por meio dessa colaboragao,
ja que os jogos educativos permitem que os alunos experimentem e reflitam
sobre essas questbes de maneira interativa e engajadora.

Portanto, a percepgédo majoritaria de que a colaboracéo interdisciplinar é
muito favoravel destaca a relevancia de integrar diferentes areas do
conhecimento para enriquecer o ensino da Historia do Brasil. Essa abordagem
nao apenas esta em conformidade com as habilidades previstas pela BNCC,
mas também tem o potencial de transformar as praticas pedagdgicas, tornando-
as mais inclusivas, reflexivas e capazes de preparar os alunos para compreender
as complexidades das relagdes histéricas e sociais.

A segunda indagagao que foi proposta aos docentes foi: “Em uma escala
de 1 a 5, quio relevante vocé considera que o reconhecimento e valorizagao da
contribuicdo de personagens com deficiéncia para a Historia do Brasil pode ser

para o beneficio dos alunos e sua relagédo com a sociedade atual?” (grafico 16):

Grafico 16. “Quao relevante vocé considera que o reconhecimento e valorizagao
da contribuicao de personagens com deficiéncia para a Histéria do Brasil pode ser para o

beneficio dos alunos e sua relagdo com a sociedade atual?”
Pouco relevante. | 0 (0%%)

Mo & relévante

Meiro

Relevante.

Muilto relevante 28 (74.3%)

0 10 20 30

Fonte: Arquivo pessoal dos autores

Feita a apreciacao dessas respostas percebemos uma clara percepgao
de que essa valorizacdo €& de extrema importancia. Com 74,3% dos
respondentes classificando essa relevancia como muito alta e 20%
considerando-a relevante, a esmagadora maioria reconhece o valor de integrar
essas narrativas no ensino de Historia. Apenas 5,7% mantiveram-se neutros,

sem qualquer resposta indicando irrelevancia.
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Esses resultados refletem uma compreensdo de que a inclusao de
personagens com deficiéncia na narrativa histérica permite que os alunos
desenvolvam habilidades essenciais, como "Compreender a importancia das
lutas por direitos e da superagao de preconceitos e estereotipos" (EFO9HI09) e
“analisar as diferentes formas de exclusé&o e incluséo social ao longo da Historia”
(EFO9HI10). Ao reconhecer essas contribuigdes, os alunos sdo encorajados a
refletir sobre as estruturas sociais que moldam a Histéria e a perceberem a
importancia de uma sociedade mais inclusiva e equitativa.

A BNCC também destaca a importancia de uma educac¢ao que conecte o
passado ao presente, preparando os alunos para uma cidadania ativa e
consciente. O reconhecimento da contribuicdo de personagens com deficiéncia
pode ajudar a fortalecer a identidade dos alunos, promovendo um senso de
pertencimento e responsabilidade social. A habilidade de "ldentificar e analisar
processos historicos que contribuiram para a construgao da identidade nacional"
(EFO9HIO08) é diretamente beneficiada por essa abordagem, pois permite que os
estudantes entendam a riqueza e a complexidade da formacgao social e cultural
do Brasil.

Logo, a percepgao majoritaria de que a valorizagao dessas contribuicoes
€ muito relevante para os alunos e sua relagdo com a sociedade atual reflete a
importancia de uma abordagem pedagdgica inclusiva e critica. Essa abordagem,
contribui para a formacado de cidadaos mais conscientes, preparados para
enfrentar os desafios de uma sociedade diversa e em constante transformacao.

Dando continuidade, a pergunta: “Em uma escala de 1 a 5, qual € o seu
nivel de expectativa em relacao a receptividade dos alunos a esta arquitetura
pedagdgica inovadora?” (grafico 17):

Grafico 17. “Em uma escala de 1 a 5, qual é o seu nivel de expectativa em relagao

a receptividade dos alunos a esta arquitetura pedagogica inovadora?”
Pouca expéclativa 1(2.89%)
Manhuma expaciativa O (09}
Meutra 1(2.9%)
Com alguma expactativa

Com muita expactativa

Fonte: Arquivo pessoal dos autores
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Essa avaliagao revela um otimismo predominante em relacdo a aceitagao
e eficacia da proposta educacional. Com 65,7% dos respondentes expressando
muita expectativa e 28,6% indicando alguma expectativa, a maioria dos
participantes acredita que os alunos responderdo positivamente a inovacao
pedagogica. Apenas 2,9% mantiveram-se neutros, e outros 2,9% apresentaram
pouca expectativa, sem qualquer resposta indicando auséncia total de
expectativa.

A BNCC propde para a disciplina de Histéria a promog&o de metodologias
ativas e integradoras, com o objetivo de engajar os alunos e desenvolver
competéncias essenciais para o0 exercicio da cidadania. A arquitetura
pedagodgica inovadora mencionada na pergunta pode incluir abordagens como o
uso de tecnologias, jogos educativos e praticas interdisciplinares, todas
alinhadas com a BNCC, que valoriza a diversificagdo dos recursos pedagogicos
e a promogao de uma aprendizagem significativa.

A expectativa elevada em relacéo a receptividade dos alunos reflete a
confianga de que essas inovagbes contribuirdo para o desenvolvimento de
habilidades como "Analisar diferentes fontes de informacéao para compreender
0s processos historicos” (EFO9HIO6) e "Participar de projetos e atividades que
promovam a reflexao sobre a diversidade e a inclusédo social” (EFO9HI11). Ao
introduzir novas formas de ensino que exploram diferentes perspectivas
historicas, os alunos sao estimulados a desenvolver um pensamento critico e a
reconhecer a complexidade das narrativas historicas, competéncias
fundamentais para uma compreensao ampla e profunda da Histéria do Brasil.

Além disso, a BNCC incentiva a formacdo de alunos autbnomos e
engajados, capazes de aplicar o conhecimento histérico para interpretar e
transformar a realidade em que vivem. A receptividade positiva esperada para
essa arquitetura pedagdgica inovadora esta diretamente ligada a habilidade de
"Compreender as multiplas dimensbdes da cidadania e a importancia do respeito
as diferengas" (EFO9HI08), promovendo um ambiente de aprendizagem que
valoriza a diversidade e a inclusao.

Em vista disso, o alto nivel de expectativa em relagéo a receptividade dos
alunos sublinha a importancia de continuar explorando e implementando essas

inovagdes pedagogicas. Elas, além de enriquecerem o processo de ensino e
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aprendizagem, também preparam os alunos para enfrentar os desafios do
presente e contribuir de forma significativa para a sociedade.

Temos como proximo questionamento, a seguinte inquiricdo: “Em uma
escala de 1 a 5, quao efetivamente vocé acredita que essa abordagem pode
contribuir para a promogado de uma educagdo mais inclusiva, consciente e

comprometida com a diversidade histérica e cultural do Brasil?” (grafico 18):

Grafico 18. Quao efetivamente vocé acredita que essa abordagem pode contribuir
para a promog¢ao de uma educacao mais inclusiva, consciente e comprometida com a

diversidade histérica e cultural do Brasil?”

Pouco efetiva. 1{2,9%)
Sem efebvidade
Neutro{a)
Efetiva,

Muito efeliva 25 (71.4%]

Fonte: Arquivo pessoal dos autores

Sobre essas respostas, podemos comentar que os docentes demonstram
uma forte confianga na eficacia dessa proposta pedagogica. Com 71,4% dos
respondentes considerando a abordagem muito efetiva e 25% avaliando-a como
efetiva, ha um consenso de que essa estratégia tem grande potencial para
enriquecer o ensino de Histéria. Apenas 2,9% indicaram que a abordagem seria
pouco efetiva, e ndo houve respostas neutras ou que indicassem falta de
efetividade.

Esses resultados evidenciam que os participantes reconhecem a
importancia de uma educacdo que va além dos conteudos tradicionais,
promovendo a inclusdo e o respeito a diversidade. A abordagem discutida, que
possivelmente inclui métodos inovadores como o uso de jogos e outras
ferramentas pedagogicas que valorizam a diversidade histérica e cultural, se
alinha com a habilidade de "Compreender a importancia da diversidade cultural

e do respeito as diferengas no contexto das relagées sociais” (EFO9HI09). Isso
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permite aos alunos uma visdo mais abrangente e critica das multiplas narrativas
que compdem a Histoéria do Brasil.

A elevada confianga na efetividade dessa abordagem reflete a percepgéao
de que ela pode contribuir significativamente para a formagéo de cidadaos mais
conscientes e engajados. A BNCC enfatiza o papel da educagéo em desenvolver
nos alunos a capacidade de "Analisar criticamente as diferentes interpretagdes
da histéria e suas implicagdes para a sociedade contemporanea" (EFO9HI06).
Ao incorporar a diversidade cultural e historica de forma central no curriculo, os
alunos sao desafiados a refletir sobre a complexidade das interacdes sociais e a
reconhecer a importancia de diferentes grupos na construgéo do Brasil.

A BNCC também promove o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a cidadania ativa, como "Participar de a¢des coletivas voltadas para
a promogéo da igualdade e da justica social” (EFO9HI12). A abordagem que
recebeu apoio majoritario na pesquisa parece ter o potencial de engajar os
alunos em uma educacgao que valoriza a diversidade e combate preconceitos,
preparando-os para atuar em uma sociedade plural e democratica.

Sendo assim, essas respostas a pesquisa destacam ndo apenas a
confiangca na efetividade da abordagem, mas também a sua relevancia para o
desenvolvimento das habilidades previstas na BNCC. A execucgao de estratégias
pedagogicas que promovam uma educacgao inclusiva e consciente € essencial
para formar alunos que possam contribuir para a construcdo de uma sociedade
mais justa e diversa.

A indagacao da questao seguinte era a cerca de, “05. Em uma escala de
1 a 5, Como vocé antecipa lidar com possiveis desafios de aceitagcdo ou
resisténcia?” (grafico 19):

Grafico 19. “Como vocé antecipa lidar com possiveis desafios de aceitagao ou

resisténcia?”
35 respostas
Pouca expectativa.
Sem expectativa
Neutro(a)
Com expectativa.

20 (57,1%)

Com muita expectativa. 9 (25,7%)

0 5 10 15 20

Fonte: Arquivo pessoal dos autores
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Sobre essas respostas podemos observar que revelam uma preparagao
significativa para enfrentar potenciais obstaculos na efetivagcdo de novas
abordagens pedagdgicas. Com 57,1% dos respondentes indicando que tém
expectativa de enfrentar desafios e 25,7% com muita expectativa de encontra-
los, € evidente que os participantes estao cientes das dificuldades que podem
surgir. Apenas 17,1% dos respondentes mantiveram-se neutros, e ndo houve
respostas que indicassem pouca ou nenhuma expectativa de enfrentar esses
desafios.

Essa antecipacdo de desafios reflete uma compreensdo madura da
complexidade envolvida na introducdo de novas praticas educacionais,
particularmente aquelas que promovem a inclusdo e a diversidade, conforme
enfatizado na BNCC. Essa base referida destaca a importancia de "Analisar
criticamente as diferentes interpretagdes e narrativas da Histéria” (EFO9HI06), e
essa habilidade é essencial quando se trata de abordar temas que podem
provocar resisténcia, como a inclusdo de personagens e perspectivas
historicamente marginalizadas.

A preparagao para lidar com esses desafios também esta alinhada com a
habilidade de "Participar de projetos e debates que promovam o respeito a
diversidade e a igualdade de direitos” (EFO9HI11). O reconhecimento antecipado
de resisténcias ou dificuldades permite que os educadores desenvolvam
estratégias proativas para fomentar um ambiente de didlogo e respeito,
essenciais para a construgdo de uma sociedade mais justa e inclusiva (Paiva et
al, 2016).

Além disso, a BNCC enfatiza a importancia de "Compreender a
importancia da diversidade cultural e do respeito as diferengas no contexto das
relagcbes sociais" (EFO9HI09). Enfrentar a resisténcia e as barreiras com
estratégias pedagogicas adequadas ndo apenas promove a inclusdo, mas
também desafia os alunos a reconsiderar preconceitos e a valorizar a
diversidade que compde a Histéria e a cultura brasileiras, (Paiva et al, 2016)
afinal o “ensinar exige a consciéncia do inacabamento”, (Paiva et al, 2016)

Desse modo, as respostas indicam que os participantes estao conscientes
dos desafios, mas também preparados para enfrenta-los de forma construtiva.

Esse nivel de expectativa € crucial para a efetividade de qualquer abordagem
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pedagogica inovadora, especialmente aquelas que buscam integrar a incluséo e
a diversidade de maneira significativa. Ao relacionar essas expectativas as
habilidades da BNCC, fica claro que a educacgao em Historia deve ser um espago
para questionar, refletir e transformar, sempre em busca de uma compreensao
mais ampla e inclusiva da sociedade (Martins, 2021).

Em nosso préximo questionamento foi feita a seguinte pergunta: “Como
vocé sugere a abordagem pratica na conducgao das oficinas em relagdo ao uso

de jogos e as tematicas discutidas até o momento?” (Figura 20):
Figura 17. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 6, do

quarto questionario.

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Sua leitura permitiu que observassemos um foco claro em elementos que
sdo centrais para a aplicagado pedagdgica alinhada as diretrizes da BNCC como
um dos termos em destaque, "Aluno" que aparece indicando que os
respondentes colocam o estudante no centro do processo de ensino-
aprendizagem, o que esta em consonéancia com a habilidade da BNCC que prevé
"Compreender e analisar criticamente os diferentes contextos e experiéncias
historicas, relacionando-os com sua propria realidade e com a de outras
sociedades” (EFO8HIO1). A centralidade do aluno sugere uma abordagem
pratica que promove a participagao ativa e o engajamento direto dos estudantes,
utilizando jogos como ferramentas de aprendizagem (Martins, 2021).

"Jogo" também se destaca fortemente, reforcando a ideia de que os jogos
sao vistos como uma metodologia eficaz para a conducgao das oficinas. Isso se

alinha a habilidade de "Utilizar diferentes linguagens e recursos tecnoldgicos
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para expressar e compartilhar interpretacbes sobre os acontecimentos e
processos historicos" (EFO9HIO7), onde os jogos servem como uma dessas
linguagens, facilitando a construgdo do conhecimento histérico de maneira
interativa e envolvente (Pestana, Trindade, Moreira, 2020).

O termo "Forma" surge com relevancia, o que pode indicar a preocupagao
dos respondentes com a metodologia e a estrutura da oficina. Isso esta
diretamente relacionado a habilidade de "Planejar e executar projetos que
envolvam a investigagdo e a produgdo de conhecimento histérico, de forma
colaborativa e criativa" (EFO8HI05). A escolha da forma adequada de conducéo
das oficinas é essencial para que os jogos possam ser integrados de maneira
eficaz as discussdes tematicas (Antunes; Rodrigues, 2022).

Outro termo central na nuvem de palavras € "Abordagem", sugerindo que
os respondentes estdo focados em encontrar a estratégia pedagogica mais
adequada para tratar os conteudos historicos através de jogos. Isso esta em
consonancia com a habilidade de "Analisar as multiplas possibilidades de
interpretacdo dos acontecimentos e processos histéricos, levando em
consideragao as diferentes perspectivas e pontos de vista” (EFO7HI04), onde a
escolha da abordagem correta € fundamental para garantir que as oficinas
promovem um aprendizado inclusivo e diversificado (Marques, De Jesus, De
Assis, 2022).

Outro termo em evidéncia a palavra "Oficina" indica que a conducao
pratica dessas sessdes € um elemento-chave na visdo dos respondentes. A
organizacao de oficinas efetivas, que integrem jogos e temas historicos, esta
relacionada a habilidade de "Articular diferentes tempos e espacos historicos,
compreendendo a historicidade das experiéncias humanas e dos processos de
transformacao social" (EFO9HIO1). As oficinas devem, portanto, ser planejadas
para permitir que os estudantes articulem essas relagdes e desenvolvam uma
compreensao critica da Histéria (Oliveira, Barroso e Oliveira, 2021).

Termos como "Raciocinio”, "Dinamica", "Postura”, e "Atividades" sugerem
uma énfase na conducdo das oficinas de maneira que estimule o pensamento
critico e reflexivo dos alunos, a0 mesmo tempo em que promove uma
participagdo ativa. Tudo isso esta ligado a habilidade de "Desenvolver o
pensamento critico e reflexivo, relacionando as diferentes narrativas histéricas

com os contextos e problemas contemporaneos" (EFO8HI02). A dinamica das
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oficinas deve, portanto, ser estruturada para fomentar o desenvolvimento dessas
habilidades nos alunos, aulas mal planejadas levam ao caos, a confusédo e a
desarmonia (Rodrigues-Silva, Alsina, 2022).

Essa nuvem de palavras sugere uma forte preocupagdo com a
centralidade do aluno e a utilizagdo dos jogos como uma ferramenta pedagodgica
essencial na condugdao das oficinas. A abordagem pratica deve ser
cuidadosamente planejada para garantir que as oficinas sejam dinamicas,
interativas e capazes de promover o desenvolvimento das habilidades previstas
na BNCC, como o pensamento critico, a compreenséo historica contextualizada,
e a valorizacao das diferentes perspectivas historicas.

Nossa pergunta seguinte do questionario fazia a indagacéao (Figura 21):
“Qual metodologia de avaliagdo vocé propde para mensurar a eficacia desta
abordagem pedagdgica em termos do aprendizado dos conteudos histéricos e
sensibilizagao para a inclusao?”.

Figura 18. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta 7, do

ultimo questionario.

Ava/iacéo

Fonte: Print de tela feito pelos autores

A palavra “personalidade” remete a individualidade de cada aluno,
destacando a importancia de considerar as particularidades no processo de

avaliagdo. A BNCC enfatiza a formacéo de individuos criticos e autbnomos como
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salienta as habilidades: EFO8HIO8 e EFO9HIO6 (“Analisar os conflitos e disputas
entre diferentes grupos sociais ao longo da historia, considerando as questdes
de identidade, género, etnia, religiao e outras diferengas culturais” e
“Compreender e valorizar as diferentes identidades e culturas que compdem a
Historia do Brasil e do mundo, reconhecendo as lutas e resisténcias dos grupos
minoritarios e historicamente excluidos”), capazes de interpretar e refletir sobre
os conteudos historicos de forma a internalizar esses conhecimentos em sua
identidade pessoal e social, como sustenta Jéssica Salvino Mendes “:Despertar
o olhar critico a partir de questionamentos, desconstruir estere6tipos, estdo nas
propostas que incluem as estratégias que envolvem a producédo dos livros
didaticos de Historia. Mas é preciso ir mais além (Mendes, 2013, p.2).

Dessa forma, a avaliacdo deve contemplar o desenvolvimento da
personalidade dos estudantes, observando como eles se apropriam dos
conteudos historicos e os conectam com suas proprias experiéncias de vida,
especialmente em relacéo a inclusao.

A avaliagdo € o eixo central da metodologia proposta. Para mensurar a
eficacia da abordagem pedagdgica, é essencial que a avaliacdo seja
diversificada e continua, incluindo métodos formativos e somativos. A BNCC de
Histéria propde que os alunos desenvolvam a capacidade de analisar
criticamente fontes e narrativas histéricas (EFO9HI10/ “Desenvolver e utilizar
critérios de avaliagao de fontes historicas, considerando aspectos como autoria,
contexto de produgao, intencionalidade e validade das informagdes”), e ela deve,
portanto, verificar ndo s6 a aquisigdo de conhecimento, mas também a
capacidade dos alunos de utilizar esses conhecimentos para refletir sobre temas
como inclusao e diversidade. Porém esbarramos em dificuldades ao tentar fazer

essa implementagao na pratica:

As politicas publicas pautadas na promogao e insergéo das TIC
no ambiente escolar, embora proporcionem ferramentas que
melhoram para o aprimoramento e para o desenvolvimento de
novas formas de ensino-aprendizagem, também apresentam
fragilidades significativas (Soares; Cardoso; Mueller, 2022, p.4)

A participagado dos alunos em atividades pedagdgicas € outro indicador
chave da eficacia da abordagem, considerando que a aprendizagem se da por

meio da mediagao com o outro (Vasconcellos e Orlando, 2024).
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A BNCC sugere que os alunos sejam envolvidos ativamente no processo
de ensino-aprendizagem, o que € fundamental para a construgdo do
conhecimento historico e para a sensibilizacdo quanto a inclusédo, e destaca-se
a importancia de estar em um ambiente em que a aprendizagem seja favorecida
(Vasconcellos e Orlando, 2024).

A habilidade EFO8HI07(Participar de atividades colaborativas e em grupo,
utilizando-se de metodologias de pesquisa e de organizagao do trabalho coletivo
para a produgdo de conhecimento historico) e EFO09HIO7(Envolver-se em
projetos de pesquisa e produgéo coletiva de conhecimento histoérico, articulando
saberes de diferentes areas do conhecimento), nos aponta para a importancia
de se trabalhar de uma forma que priorize o coletivo (Sikora, 2014).Lembrando
que todo trabalho pode ser avaliado através da observacéo das interacdes em
debates, discussbes em grupo, e atividades praticas, onde os alunos
demonstram seu entendimento e aplicam seus conhecimentos, aprender a viver
em conjunto, significa respeito pelas normas que regem as relagdes entre os
seres que compdem uma coletividade (Sikora, p. 3, 2014).

O trabalho em grupo € uma estratégia que favorece a troca de
conhecimentos e a construgdo colaborativa do saber, aspectos fundamentais

para o desenvolvimento das competéncias previstas na BNCC.

Pedagogicamente os jogos cooperativos estdo carregados de
potencialidades inclusivas, permitindo aos seus praticantes
aprenderem a se relacionar uns com os outros e a conviver e
respeitar as diferencgas (Ferri, 2011, p. 5).

As habilidades EFO8HI11(Analisar e interpretar informagdes de diferentes
fontes histéricas, como documentos escritos, imagens, objetos e testemunhos
orais, considerando as particularidades de cada tipo de fonte) e EFO9HI13
(Desenvolver habilidades de leitura e interpretagao critica de textos histéricos e
de outras fontes, articulando o conhecimento histérico com a realidade
contemporanea), incentivam a cooperagao entre os alunos na analise e
interpretacdo de diferentes fontes e narrativas historicas. Assim, a avaliagéo
deve considerar tanto o desempenho individual quanto o coletivo, valorizando a
colaboracdo e a capacidade de resolugdo conjunta de problemas historicos
preferencialmente aqui na nossa AP, os que estdo relacionados a trazer

visibilidade das pessoas com deficiéncia que passaram por esse processo de
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“‘invisibilizagdo” ao longo do tempo, contribuindo assim para reparagéo desse

fato:

(...) o processo de inclusdo s6 ocorre quando as duas partes
envolvidas: o individuo e a sociedade, com suas
particularidades, buscam superar os desafios e construir uma
convivéncia pacifica de objetivo comum (Ferri, p.6., 2011)

A observacao sistematica € uma pratica essencial para entender como os
alunos estdo assimilando os conteudos e desenvolvendo habilidades
relacionadas a inclusdo. Segundo a BNCC, os professores devem observar
continuamente o progresso dos alunos para ajustar as estratégias pedagogicas
conforme necessario, correspondente a habilidade EF09HIO5 (Observar,
registrar e analisar o comportamento dos diferentes grupos sociais ao longo do
tempo, relacionando esses comportamentos as mudangas e permanéncias
histéricas), de modo que se possa buscar novos olhares e novas reflexdes para
melhorias no processo de ensino e aprendizagem (Mendes, 2013) afirmando que
ela pode ser complementada por registros de desenvolvimento, como portfdlios,
que documentam o progresso dos alunos ao longo do tempo.

A pratica de atividades que envolvem a aplicagdo dos conhecimentos
histéricos € fundamental para consolidar o aprendizado. A BNCC enfatiza a
importancia de atividades praticas que estimulem a analise critica e a
contextualizacdo dos fatos historicos, “ldentificar e analisar praticas e
representacdes culturais, observando como elas refletem e influenciam as
relagcdes de poder e as transformagdes sociais ao longo da histéria” (EFO9HI14),
para que nao ocorra aqueles que se voltam a uma Historia descompromissada,
do passado pelo passado (Pinsky, 2015), essas atividades podem ser avaliadas
quanto a sua capacidade de promover uma compreensao profunda dos
processos historicos e a sensibilizagdo para questdes de incluséo, afinal, uma
Histdria ndo pode ser feita baseada em preconceitos (Pinsky, 2015).

Os registros sao instrumentos valiosos para uma avaliagdo continua e
reflexiva. A manutengao de portfélios, diarios de bordo, e outros registros de
atividades permite ao professor acompanhar de perto o desenvolvimento dos
alunos em relagao as habilidades previstas na BNCC, como a analise critica de
fontes histdricas e a construgao de uma visao plural e inclusiva da Histéria, como

apregoa a habilidade EF08HIO3/Registrar as informacdes e conhecimentos
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adquiridos por meio de diferentes fontes e meios de comunicagao, organizando-
os de forma légica e coerente para a produgao de textos histéricos.

O foco no aluno como centro do processo de ensino-aprendizagem € uma
premissa basica da BNCC. A avaliagao deve ser centrada no desenvolvimento
das competéncias dos alunos, verificando como eles aplicam os conteudos
histéricos para compreender e refletir sobre questées contemporaneas, como a
inclusdo de pessoas com deficiéncia (“Valorizar a diversidade cultural, étnica e
religiosa presente nas sociedades ao longo do tempo, reconhecendo as
contribuigdes de diferentes grupos para a formacgéo das identidades nacionais”
/EFO09HI12). Avaliacbes auténticas, que permitam aos alunos expressarem suas
interpretacdes e analises, sao fundamentais para esse processo, pois 0 ensino
e a aprendizagem ganham carater dialético, isto é, de constante movimento e
construcéo (Paiva, et al, 2016).

O conhecimento adquirido pelos alunos nao deve ser medido apenas em
termos de memorizagdo de fatos, mas sim pela sua capacidade de analisar,
contextualizar e aplicar esses conhecimentos em diferentes situa¢cdes. A BNCC
valoriza o desenvolvimento de uma compreensao critica e reflexiva dos
processos histéricos (“Aplicar o conhecimento histérico em diferentes contextos,
refletindo sobre as relagdes entre o passado e o presente e considerando as
multiplas temporalidades” / EFO9HI09), o que pode ser avaliado através de
tarefas que exijam a aplicagao pratica do conhecimento.

As referéncias utilizadas pelos alunos, como fontes primarias e
secundarias, sao cruciais para a constru¢cao do conhecimento histérico. ABNCC
encoraja o uso de multiplas perspectivas na analise de eventos histéricos
(“Utilizar diferentes fontes de informagao para construir narrativas historicas que
contemplem multiplas perspectivas e vozes, especialmente aquelas
tradicionalmente marginalizadas” /EFO8HI09), o que pode ser avaliado pela
capacidade dos alunos de interpretar e relacionar diferentes fontes em suas
analises.

Finalmente, a produg¢ao de conhecimento pelos alunos, seja em forma de
textos, videos, ou outros formatos, € uma manifestagdo concreta do
aprendizado. A BNCC destaca a importancia da producao auténtica, onde os
alunos possam demonstrar sua compreensao dos conteudos historicos e sua

capacidade de reflexao critica sobre inclusédo e diversidade (“Produzir textos,
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videos, apresentacdes ou outras formas de expressao para comunicar de forma
clara e criativa os conhecimentos histéricos adquiridos, considerando a
audiéncia e o proposito da comunicacdo” /EFO8HI10). A avaliagcdo deve
considerar a originalidade, a profundidade da analise, e a capacidade de os
alunos articularem suas ideias de forma coerente.

Em sintese, a metodologia de avaliagao proposta deve ser multifacetada,
continua, e alinhada com as habilidades da BNCC de Histdria. Essa abordagem
deve permitir avaliar ndo s6 o aprendizado dos conteudos histéricos, mas
também o desenvolvimento de uma consciéncia critica e inclusiva, essencial
para a formagao cidada dos alunos.

Nossa ultima analise foi feita a partir da seguinte pergunta, “Quais
oportunidades especificas de colaboragao interdisciplinar vocé vislumbra ao
integrar os principios da Historia do Brasil, a utilizagdo de jogos e a inclusédo de

personagens com deficiéncia?” (Figura 22):

Figura 19. Nuvem de palavras formada a partir das respostas da pergunta final

numero 8.

Fonte: Print de tela feito pelos autores

A nuvem de palavras apresentada destaca termos como "Oportunidade”,
"Disciplina", "Inclusao", "Jogos", "Conteudo", “Integracdo” e “Histéria”. Esses

termos sao fundamentais para entender as possibilidades de colaboracao
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interdisciplinar ao integrar os principios da Historia do Brasil com a utilizagao de
jogos e a inclusao de personagens com deficiéncia.

A palavra "Oportunidade" é central, sugerindo a percepgdo de que ha
diversas formas de enriquecer o processo educacional ao conectar essas areas.
Ao explorar as "Oportunidades" de colaboracdo interdisciplinar, podemos
identificar caminhos para integrar diferentes disciplinas, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada. Por exemplo, ao desenvolver
um jogo que inclui personagens com deficiéncia, abre-se a possibilidade de
trabalhar conteudos histéricos (EFO9HI05/” Avaliar as transformagdes politicas,
econdmicas e sociais no Brasil durante o século XX, com énfase no periodo de
redemocratizacdo e nas politicas de inclusdo social”) que abordem as
transformacgdes politicas e sociais no Brasil durante o século XX, relacionando-
os com a luta pelos direitos das pessoas com deficiéncia.

A inclusao de "Jogos" como uma ferramenta pedagogica permite que os

alunos vivenciem os conteudos histéricos de forma ludica e engajante:

(...) acredita-se que a inexclusdo do jogo cooperativo na
educagdo tem como objetivo promover paz e buscar a
participagdo de todos sem exclusdo de nenhum participante
independente de sua raga, classe social, religido, competéncias
motrizes, habilidades pessoais, priorizando o desenvolvimento
social dos alunos. (Da Silva, et al, 2012, p.197)

Jogos educativos, que abordam a Histéria do Brasil e incluem
personagens com deficiéncia, podem contribuir para a promoc¢do de uma
consciéncia historica critica, uma vez que, métodos pedagdgicos que favorecam
a autonomia de todos os alunos envolvidos no processo de aprendizagem e os
coloquem como centro do processo educativo (Da Silva Balbino, et al, 2023),
como propde a habilidade EFO09HIO1/” Identificar os processos historicos de
formacéo da cidadania no Brasil e no mundo, com énfase na ampliagao dos
direitos civis, politicos e sociais, relacionando-os com a constru¢do das
identidades e com as lutas pela garantia de direitos”, que se refere ao
reconhecimento dos processos histéricos de formacao da cidadania e da luta por
direitos.

O termo "Integracao" aparece associado a "Inclusao", o que sugere que
ha um foco na criacdo de ambientes educacionais onde todos os alunos,

independentemente de suas condigdes, possam aprender juntos. Isso esta em
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consonancia com a habilidade EFO09HI10/ “Discutir as transformagdes
tecnoldgicas, cientificas e culturais no mundo contemporaneo, relacionando-as
com o processo de globalizagio e seus impactos na vida cotidiana”, que destaca
a importancia de discutir as transformag¢des culturais no mundo contemporaneo
e como elas impactam a vida cotidiana, incluindo a aceitagéo e o respeito pela
diversidade.

Nesse contexto, o encadeamento da Internet das Coisas, frequentemente
associado a contemporaneidade, revela que o ensino-aprendizagem também
enfrenta um fendmeno manifestado pela cultura do déficit de atengado. A
convergéncia tecnolégica e digital, ao mesmo tempo que oferece novas
oportunidades de inclusao, também apresenta desafios, como a necessidade de
adaptar as praticas pedagdgicas para manter a atengdo dos alunos em um
ambiente cada vez mais digital e interconectado (Soares; Cardoso; Mueller,
2022).

A palavra "Disciplina" na nuvem sugere a necessidade de abordar a
interdisciplinaridade de maneira estruturada, permitindo que os conteudos de
Historia do Brasil sejam conectados com outras areas do conhecimento, como a
Ecopedagogia (mencionada na nuvem), promovendo uma educacgao integral. A
habilidade EFO8HI03/”Analisar a expansao territorial e a constituicdo do Brasil
colonial, destacando as disputas entre as poténcias coloniais europeias e as
populagdes indigenas”, que propde a andlise da expansdo territorial e a
constituicdo do Brasil colonial, pode ser explorada de maneira interdisciplinar ao
utilizar jogos que simulam essas dinamicas historicas, incentivando a inclusao e
a compreensao de diferentes perspectivas histéricas, dessa forma é fundamental

que tenhamos a meta de seguir a seguinte reflexéo:

Internamente, a produgao historiografica foi se renovando e se
revisando, na tentativa de se encontrar novas abordagens, novos
rumos e novos problemas, portanto novos espagos de
investigacdo. Temas até entdo ndo privilegiados pela
historiografia tornaram-se objetos de reflexao dos profissionais da
Histodria, o que enriqueceu o seu campo; (Nadai, Elsa, in: O ensino
de Histéria e a criagdo do fato, Pinsky, Jaime, 2015, p. 16).

Por fim, a palavra "Conteudo" destaca a importancia de garantir que o
material didatico seja acessivel e relevante para todos os alunos. Ao integrar a
inclusdo de personagens com deficiéncia nos jogos educativos, os professores
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podem criar conteudo que abordem a Historia do Brasil de forma a valorizar a
diversidade, como sugere a habilidade EF09HI12/” Discutir os processos de
independéncia das colbnias americanas e suas consequéncias para a
constituicdo dos Estados Nacionais, relacionando-os com o contexto mundial”,
e € impossivel falar sobre o fortalecimento dos Estados Nacionais, sobre os
processos de independéncia, sem citar TODO e QUALQUER tipo de pessoa que
contribuiu para que esses fatos ocorressem, inclusive a pessoa com deficiéncia,
esperamos que “A mudanca do foco do ensino, até entdo voltado para uma
cidadania sudita (tipica de regimes autoritarios), em diregdo a uma cidadania
participativa (tipica de regimes democraticos)” (Martins, Marcus, 2021).

Em resumo, a nuvem de palavras evidencia um rico campo de
"Oportunidade" para colaboracgao interdisciplinar ao integrar a Histéria do Brasil,
jogos educativos e a inclusdo de personagens com deficiéncia, de acordo com
as habilidades propostas pela BNCC. Essas estratégias podem transformar a
sala de aula em um espago de aprendizagem inclusivo, dinamico e
profundamente conectado com a realidade dos alunos.

Concluimos essa fase da pesquisa salientando que os questionarios
baseados na escala Likert, aplicados a 35 professores, juntamente com as
nuvens de palavras geradas a partir das respostas fornecidas em diferentes
situacdes, revelaram que as praticas docentes desses profissionais estao, em
sua grande maioria, alinhadas com as diretrizes propostas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para o ensino de Histéria. Os dados coletados
indicam uma sdlida compreensao e implementacado dos conteudos histoéricos,
que abrangem desde a formagao da cidadania, o desejo de promover a incluséo
de personagens historicamente marginalizados, e a integragdo de diversas
perspectivas culturais e sociais. Essa convergéncia entre as praticas docentes e
as competéncias estabelecidas pela BNCC demonstra um comprometimento
significativo dos professores em garantir um ensino de Histéria que seja
inclusivo, critico e reflexivo.

Esses resultados serdo fundamentais para a elaboracdo de uma
arquitetura pedagodgica inovadora, que integrara elementos como jogos
educativos, inclusao, diversidade, e a representacao de pessoas com deficiéncia
na Histdria do Brasil. A partir das praticas ja alinhadas com a BNCC, essa nova

abordagem pedagodgica buscara ndo apenas reforgar o ensino dos conteudos
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historicos, mas também promover a equidade no ambiente escolar. Ao valorizar
as diferentes identidades e experiéncias dos estudantes, incorporando novas
ferramentas e metodologias de ensino, essa proposta visa criar um espaco de
aprendizagem mais dindmico e inclusivo, no qual todos os alunos possam se ver
representados e engajados no processo de construgdo do conhecimento

historico.

5.3 DAS OFICINAS A ACAO: DIALOGOS FORMATIVOS E
COAUTORIA NA CONSTRUGAO PEDAGOGICA

Relato de Estagio Doutoral Sanduiche no Politécnico de Leiria/CRID:
Inclusdo, Tecnologia e Representatividade na Histéria

A experiéncia relatada a seguir integra o processo de construgao da tese
de doutorado, contribuindo significativamente para o seu desenvolvimento
tedrico e metodologico. Trata-se do estagio de doutorado-sanduiche realizado
no Instituto Politécnico de Leiria, em Portugal, no periodo de 1° de abril a 30 de
junho de 2024. A atividade foi viabilizada pelo Programa de Doutorado-
Sanduiche no Exterior (PDSE), promovido pela Coordenacédo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), e esteve vinculada ao
Centro de Recursos para a Inclusdo Digital (CRID), sob a supervisdo da
professora Célia Maria Adao de Oliveira Aguiar de Sousa. As acgdes
empreendidas buscaram aprofundar conhecimentos e praticas relacionadas a
inclusdo, a acessibilidade e ao uso de TA, com vistas a construcdo de materiais
pedagodgicos multiformato, sensiveis as realidades de estudantes com
deficiéncia e a representatividade de sujeitos historicamente invisibilizados.

O estagio teve como metas principais:

(1) realizar pesquisa documental e empirica em arquivos e monumentos
histéricos de relevancia para a Historia do Brasil e de Portugal, com o intuito de
contextualizar personagens histéricos que seriam incorporados a uma proposta
de livro multiformato;

(2) elaborar tal livro com base em um dos personagens comuns a Historia

Luso-Brasileira; e
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(3) redigir o relatério final do estagio, conforme as exigéncias da CAPES.

No que se refere ao primeiro objetivo, foram visitados importantes
espacos culturais e museoldgicos, como o Palacio Nacional de Queluz, o Palacio
Nacional da Ajuda, o Pago Imperial, a Casa Pia de Lisboa, o Jardim Botanico
Tropical, a Torre de Belém e o Beco do Chao Salgado dos Tavora. Essas
incursdes forneceram um rico material iconografico e documental para a analise
de contextos histéricos e para a producdo textual voltada ao publico
infantojuvenil em formatos acessiveis.

Com base nas informagdes coletadas, foi elaborado o livro em
multiformato intitulado “D. Jo&o VI de Braganca: um homem de perseveranca”.
(Figura 23). A producao do material exigiu ndo apenas rigor historiografico, mas
também sensibilidade pedagdgica e dominio de ferramentas de acessibilidade.
Nesse sentido, as atividades desenvolvidas junto ao CRID foram fundamentais
para a compreensao de diferentes recursos que ampliam o acesso de pessoas

com deficiéncia a leitura e ao conhecimento historico.

Figura 20. Capa do Livro D. Joao VI de Braganga: um homem de perseveranca

HMoesarina Funak e Olvera
Ceda Mara Actso de Qlveia Aguar de Sousa
T Mara Marand Brar

Fonte: Print de tela feito pelos autores

Durante o estagio, foi cursada a disciplina “Tecnologias de Apoio”,
ministrada pela professora Célia Sousa. A disciplina abordou, de maneira

aprofundada, dispositivos e softwares de assisténcia auditiva e visual,
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comunicagdo aumentativa e alternativa (CAA), ferramentas de acessibilidade
digital, e o papel das tecnologias méveis na promoc¢ao da inclusdo. Também
foram discutidas as possibilidades técnicas e pedagogicas de producédo de
materiais multiformato, incluindo o uso de Braille, pictogramas e a Lingua
Gestual Portuguesa (LGP) (Figura 24). A partir desses conhecimentos, foram
redigidos textos em formato poético, aos quais foram inseridos pictogramas.
Com o apoio da colaboradora Vania Berbat, procedeu-se a traducao dos textos
para a LGP, possibilitando a futura incorporacao de videos com interpretagdo em
sinais acessiveis via QR Code. As ilustragbes foram produzidas por Jodo Paulo
Majer Baptista da Silva, todas acompanhadas de texto alternativo, garantindo a
acessibilidade visual.

Figura 21. llustragdes que foram produzidas por Jodo Paulo Majer Baptista da Silva

o e | [rnoa revncas | fagos smeces] [

presost orreal

n

A familia real portuguesa, em seus fempos antigos de mais,| -
Tinha pessoas com deficiéncias, Jacos grandes k especiais.  ©
' D.Mana |, um coracao bom e sofrido,

| Perdeu marido e filhos, um triste destino sentido.

A variola arrasou sua descendéncia,

| Deficiéncias surgiram, herancas da existéncia.

Fibrose cistica, anemia falciforme, deficiéncia intelectual,
| Cegueira congénita, um desafio atual.

Fonte: Print de tela feito pelos autores

No decorrer do periodo, cinco artigos académicos foram redigidos e
submetidos a revistas cientificas. Todos abordam questbes relativas a
invisibilidade histérica de pessoas com deficiéncia, a representatividade nos
materiais didaticos e a construgao de propostas pedagodgicas inclusivas. Sao

eles:
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1. “Um estudo sobre o processo de apagamento da pessoa
com deficiéncia nos livros didaticos”,

2. “Acessibilidade e inclusao na literatura: apresentando um e-
book em multiformato sobre Aleijadinho”;

3. “Voluntarios da Patria: Entre a Devocéo e a Desilusdo na

Guerra do Paraguai”;

4, “Histérias que Transformam: Reflexdes sobre Género,

Incluindo Diversidade” (JUNIOR, Porto et al. Ensino, Comunicagéo e

Desinformacao: vol. 1—(Des) construindo conceitos. 2024.)

5. “Entre Histéria e Siléncio: a surdez de D. Jodo VI e sua
auséncia nas narrativas educacionais’.

Tais publicagdes evidenciam a relevancia de inserir, no ensino de Historia,
personagens e narrativas que desafiam os discursos hegemaonicos e contribuem
para uma formacgao cidada mais critica, conforme preconiza a BNCC ao valorizar
a diversidade e a equidade no processo educativo (Brasil, 2018).

Ainda no escopo do estagio, apresentei o trabalho intitulado ‘A
Representagéo Artistica e Social na Corte de D. Maria |: Um Estudo sobre o

1

Quadro ‘La Méascara de Nuptiale” no Ill Encontro de Acessibilidade e Inclusao
na Arte e no Patriménio, realizado em 15 de junho de 2024. A pesquisa discutiu
a figura de D. Maria | de Portugal e sua relagdo com os chamados “andes de
pedidos” na Corte, analisando aspectos simbdlicos e culturais do retrato
histérico, bem como as formas de exclusdo e exotizagdo desses sujeitos no
imaginario e na arte oficial. A proposta foi orientada pelos professores Ruth Maria
Mariani Braz, Jacqueline de Faria Barros, Célia Sousa e Luiz Antonio Botelho
Andrade, e buscou uma abordagem interseccional e critica sobre representacgéao,
poder e deficiéncia no século XVIII.

As experiéncias vivenciadas ao longo do processo contribuiram
significativamente para o fortalecimento da pesquisa, oferecendo subsidios
teéricos e metodolégicos fundamentais para a elaboragdo de materiais
pedagogicos inclusivos e para o desenvolvimento de praticas docentes
comprometidas com a equidade, o respeito as diferengcas e a valorizagdo da
pluralidade histérica. Tais contribuicdes reforcam o compromisso com a
produgdo de conhecimento voltado para a promog¢ao da justiga social e

educacional.
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A realizagdo das oficinas com os professores foi precedida por uma
experiéncia académica enriquecedora, que contribuiu significativamente para o
aprofundamento dos estudos e para a construgao das metodologias aplicadas.
Antes de conduzir as oficinas, tive a oportunidade de ser contemplada com a
bolsa do Programa de Doutorado-Sanduiche no Exterior (PDSE), que me
permitiu desenvolver parte da minha pesquisa em Portugal, junto ao Centro de
Recursos para a Inclusao Digital (CRID), vinculado ao Instituto Politécnico de
Leiria, e que representou uma experiéncia profundamente enriquecedora tanto
do ponto de vista académico quanto pessoal.

Durante esse periodo, fui orientada pela professora Doutora: Célia Maria
Adao de Oliveira Aguiar de Sousa, referéncia em comunicacgao alternativa e na
producao de livros em multiformato, o que ampliou minha compreensao sobre
acessibilidade, inclusido e inovagao no ensino. Sob sua orientagcao pude ampliar
meu olhar sobre acessibilidade no ensino, no patriménio e nas artes,
fortalecendo a relagao entre Histdria, tecnologia e inclusao.

Desde os primeiros dias no CRID, fui imersa em um ambiente inovador,
onde a acessibilidade n&do era apenas um conceito tedrico, mas uma pratica
cotidiana. Essa vivéncia proporcionou um contato direto com praticas avangadas
de acessibilidade educacional, especialmente no que se refere ao uso de
recursos tecnoldgicos e pedagdgicos voltados para a inclusdo. O contato com
projetos desenvolvidos pela professora Célia permitiu compreender como a
comunicacgao alternativa e a produgao de materiais didaticos acessiveis podem
transformar significativamente o acesso ao conhecimento. Pois como a

professora Célia afirma:

(...) as TIC visam faciltar o acesso a informagédo e a
comunicagdo, bem como oportunidades de aprendizagem a
criancas com NEE cabe ao professor poder proporcionar e
adequar estas ferramentas preciosas cada caso (Ramalhete;
Gil; Sousa, 2020, p.53).

A experiéncia com livros multiformato foi particularmente marcante, pois
evidenciou como o design inclusivo pode proporcionar a individuos com
diferentes necessidades a possibilidade de interagir de forma autbnoma com a
informacdo. Esse aprendizado ressoou diretamente com minha pesquisa,

reforcando a necessidade de repensarmos as metodologias educacionais,
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especialmente no ensino de Historia, possibilitando que estratégias inovadoras
e abordagens interdisciplinares fossem incorporadas a formacédo dos
professores, durante nossas oficinas. Elementos como a comunicagao
alternativa, a adaptacdo de materiais didaticos para diferentes publicos e o
desenvolvimento de metodologias ativas foram diretamente inspirados nos
conhecimentos adquiridos ao longo do Doutorado Sanduiche.

Além das atividades no CRID, tive a honra de participar do Ill Encontro
Acessibilidade e Inclusdo na Arte e no Patriménio, promovido pela Faculdade de
Belas-Artes da Universidade de Lisboa, que me permitiu aprofundar as reflexées
sobre a relagao entre Historia, acessibilidade e representagao social. No evento,
que ocorreu no dia 15 de junho de 2024, apresentei a comunicagao intitulada A
representacéo artistica e social na corte de D. Maria I: um estudo sobre o quadro
“La Mascarade Nuptial”, que me possibilitou um dialogo interdisciplinar e a troca
de experiéncias com pesquisadores de diversas areas. Esse intercambio
académico se revelou como uma experiéncia particularmente significativa, pois
me permitiu dialogar com pesquisadores de diferentes areas e compreender
como a acessibilidade e a inclusdo sao desafios transversais, que perpassam a

histéria da arte, a museologia e a educacao patrimonial, afinal:

Em um contexto em que uma parcela expressiva da populacao
possui algum tipo de deficiéncia e que muitas delas afetam a
comunicagao, cabe buscar maneiras de promover condigdes
para que as pessoas possam se expressar e interagir em
sociedade nas mais diversas situagdes e ambiente (Cardoso;
Sousa; Castelini. 2020. p. 277)

Finalizando esse percurso no Doutorado Sanduiche, pude perceber ao
longo dessa trajetdria, que uma das principais licdes que extrai, foi a importancia
da interdisciplinaridade e da colaboracéo. A experiéncia do PDSE nao apenas
fortaleceu minha formacao académica, mas também teve um impacto direto nas
oficinas realizadas, ela foi fundamental para enriquecer a abordagem adotada
nas oficinas, assegurando que os professores tivessem contato com praticas
pedagdgicas fundamentadas em experiéncias concretas de acessibilidade. O
contato com especialistas em diferentes campos do conhecimento ampliou
minha perspectiva sobre o papel da Histéria na construcdo de uma sociedade

mais acessivel e inclusiva.

137



Essa jornada também consolidou a percepcédo de que a inclusdo n&o
deve ser vista como um aspecto complementar da pesquisa académica, mas
como um eixo central para repensarmos nossas praticas e compromissos éticos
na producao e disseminacdo do conhecimento. Dessa forma retornei ao Brasil
com uma bagagem repleta de aprendizados, novas metodologias e um
compromisso ainda maior com a acessibilidade no ensino de Historia. A
possibilidade de replicar e adaptar os conhecimentos adquiridos em Portugal,
fez com que o que antes era uma preocupacgao tedrica transformasse em uma
vivéncia concreta, reafirmando o potencial transformador da educacao inclusiva.
Assim sendo, nossas formagdes puderam ser mais qualificadas e alinhadas com

os desafios contemporaneos da educacgao.

VISIBILIDADADES INCLUSIVAS ATRAVES ARQUITETURA PEDAGOGICA
PARA O ENSINO DE HISTORIA

As Oficinas do curso: “Inclusao, Acessibilidade e Protagonismo”, foram
realizadas com professores da rede municipal de Niterdi, foi realizado nos dias:
12, 19 e 26 de marcgo e dia 02 de abril desse ano de 2025, por mddulos, na
Escola Municipal Helena Antipoff, situada na Av. Rui Barbosa, 710 - Sao
Francisco, Niterdi, e que tem como diretoras: Roberta de Oliveira da S. Graziani
(Diretora Geral) e Lorena Fonseca da Cunha (Diretora Adjunta). E tiveram como
objetivo proporcionar um espacgo de reflexdo e pratica sobre o planejamento
curricular inclusivo e estratégias inovadoras de ensino.

A partir de uma abordagem dinamica, que foi adotada nas oficinas,
seguindo o principio de que ensinar € um ato politico, ético e estético, como nos
lembra Freire (1996), optamos por seguir um modelo participativo e interativo,
combinando estratégias que favoreceram tanto a construgdo coletiva do
conhecimento quanto a aplicagao pratica dos conteudos planejados, valorizando
tanto os saberes académicos quanto os saberes da experiéncia, especialmente
os vivenciados pelos docentes presentes. Nessas oficinas, os docentes puderam
aprofundar seus conhecimentos sobre os principios da Arquitetura Pedagdgica
e do Design Universal para Aprendizagem (DUA), assim como compreenderam
sua aplicabilidade no ensino de Histéria.
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Para garantir a efetividade do aprendizado e estimular reflexdes criticas
entre os docentes participantes, as oficinas foram organizadas a partir de trés
estratégias complementares — aulas expositivas e dialogadas, discussdes em
grupo e atividades praticas —, combinadas com o uso de materiais acessiveis e
referéncias tedricas que garantiram a profundidade dos temas abordados. Essa
estrutura buscou favorecer a construgdo coletiva do conhecimento, em
consonancia com as competéncias gerais da BNCC, como o pensamento critico,
a empatia e o repertério cultural.

As formacgdes iniciais de cada moédulo serviram como ponto de partida
conceitual, introduzindo temas como acessibilidade nos jogos,
representatividade histérica de pessoas com deficiéncia e o protagonismo como
ferramenta de transformagéao social. Tais aulas foram planejadas com base em
diretrizes da BNCC, especialmente as habilidades de Histéria como a
(EFO9HIO1), que orienta os estudantes a compreenderem a diversidade cultural
e social presente na historia do Brasil.

Longe de se limitarem a transmiss&do unilateral de conteudos, essas
exposi¢des foram conduzidas de forma dialdgica, permitindo que os professores
compartilhassem vivéncias, fizessem perguntas e problematizassem suas
praticas pedagodgicas. Como Freire (1996) destaca, “ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produ¢do ou a sua
construgao”.

As discussdes em grupo funcionaram como espacos de escuta ativa e
troca horizontal, nos quais os professores puderam refletir, com base em
perguntas norteadoras e estudos de caso, sobre os desafios e possibilidades da
inclusao e acessibilidade na pratica docente.

Seguindo a perspectiva Vygotskyana, que considera o desenvolvimento
cognitivo como resultado das interagdes sociais significativas (Vygotsky, 1984),
essas conversas foram fundamentais para provocar deslocamentos, revisoes e
reconstrucdes dos saberes. Ao discutir, por exemplo, como a invisibilizagao
histérica de pessoas com deficiéncia afeta a identidade dos estudantes, os
participantes comegaram a enxergar a representacdo como elemento de
pertencimento e empoderamento.

Uma fala registrada durante a roda de conversa do modulo 3 evidencia

iSSO:
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Quando percebi que nunca tinha contado a histéria de um
personagem com deficiéncia na sala de aula, entendi o quanto
essa auséncia também ensina — ensina que nao é importante.
E isso € algo que agora quero mudar (Depoimento anénimo do
participante professor 1, 2025)

As oficinas também propuseram atividades praticas que incentivaram a
experimentagdo pedagodgica, com foco na elaboragcédo de jogos acessiveis, na
adaptagao de materiais e na criagao de narrativas inclusivas. A construgao de
jogos educativos que incluiam personagens historicos com deficiéncia foi um dos
momentos mais impactantes, pois integrou teoria, sensibilidade e criatividade.

Essas experiéncias permitiram aos participantes refletirem criticamente
sobre seus proprios métodos de ensino e sobre como tornar a Histéria mais
acessivel e significativa para todos os estudantes. De acordo com Dewey (1979),
‘a aprendizagem acontece quando a experiéncia € transformada em
conhecimento por meio da reflexao”, e foi justamente essa légica que orientou
as praticas realizadas.

Além disso, foram utilizadas ferramentas como infograficos acessiveis,
modelos de jogos adaptados e relatos de praticas inclusivas. A presenga desses
recursos facilitou a conexao entre os conceitos estudados e a realidade concreta
das salas de aula, promovendo uma apropriagcdo mais auténtica dos conteudos.

O material disponibilizado foi cuidadosamente selecionado para dialogar
com os conteudos de cada moddulo, incluindo textos tedricos, videos com
audiodescricao, diretrizes da BNCC e referéncias praticas sobre acessibilidade
no design de jogos. Todos os materiais foram pensados para garantir a inclusao
de diferentes estilos de aprendizagem e o acesso de professores com diferentes
niveis de familiaridade com o tema.

A escuta foi um dos pilares do processo. Durante os encontros, foi
promovido um ambiente de confiancga, onde os participantes puderam expressar
suas insegurangas, compartilhar dificuldades e descobrir poténcias. Como

resumiu uma das participantes:

“Aqui a gente ndo esta so aprendendo conteudo. A gente esta
aprendendo a olhar diferente, a incluir com afeto, a pensar com
mais cuidado no que significa ensinar Histéria para todos”.
(Depoimento andnimo do participante professora 2, 2025).
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A discussédo sobre visibilidade nos convida a refletir sobre quem é
autorizado a aparecer no espacgo publico e sob quais condi¢gdes essa aparicao
ocorre. Para Judith Butler (2015), tornar-se visivel € um ato politico, pois envolve
disputar os marcos normativos que definem quais corpos sao reconhecidos
como dignos de aparecer. A autora ressalta que "certos corpos aparecem como
mais merecedores de luto, mais dignos de aparecer, mais passiveis de
reconhecimento, enquanto outros permanecem a margem da inteligibilidade
publica" (Butler, 2015, p. 19).

Esse pensamento dialoga com Débora Diniz (2012), que denuncia a
invisibilidade historica das pessoas com deficiéncia, construida pela auséncia de
suas experiéncias nos discursos publicos, nas politicas e nas narrativas sociais.
Para ela, romper com essa invisibilidade € uma forma de justica social e de
reconfiguragao da cidadania.

E a partir dessas reflexdes que formulamos o conceito de visibilidades
inclusivas (VI), como base para uma API, acessivel e critica, que propde nao
apenas a presenca da pessoa com deficiéncia nos espacos educativos, mas seu
reconhecimento enquanto sujeito histérico. Essa proposta envolve o uso de TA,
conteudos acessiveis e praticas pedagodgicas que promovam a participacao ativa
desses sujeitos na construgao do conhecimento.

De maneira complementar, a critica a hegemonia visual proposta por
Nicholas Mirzoeff (2015) reforga a importdncia de questionar os regimes de
visibilidade que moldam o que pode ser visto, sentido e reconhecido socialmente
— 0 que inclui, portanto, ressignificar a forma como representamos a deficiéncia

nos materiais didaticos e nos curriculos escolares.

Reflexdes sobre Médulo 1:" Fundamentos de uma Arquitetura Pedagégica
Inclusiva”

No mdédulo 1: “Fundamentos de uma Arquitetura Pedagdgica Inclusiva”
teve como objetivo oferecer um espago formativo voltado a reflexdo e construgéo
de praticas educacionais flexiveis, inclusivas e dialégicas. O médulo inicial trouxe

uma introdugao ao tema, situando os participantes na importancia de um ensino

historicamente embasado, critico e inclusivo.
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Segundo Fiusa e Mocelin (p.16, 2017), a AP pode ser compreendida como
“sdo um recurso que permite uma melhor utilizagao de tecnologias digitais para
0 ensino, aliando teorias pedagdgicas as ferramentas tecnoldgicas disponiveis”.
Essa concepcgao foi amplamente debatida durante o modulo introdutério, sendo

complementada pela fala da professora 2, participante da oficina:

“Perceber que a arquitetura pedagogica é viva, moldavel e
atenta as necessidades do aluno me fez reavaliar meus préprios
planejamentos. Eu sempre vi o curriculo como um roteiro fixo,
mas agora vejo como ele pode ser moldado com escuta e
intencdo.” (Depoimento andénimo do participante professora 2,
2025)

A introdugdo aos principios do Design Universal para Aprendizagem
(DUA) foi um ponto alto da oficina. A luz das contribuicdes de Sebastian-
Heredero (2020), discutiu-se a importadncia de pensar o ensino para a
diversidade desde a concepg¢ao, € ndo como um recurso de compensacao
posterior. “Flexibilidade € um favor, € um direito”, pontuou o formador, inspirando
O grupo a repensar curricular ndo suas praticas. Foram debatidos os principios
do DUA (Sebastian-Heredero,2020), destacando estratégias que favorecem a
personalizagdo do ensino e garantem acessibilidade para diferentes perfis de
alunos. Os participantes foram convidados a analisar e explorar os conceitos
fundamentais de API. ndo apenas como estrutura organizacional do ensino, mas
como um campo sensivel a diversidade, a escuta e a criatividade. Os docentes
também foram discutindo como o planejamento curricular pode ser estruturado
de forma flexivel e acessivel para contemplar a diversidade de estudantes.

Nesse sentido, 0 mddulo também abordou o planejamento curricular e as
estratégias de ensino adaptadas, refletindo sobre como adaptar conteudo para
diferentes publicos. O texto de Carvalho et al. (2005) foi utilizado como base para
compreender as possibilidades do suporte telematico na construcéo de API para
a Educacao a Distancia, o que ampliou os horizontes dos docentes em relagao
as praticas hibridas.

A adaptacdo de conteudo para publicos diversos foi um dos pontos
centrais dos encontros, levando os docentes a refletirem sobre a necessidade
de praticas pedagdgicas que considerem multiplas formas de apresentagao,

expressao e engajamento dos alunos, pois:
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As arquiteturas pedagogicas sao, antes de tudo, estruturas de
aprendizagem realizadas a partir da confluéncia de diferentes
componentes: abordagem pedagodgica, software, internet,
inteligéncia artificial, educacgao a distancia, concepg¢ao de tempo
e espaco. (Carvalho; De Nevado; De Menezes. 2005. p. 351-
360. p.354)

Exemplos praticos foram compartilhados e estao disponiveis no seguinte
link de acesso:

https://drive.google.com/drive/folders/1aN3RvTksglYaLyT7TXLm1p3vQL
4b 7PN?usp=drive link

Eles ilustram como pequenas mudangas no planejamento podem
favorecer o aprendizado de todos os estudantes. Além disso, estratégias
especificas para o atendimento de estudantes com deficiéncia foram debatidas,
evidenciando de que maneira os recursos didaticos podem ser ressignificados a

fim de ampliar o acesso ao conhecimento histérico. Afinal:

As arquiteturas ndo se confundem com as formas de trabalho
tradicionais de uso de fasciculos ou livros didaticos que, na
maioria das vezes propdem uma estrutura de trabalho na qual é
privilegiada a informacdo e exercicios repetitivos, fechados e
factuais, elas pressupdem atividades interativas e intervencoes
problematizadoras, que atuam de forma a provocar, por um lado,
desequilibrios cognitivos e, por outro, suportes para as
reconstrucbes. Dessa forma, as arquiteturas solicitam do
estudante atitudes ativas e reflexivas a partir de estruturas de
trabalho interativas e construtivas. (De Nevado; Dalpiaz; De
Menezes. 2009. p. 1653-1662. p.1654).

Ao término do primeiro modulo, ficou evidente que o envolvimento e o
interesse dos professores em aplicar os conceitos apresentados foram
significativos. Em particular, o relato da professora 3 destacou uma percepgéo

clara acerca da aplicacdo da abordagem do Desenho Universal para a

Aprendizagem (DUA). Para ela:

(...) o DUA me revelou uma alternativa promissora para
reconfigurar a dindmica da sala de aula, acredito que desta
forma, se conseguir aplicar ele em sala, posso contribuir para
promover uma maior inclusdo e democratizagdo do ambiente
educacional. Essa experiéncia de hoje possibilitou meu
entendimento sobre a importancia de estratégias pedagogicas
que atendam as diversas necessidades dos estudantes,
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permitindo um aprendizado mais equitativo e acessivel para

todos (Depoimento andnimo do participante professora 3, 2025).

Nesse momento sugerimos a todos os participantes que construissem

sequéncias didaticas que busquem contemplar a flexibilizagado curricular e a

personalizagado do ensino, para que possamos promover o ensino de Histéria de
uma forma significativa para todos os estudantes.

As contribuicdes de Menezes, Aragén e Ziede (2013) reforgcaram que a

aprendizagem em rede exige uma reconfiguragdo do papel docente. Ao

comentar essa leitura, o professor 1 afirmou:

“A ideia de colaboragdo como centro da aprendizagem mexeu
comigo. Percebo que muitas vezes centralizei demais minha
atuacdo. O trabalho em rede ndo é so6 tecnologia; é também
abertura para o outro e para o coletivo.” (Depoimento anénimo
do participante professor 1, 2025)

A oficina também dialogou com a perspectiva histérico-cultural e com o
brincar como elemento estruturante da aprendizagem. Foram discutidos os
estudos de Crepaldi (2010), Barbosa (1997) e Andrade et al. (2023), que
ressaltam o valor dos jogos, brinquedos e brincadeiras como ferramentas
potentes na construgdo do conhecimento e no engajamento dos estudantes.
“Nunca tinha pensado no brincar como forma de acessar conteudos complexos.
Isso me fez lembrar da fala da autora Maria Carmen Barbosa, quando ela diz
que brincar € um direito que favorece o desenvolvimento integral da crianga”,
relatou uma das participantes.

Nesse mesmo eixo, Bencostta (2019) nos lembra que as arquiteturas
escolares nado sao neutras, e que os espacos fisicos e simbdlicos educacionais
também revelam intencionalidades pedagdgicas. Essa provocagdo gerou um
intenso debate sobre os ambientes escolares, levando a seguinte reflexdo

registrada em roda:

“Sera que nossas salas de aula sao compativeis com o que sonhamos
como educagao democratica e inclusiva?”

O moddulo também contemplou reflexdes sobre acessibilidade e
tecnologias, incluindo a comunicagao aumentativa e alternativa em ambientes

formais e ndo formais de ensino, com base nos estudos de Cardoso, Sousa e
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Castelini (2020). Essa parte da oficina dialogou diretamente com as experiéncias
de museus inclusivos, ampliando as possibilidades de praticas educativas para
além dos muros escolares.

Por fim, as discussdes sobre a personalizagdo do ensino foram guiadas
pela leitura de De Nevado, Dalpiaz e Menezes (2009), enfatizando a importancia
de arquiteturas pedagodgicas colaborativas. O depoimento da professora 4

(Figura 25) sintetiza o sentimento geral do grupo:

“Saio daqui mais sensivel ao meu papel como arquiteta da
aprendizagem. Ensinar ndo é seguir um modelo pronto, mas
construir com os alunos caminhos possiveis, éticos e sensiveis.”
(Depoimento andénimo do participante professora 4, 2025)

Figura 22. Relato de uma das professoras durante um dos médulos do curso

Fonte: Foto de um dos encontros da Oficina feito pelos autores

A oficina se encerrou com a proposta de um exercicio pratico: que cada
docente redesenhasse uma atividade de sua pratica cotidiana a luz dos
principios do DUA, considerando flexibilidade, acessibilidade, propdsito e escuta
ativa. As devolutivas iniciais ja indicaram transformacgdes significativas em curso,
confirmando a forca e a relevancia deste primeiro médulo.

Dando continuidade ao percurso formativo iniciado no primeiro médulo, o
segundo, intitulado “Jogos Acessiveis: Ferramentas para uma Educagdao Sem
Barreiras”, realizado na mesma Unidade Escolar (U.E.), teve como propdésito
discutir a importancia da acessibilidade em jogos digitais e sua aplicagdo no
ensino de Historia. Essa oficina abordou um tema central na construcdo de
praticas educacionais verdadeiramente inclusivas: a acessibilidade nos jogos

digitais.
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Esse modulo propds reflexdes e experiéncias ao longo de suas duas
horas, onde os participantes foram apresentados a diretrizes e boas praticas
para a criagdo e adaptacao de jogos acessiveis, enfatizando a relevancia da
inclusdo no ambiente educacional, pois “esse método ajuda o desempenho dos
alunos, diminui as desisténcias e aumenta a motivagdo” (Silva, Medeiros,
Aranha, 2014, p.700). Todas essas questdes despertaram em seus participantes
de como é importante oportunizar a todos jogos com auxilio da internet
destacando como esses, podem tornar o ensino mais envolvente e significativo
para estudantes com diferentes perfis de aprendizagem (Dos Santos, 2011).

A oficina se iniciou com uma pergunta provocadora: “A quem nossos jogos
realmente servem?” Essa indagacdo ecoou durante toda a sessao e foi
atravessada pelas leituras de autores como Andrade et al. (2023) e Crepaldi
(2010), que ressaltam o papel dos jogos na educagdo, ndo apenas como
instrumentos ludicos, mas como dispositivos capazes de promover
aprendizagens significativas, desde que planejados com intencionalidade e
responsabilidade.

Foi destacada a importancia da acessibilidade, compreendida ndo como
um elemento adicional, mas como parte intrinseca do processo de design. Como
lembrado por Sebastian-Heredero (2020), a acessibilidade deve estar integrada
aos principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), respeitando
diferentes formas de engajamento, representagédo e expressao. Nesse sentido,

um dos participantes, o professor 5, compartilhou:

“Sempre associei jogos acessiveis a adaptagdes de ultima hora.
Hoje entendi que acessibilidade comega no primeiro rascunho
do projeto, e que pensar nisso desde 0 inicio € um compromisso
ético com a equidade.” (Depoimento anénimo do participante
professor 5, 2025)

Foram considerados os principais desafios enfrentados por alunos com
deficiéncia no acesso a jogos educacionais e como praticas inclusivas podem
minimizar barreiras. A partir das Diretrizes para o Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), conforme Sebastian-Heredero (2020), os professores
puderam compreender como planejar experiéncias ludicas que garantam

equidade no acesso e na participacao dos estudantes.
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Durante a exposicao das diretrizes e boas praticas, os participantes
exploraram materiais interativos e analisaram casos reais de jogos que
incorporam recursos de acessibilidade visual, auditiva, motora e cognitiva. A
leitura de Cardoso, Sousa e Castelini (2020), que apresenta A experiéncia com
comunicagao aumentativa e alternativa foi especialmente relevante para ampliar
o entendimento sobre como tornar interfaces mais amigaveis, especialmente em
ambientes culturais e educativos.

A oficina também incluiu momentos praticos, com o uso de ferramentas e
recursos para o desenvolvimento de jogos acessiveis, além de simulagbes de
navegagao com leitores de tela, testes com diferentes modos de input e debates

sobre usabilidade. A professora 6 comentou:

“Foi desafiador perceber como certas escolhas que parecem
neutras excluem silenciosamente muitos jogadores. A oficina me
mostrou que tornar um jogo acessivel € também tornar o
aprendizado mais justo.” (Depoimento anénimo do participante
professora 6, 2025)

A oficina também trouxe um panorama de ferramentas e recursos para o
desenvolvimento de jogos acessiveis, incluindo softwares que permitem a
personalizagao de controles, legenda automatica e suporte para leitores de tela
(Cheiran, 2013).

Outro aspecto central foi o design de interfaces amigaveis, onde os
docentes exploraram principios de usabilidade e navegabilidade intuitiva,
favorecendo a experiéncia de todos os estudantes. Ao tratar do design de
interfaces, os participantes revisitaram conceitos técnicos e pedagdgicos,
inspirados pelas ideias de Menezes, Aragén e Ziede (2013), que argumentam
que a aprendizagem em rede s6 acontece plenamente quando os sujeitos tém
garantidas as condi¢des de participacgao.

Acessibilidade, portanto, ndo é apenas um atributo técnico, mas uma
condigdo politica e pedagdgica. Também refletimos sobre a importancia da
realizacado de testes de usabilidade com pessoas com deficiéncia, destacando
que a acessibilidade deve ser pensada desde a concepg¢ao do jogo até sua
implementagao.

Além disso, foram desenvolvidos exemplos de jogos acessiveis ja

implementados no contexto educacional, promovendo um debate sobre suas
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funcionalidades e impacto na aprendizagem. Utilizamos para essas

demonstragdes as seguintes ferramentas:

https://wordwall.net/pt
https://www.tinytap.com/activities/g28s8/play/jogos-educativos
https://www.educaplay.com/

https://gamemaker.io/pt-BR

https://www.tinkercad.com/

YV V VY

Estudos de caso foram apresentados para ilustrar como o design
acessivel pode ampliar o engajamento e a participacdo ativa dos alunos
(Bezerra, et al., 2024). As analises basearam-se em critérios como clareza
visual, feedback sonoro, possibilidade de personalizagcado, entre outros aspectos
discutidos a luz das contribuicdes de Ramalhete, Gil e Sousa (2020), que
abordam recursos inclusivos em texto e cangdes.

Ao final do encontro, alguns professores manifestaram interesse em
integrar jogos acessiveis as suas praticas pedagodgicas, outros acharam
complicadas as ferramentas apresentadas e relataram uma grande dificuldade
em interagir com seus discentes tendo em vista que ndo dominam o “linguajar
eletronico”.

O educador professor 1 sintetizou o sentimento coletivo:

‘A escuta direta foi o momento mais transformador. A
experiéncia do outro nos ensina aquilo que a técnica, sozinha,
ndo alcanga” (Depoimento anénimo do participante professor 1,
2025)

Os relatos indicaram que a abordagem discutida possibilita maior inclusao
e participagao dos estudantes, contribuindo para um ambiente educacional mais
equitativo e estimulante (Sousa, 2024). Como encaminhamento, os participantes
foram convidados a iniciar o esbogo de um jogo acessivel, explorando as
plataformas apresentadas, aplicando o0s conhecimentos adquiridos e
considerando a diversidade como ponto de partida adaptadas a realidade de
suas salas de aula.

O Mddulo 3, intitulado “Narrativas Inclusivas: Recontando a Histéria com
Novos Olhares”, foi realizado com o0s mesmos professores da unidade
educacional de Niterdi e teve como objetivo ampliar o olhar dos educadores para
a representatividade de pessoas com deficiéncia ao longo da Histdria do Brasil
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e do mundo. A atividade proporcionou um mergulho critico e sensivel na
intersecao entre Historia, inclusdo e representatividade. Os participantes foram
convidados a refletir sobre a importancia da inclusao dessas narrativas no ensino
de Histéria, promovendo discussbes sobre empoderamento, esteredtipos e
construcdo de identidades. Iniciamos com uma analise de personagens
histéricos com deficiéncia, explorando suas trajetérias e contribuicbes para a
sociedade, assim como foram (ou nao) retratados ao longo do tempo. Foram
debatidos exemplos de figuras muitas vezes invisibilizados nos registros
historicos, evidenciando como sua atuacdo impactou diferentes contextos
sociopoliticos (Oliveira et al, 2022). Além disso, discutiu-se o impacto da
representatividade na percepg¢ao social, destacando como a incluséo de tais
personagens no curriculo escolar pode influenciar a autoestima e a identidade
dos estudantes com deficiéncia (Sassaki, 2006).

Logo no inicio, a mediagao trouxe reflexbes sobre representatividade e
sua poténcia transformadora. Amparados nas contribuicdes de Silva e Oliver
(2019), discutiu-se como o reconhecimento da participagdo de pessoas com
deficiéncia na construgcao da sociedade brasileira € um ato politico que fortalece

a democracia participativa. Uma das falas mais marcantes foi da professora 4:

“Perceber que muitas figuras histéricas com deficiéncia foram
apagadas das narrativas tradicionais me fez repensar a forma
como ensino Histéria. A inclusdo nao é apenas no presente —
ela também precisa alcangar o passado” (Depoimento anénimo
do participante professora 4, 2025)

A abordagem das narrativas histéricas buscou promover o protagonismo
de pessoas com deficiéncia, contrastando discursos que as colocam apenas
como figuras passivas ou dependentes e que apesar de suas contribuicdes
significativas, raramente sado destacadas nos livros didaticos (Oliveira, Braz,
Ramos, 2022).

Foram apresentados casos de lideres politicos, artistas, cientistas e

militantes com deficiéncia, cuja trajetdria desafia visdes capacitistas'’ e reafirma

1 O termo capacitista refere-se a atitudes, discursos e praticas que discriminam,
inferiorizam ou excluem pessoas com deficiéncia, com base na suposi¢ao de que essas pessoas
sd0 menos capazes ou produtivas em comparagdo com aquelas sem deficiéncia. Trata-se de
uma forma de opresséo estrutural, muitas vezes naturalizada na sociedade. Segundo Diniz
(2012), o capacitismo “é uma forma de preconceito que se ancora na valorizagao do corpo ideal
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seu papel ativo na Historia. A discussao foi enriquecida por referéncias como a
de Bencostta (2019), que nos lembra que a escrita da historia escolar esta
permeada por escolhas e silenciamentos, muitas vezes guiados por padroes
normativos que excluem a diversidade corporal e sensorial.

Além disso, exploraram-se narrativas que promovem o protagonismo,
valorizando o papel ativo das pessoas com deficiéncia na historia politica,
cultural e cientifica. Inspirados nas ideias de Barbosa (1997) sobre a valorizagéo
do ludico como meio de expressdo e resisténcia, os participantes foram
convidados a criar macro-historias com base em personagens historicos reais ou
ficticios, focando em suas acgdes e poténcias, e ndao apenas em suas
deficiéncias.

Transcrevo na integra uma dessas micro histérias apresentada por um

dos participantes, o professor 7:

Micro histoéria: O Mestre do Siléncio

Anténio Francisco passava as manhds em siléncio. Subia as
ladeiras de Vila Rica com os olhos atentos as pedras, as
sombras, as curvas da igreja inacabada no alto do morro. Seus
dedos ja nao respondiam como antes — eram rigidos,
deformados, cobertos por panos. Mas em sua mente, tudo era
leve, fluido, vivo.

Era o final do século XVIII, e a arte religiosa ganhava forma no
barroco mineiro. Enquanto muitos falavam sobre ouro, impostos
e rebelides, ele moldava anjos. Com cinzel e martelo, dava alma
a pedra-sabdo. Acreditava que, nas dobras do manto de uma
santa ou na furia de um profeta, se escondia a histéria de um
povo. Antbnio ndo precisava discursar — suas esculturas
falavam por ele.

As obras do Santuario do Bom Jesus de Matosinhos, em
Congonhas, foram seu testamento. Os Doze Profetas, erguidos
no adro da igreja, ndo sdo apenas figuras biblicas. Sao
guardides de um tempo, expressédo de um Brasil em construcéo,
repletos de forga, resisténcia e fé. Quem os vé, sente algo que
nao se explica em palavras — e era isso que Antdnio queria.

Chamavam-no de Aleijadinho, mas esse nome nao dava conta
de quem ele foi. Ele foi o mestre do siléncio, o escultor da alma

e na negagdo da deficiéncia como parte da diversidade humana”. Disponivel em:
https://shre.ink/xdYW
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brasileira. Sua arte sobreviveu a séculos. Sua deficiéncia,
embora marcante, nunca o definiu. O que o definiu foi o traco
firme, a visdo profunda e o compromisso inabalavel com a
beleza. (Depoimento anénimo do participante professor 7, 2025)

A valorizagdo das habilidades e contribuicbes das pessoas com
deficiéncia foi destacada como estratégia essencial para um ensino mais
inclusivo e alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde a
formacao de cidadaos criticos e conscientes da diversidade humana (Brasil,
2018).

No eixo "Desconstruindo Estereétipos”, as discussdes se aprofundaram
nas imagens distorcidas e nos discursos piedosos, heroicos ou caricaturais que
ainda marcam a representacdo da deficiéncia, pois a desconstrugcdo desses
esteredtipos negativos, sao importantes para coibir a marginalizagdo ou

inferiorizacdo dessas pessoas. A professora 8 resumiu:

“Entendi que a desconstrucado dos esteredtipos ndo é so sobre
mudar a imagem do outro, mas sobre reconstruir em noés um
novo olhar para a diferenga.” (Depoimento anbénimo do
participante professora 8, 2025)

A valorizagdo das habilidades e contribuicbes das pessoas com
deficiéncia foi entdo discutida de forma ativa, com base em trechos de Crepaldi
(2010) e Andrade et al. (2023), que destacam o papel do brincar e do jogo como
formas legitimas de aprendizagem, expressédo e identidade — inclusive e
especialmente para criangas com deficiéncia. A conexao entre esses estudos e
a construcdo de jogos educativos com personagens diversos gerou grande
entusiasmo no grupo.

Em meio as reflexdes, uma fala do professor 1 emocionou o grupo:

“Depois de hoje, ndo consigo mais aceitar que uma aula de
Historia se limite a fatos e datas. Ela precisa ser um espacgo de
memoria, justica e pertencimento.” (Depoimento anénimo do

participante professor 1, 2025)
Por fim, o médulo encerrou-se com debates sobre inclusdo e igualdade
(Figura 26), promovendo reflexdes sobre como os professores podem inserir
essa perspectiva em suas praticas pedagogicas. Foi reforcada a importancia da

intencionalidade pedagdgica na promogao de uma memoria histérica plural e
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representativa. Os relatos dos participantes indicaram uma ampliagdo da
compreensao sobre o tema, bem como um compromisso em revisar seus
materiais e metodologias para contemplar personagens historicos com
deficiéncia de maneira mais significativa e contextualizada. Os participantes
refletiram sobre como as praticas educativas podem se alinhar as habilidades da
BNCC que estimulam a valorizacédo da diversidade, o reconhecimento de
identidades histdricas e o respeito as multiplas formas de ser, viver e participar

da sociedade.
Figura 23. Momentos de relatos e trocas de experiéncias entre os participantes do

curso

Fonte: Foto de um dos encontros da Oficina feito pelos autores

Como encaminhamento, os docentes foram incentivados a desenvolver
atividades que promovessem debates sobre representatividade, bem como a
utilizar fontes historicas diversas que ampliam a visibilidade dessas figuras no
ensino de Historia.

Encerrando a jornada formativa, o Médulo 4: “Protagonismo em Acédo: Da
Sala de Aula a Transformacido Social”, provocou os participantes a refletirem
sobre a centralidade do sujeito com deficiéncia como agente de sua prépria
histéria. Seu objetivo principal foi fomentar reflexbes sobre estratégias
pedagogicas que promovam o empoderamento de pessoas com deficiéncia.
Nessa formacgao, os participantes foram instigados a um debate sobre o papel
ativo desses individuos na sociedade, bem como a importancia de abordagens
educacionais que incentivam sua lideranga e participagao plena. A intengao foi
caminhar do reconhecimento para a agao, articulando praticas pedagdgicas e
sociais que fortalecam a autonomia, a lideranga e a atuagado critica dessas

pessoas nos mais diversos espagos.
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O mddulo comegou com uma discussao sobre estratégias para fortalecer
o protagonismo de pessoas com defici€ncia no ambiente escolar e na sociedade,
trazendo contribui¢des praticas inspiradas em Hashizume e Morais (2021), que
reforcam o papel das politicas inclusivas na constru¢cdo de uma democracia
participativa e horizontal. Os participantes refletiram sobre como o ambiente
escolar pode ser mais do que um espacgo de acolhimento — pode e deve ser um
espaco de formacgao politica e cidada.

Foram apresentadas experiéncias praticas que demonstram como a
inclusdo de narrativas e biografias de renovagao no ensino de Histéria pode
auxiliar no desenvolvimento de uma visao mais equitativa e representativa do
passado (Diniz, 2007). Além disso, foram analisados casos de lideranca e
participacdo ativa de pessoas com deficiéncia, destacando como seu
engajamento em diferentes esferas sociais, politicas e culturais contribuem para
a construcao de um mundo mais inclusivo. As ideias de Menezes, Aragon e
Ziede (2013) e de Fiusa e Mocelin (2017) sobre arquiteturas pedagdgicas em
rede e colaborativas foram fundamentais para pensar como o ensino pode ser
desenhado a partir de multiplas vozes, valorizando trajetorias individuais e

coletivas. A fala do educador 9 foi emblematica:

“A gente fala muito sobre dar voz, mas hoje entendi que € sobre
escutar a voz que ja existe. O protagonismo comega quando
paramos de decidir pelos outros e comegamos a caminhar
juntos.” (Depoimento anénimo do participante professor 9, 2025)

No segundo momento das oficinas, os participantes exploraram a
importancia das leis e da defesa de direitos, compreendendo como o ensino de
Historia pode servir como ferramenta para conscientizar os estudantes sobre as
conquistas e desafios das pessoas com deficiéncia ao longo do tempo. Foram
promovidos debates sobre o impacto dos movimentos sociais e das politicas
publicas voltadas para a acessibilidade, fortalecendo a ideia de que a educagao
tem um papel fundamental na transformagao de paradigmas sociais (Sassaki,
2006).

Na sequéncia, o grupo foi conduzido a refletir sobre advocacia e defesa
de direitos, inspirando-se em exemplos de jovens com deficiéncia que tém

ocupado espacos de fala em conferéncias, conselhos escolares e iniciativas
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culturais. Esse momento da oficina ecoou os principios do DUA (Design
Universal para a Aprendizagem), especialmente no que se refere a multiplicidade
de formas de engajamento e expressao, como apontado por Sebastian-Heredero
(2020). A mediagao, nesse ponto, retomou a discussdo de Cardoso, Sousa e
Castelini (2020), que mostram como experiéncias inclusivas, como aquelas
vividas em museus com recursos de comunicagdo aumentativa, rompem
barreiras simbodlicas e institucionais.

A ultima etapa do encontro foi dedicada a analise do impacto social do
protagonismo, enfatizando exemplos concretos de mudangas positivas
impulsionadas pela participacao ativa de pessoas com deficiéncia em diversos
contextos. Foram considerados casos de inclusao bem-sucedidos em diferentes
paises e setores, reforcando a necessidade de um compromisso coletivo para
garantir a equidade e a valorizacdo da diversidade (Goffman, 1988). Os
professores foram incentivados a atividades planejadas (Figura 27), que
promovam esse debate em sala de aula, utilizando recursos como estudos de
caso, projetos interdisciplinares e metodologias ativas que fomentem uma

educacéo historicamente consciente e socialmente comprometida.

Figura 24. Momentos de relatos e trocas de experiéncias entre os participantes do

curso
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Fonte: Foto de um dos encontros da Oficina feito pelos autores

Ao serem apresentados exemplos inspiradores de mudancgas positivas,
como jogos acessiveis criados por estudantes e narrativas de resisténcia
contadas por sujeitos com deficiéncia, os participantes puderam perceber que a
escola pode ser um territorio de reexisténcia — onde se cultiva um novo
paradigma de inclusdo e convivéncia. Essa visdo foi sustentada por autores

como Andrade et al. (2023), que defendem o brincar, o criar e o interagir como
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praticas de empoderamento coletivo, e como isso nao transforma apenas a vida
dessas pessoas, mas redesenha as estruturas da sociedade. A professora 10,

compartilhou:

Esse mdédulo me ajudou a entender que a verdadeira
transformacao nao acontece apenas quando incluimos alguém
numa atividade, mas quando permitimos que essa pessoa se
torne protagonista da prépria narrativa (Depoimento anénimo do
participante professora 10, 2025)

Os relatos dos participantes ao final das oficinas indicaram uma
ampliagdo da compreenséo sobre a importancia do protagonismo de pessoas
com deficiéncia e seu impacto na sociedade. Além disso, os docentes
demonstraram interesse em incorporar praticas que incentivem a autonomia e a
valorizagéo da diversidade em suas abordagens pedagdgicas, tornando o ensino
de Histéria mais inclusivo e alinhado as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Por fim, reforgou-se o compromisso com a inclusdo em diferentes
contextos, integrando as dimensdes educacional, social e politica. Foi unanime
entre os presentes o entendimento de que a inclusdo ndo é um ponto de
chegada, mas um caminho de transformacgao permanente, guiado pelo respeito

a diversidade humana.

Avaliagao das Oficinas

A avaliagdo das oficinas foi planejada para refletir o mesmo espirito que
guiou toda a proposta formativa: um processo dialégico, participativo e
profundamente transformador. Mais do que medir resultados, buscou-se
compreender caminhos, provocar reflexdes e acompanhar a construcdo de uma
pratica pedagdgica mais inclusiva e critica, como propde Freire (1996), ao
afirmar que "avaliar € um ato politico, ndo neutro, que pode oprimir ou libertar".

Inspirada em uma abordagem formativa e processual, conforme
defendida por autores como Luckesi (2011), a avaliagdo se organizou em torno
de momentos continuos de aprendizagem, producgao criativa e trocas entre os
pares. O instrumento central desse processo foi a elaboracédo de uma Arquitetura
Pedagdgica Inclusiva (API), concebida a partir de oficinas formativas que, além
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de promoverem o desenvolvimento de propostas didaticas baseadas nos jogos
discutidos ao longo da formagao, também funcionaram como espaco de escuta
ativa das demandas e necessidades dos docentes. As contribuicbes dos
professores ao longo dessas oficinas foram fundamentais para a elaboragao de
propostas didaticas que integrassem, de forma intencional e sensivel, a inclusdo
de personagens histéricos com deficiéncia. Como desdobramento desse
processo colaborativo, foi desenvolvido o aplicativo +Visiveis, concebido para
apoiar praticas pedagodgicas inclusivas no ensino de Histéria, a partir dos
principios estabelecidos na API.

Seguindo a ideia de que “avaliar é ajudar o outro a crescer” (Luckesi,
2014), essa estratégia avaliativa teve como foco principal a aplicagao pratica dos
conhecimentos construidos coletivamente nos modulos anteriores. Cada
arquitetura pedagogica foi pensada como uma sintese vivencial: um espaco de
criacao onde os professores poderiam traduzir em agdes pedagogicas concretas
os aprendizados sobre acessibilidade, protagonismo, representagdo e empatia.
Durante o processo de construgao das propostas, os docentes foram convidados

a considerar elementos como:

e a adaptagao dos conteudos historicos para diferentes publicos;
e 0 uso do Design Universal para Aprendizagem (DUA);
e a acessibilidade nos jogos;

e a valorizagao da diversidade nos conteudos e nas metodologias.

Esses critérios nao funcionaram como uma ‘régua de medicdo”, mas
como ferramentas para refletir sobre o préprio fazer docente, em sintonia com a
BNCC, que defende a promocdo de praticas que respeitem a diversidade,
estimulem a autonomia dos estudantes e favorecam o desenvolvimento de
competéncias  socioemocionais (como empatia, responsabilidade e
colaboragéo).

Outro aspecto central da avaliagédo foi o encontro entre pares, no qual
cada professor apresentou sua proposta pedagdgica ao grupo. Esse momento,
mais do que um encerramento, funcionou como uma roda de partilha e escuta
critica. Foi nessa troca que muitos reconheceram suas poténcias e limites, mas

também a forga da coletividade na construgao do conhecimento. Como destaca
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Perrenoud (1999), o professor reflete sobre sua pratica quando interage com
seus pares e revisita suas escolhas pedagodgicas a partir de olhares diversos.

A professora 10 relatou:

Nunca tinha parado para pensar se meus materiais estavam
acessiveis, ou se meus alunos com deficiéncia conseguiam se
ver nas historias que eu contava. Com esse projeto, percebi que
a inclusdo comega quando a gente escolhe ver quem esta sendo
apagado. (Depoimento andénimo do participante professora 10,
2025)

Além da troca coletiva, foram propostos momentos de autoavaliagao,
onde cada participante pdde identificar avangos em sua trajetéria formativa e
refletir sobre desafios que ainda precisa enfrentar. Essa introspeccao favoreceu
o desenvolvimento da autonomia docente, entendida aqui como a capacidade
de reavaliar constantemente a prépria pratica em busca de maior justica,
inclusao e significancia.

Ao optar por uma avaliacdo que culminasse na producido de propostas
pedagdgicas, as oficinas também colocaram em pratica os principios de Dewey
(2010), para quem a aprendizagem se consolida quando teoria e pratica se
encontram em experiéncias reais e significativas. Assim, Assim, a Arquitetura
Pedagdgica Inclusiva (API) desenvolvida ndo se constituiu apenas como um
produto final, mas como um instrumento de transformagao, elaborado com o
compromisso de impactar positivamente a vivéncia escolar dos estudantes,
promovendo inclusdo, equidade e representatividade no ensino de Historia. Um

dos participantes, professor 11 compartilhou:

Quando escrevi minha proposta, pensei em um aluno meu que
nunca participa das atividades. Quis fazer um jogo que ele
pudesse jogar, entender e gostar. Percebi que estou avaliando
diferente agora também. Com mais escuta, mais atengdo.
(Depoimento andnimo do participante professor 10, 2025)

A avaliacdo das oficinas reafirmou que avaliar é cuidar do processo
formativo, € garantir que os professores saiam nao com receitas prontas, mas
com perguntas mais profundas e ferramentas mais potentes para enfrentar os

desafios de uma pratica verdadeiramente inclusiva.
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Esse olhar avaliativo, ancorado na escuta, na troca e na experimentacgao,
nao apenas verificou a aprendizagem, mas fortaleceu a formagdo de uma
comunidade de educadores comprometidos com a transformagao da Historia
escolar em um espago onde todos os sujeitos sejam visiveis, protagonistas e

respeitados.

5.4 DO CONCEITO AO CODIGO: O DESENVOLVIMENTO DO “+
VISIVEIS” E OS FUNDAMENTOS DE UMA ARQUITETURA
PEDAGOGICA INCLUSIVA

A criacdo do aplicativo educativo “+ VISIVEIS” (Figura 28) surgiu como
uma estratégia pedagogica que vai de encontro as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e ao compromisso com a inclusdo de sujeitos que
sofreram um processo de apagamento e invisibilizagdo nas narrativas oficiais,
especialmente aqueles com deficiéncia. O APP busca fazer a juncédo da
tecnologia digital e do ensino de Histéria, com foco na valorizagao da diversidade
corporal e funcional ao longo do tempo, promovendo empatia, consciéncia
histérica e protagonismo estudantil. A iniciativa busca constituir uma plataforma
inclusiva e educativa, reunindo jogos interativos, textos informativos, sec¢ées de
curiosidades e atividades que abordam de forma ludica e reflexiva a trajetoria

desses sujeitos historicos.
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Figura 28. Vista do QR code para acessar o App: “+ Visiveis”

UM APP SOBRE

INCLUSAO

ISIVEIS
El PolU!

Fonte: Print de tela feita pelos autores

A construcdo do APP se deu em duas frentes principais: o
desenvolvimento técnico da plataforma e a estruturacdo dos conteudos
historicos. A etapa técnica, conduzida por um colaborador, o professor
doutorando Gabriel de Castro Reginaldo, foi feita a partir da escolha do software
Unity na criacdo do APP, pois além de ser uma ferramenta gratuita, permite a
criacdo de jogos e aplicativos para quem tem conhecimentos prévios de
programacao. Nessa etapa ele desenvolveu a organizagéo visual, a definicdo
das seg¢des e a navegacao interativa entre os conteudos. Tudo de acordo com a
ementa que ja foi descrita anteriormente.

Sob minha responsabilidade ficou a etapa de pesquisa, curadoria e
redacao dos conteudos. Para isso, foi realizada uma busca sistematizada em
fontes bibliograficas, museoldgicas e digitais, orientada pelos resultados obtidos
na Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), que orientou a sele¢do dos
personagens, temas e abordagens, e que também se fundamentou em aportes
tedricos e experiéncias adquiridas no ambito do Curso de Mestrado Profissional
em Diversidade e Inclusdo (CMPDI). A opg¢ao por construir uma narrativa
centrada em personagens com deficiéncia permitiu ressaltar sujeitos como
Anténio Francisco Lisboa (Aleijadinho), D. Jodao VI, Amanda Paranagua
(Baronesa de Loreto), Siriaco, Marcellino, D. Rosa e Henri de Toulouse-Lautrec,
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entre outros, articulando suas trajetorias as dimensdes sociais, culturais e
politicas de seus tempos.

Os fundamentos tedricos da proposta dialogam com os principios da
educacéo inclusiva, das metodologias ativas e da empatia, incorporando as
diretrizes da BNCC ao propor um ensino que respeite as diferencas e estimule a

formacéao cidada, como afirma Martins:

Espera-se socialmente do ensino de Historia, e o é assim desde
a sua institucionalizagao, que ele ajude a formar bons cidadaos
por meio da vinculacdo de todos a um passado comum. Ha3,
contudo, disputas sobre o que se considera ser ‘bom cidadao’
em cada tempo histérico (Martins, Marcus Leonardo Bomfim,
2021, p.3).

O uso de aplicativos digitais como ferramenta de motivagdo e
engajamento também se alinha a estudos que apontam seu potencial na
promog¢do da autonomia e da aprendizagem significativa, segundo Pestana,
Dias-Trindade e Moreira (2020, p. 2), “(...) a Escola ndo pode ficar alheia a todas
estas transformagdes do mundo que a rodeia e deve, inicialmente, incorporar no
seu corpus todas as inovagdes tecnoldgicas possiveis.” A organizagdo do APP
seguiu uma légica de acessibilidade, clareza e progressao pedagdgica,
respeitando as diferentes formas de aprender. Foram observadas boas praticas
didaticas, como o uso de linguagem acessivel, diversidade de recursos e
propostas integradas entre teoria e pratica. Além disso, a selegdo dos
personagens e temas procurou dialogar com a formacao identitaria dos alunos,
destacando memodrias, resisténcias e experiéncias de exclusdo e pertencimento
(Pollak, 1992).

A escolha metodoldgica por integrar atividades plugadas (digitais) e
desplugadas (fisicas) responde as discussdes encontradas na RSL sobre a
relevancia de propostas hibridas e flexiveis, que considerem os diferentes
contextos escolares e a necessidade de democratizagdo do acesso a tecnologia
(Vasconcellos; Orlando, 2021). Os jogos, por sua vez, nao apenas despertam o
interesse dos alunos, mas séo reconhecidos como ferramentas de inclusao,
socializacéo e aquisicao de competéncias multiplas, pois como afirma, Da Silva

Balbino et al., 2023: “Métodos pedagdgicos que favoregcam a autonomia de todos
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os alunos envolvidos no processo de aprendizagem e os coloquem como centro
do processo educativo é tarefa essencial no fazer docente”.

Assim, o APP “+ VISIVEIS” representa uma arquitetura pedagdgica
inovadora, alicercada na inclusdo, na diversidade e na reinterpretagcdo do
passado por meio de sujeitos antes invisibilizados. Sua construgdo foi
fundamentada em estudos tedricos e praticos selecionados de maneira rigorosa
pela RSL, o que garante a proposta solidez académica e pertinéncia social.
Trata-se, portanto, de um recurso educacional comprometido com a formacao
de estudantes mais criticos, sensiveis e conscientes de sua historia e do papel
transformador da educagao, e tudo foi feito seguindo as seguintes etapas

descritas a sequir.

Planejamento e Concepgido do APP Educacional “+ VISIVEIS”

O desenvolvimento do APP educacional “+ VISIVEIS” (Figura 29) iniciou-
se a partir da identificagcdo de uma lacuna significativa na representacédo de
personagens histéricos com deficiéncia nas narrativas oficiais presentes no
ensino de Historia do Brasil. Essa invisibilidade ndo apenas compromete a
pluralidade dos conteudos escolares, mas também limita a formagdo de uma
consciéncia historica critica e inclusiva nos estudantes. Dessa forma, o projeto
buscou preencher essa lacuna por meio da criagdo de uma ferramenta digital
inovadora, alinhada aos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

e as diretrizes da educacéo inclusiva.
Figura 29. Vista do Logo do APP + Visiveis

+Visiveis

Fonte: Print de tela feita pelos autores
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Para fundamentar a proposta, recorreu-se a artigos que tinham sido
sugeridos em nossa RSL, que revelou a relevancia do uso de arquiteturas
pedagogicas que combinam atividades plugadas (com uso de internet) e
desplugadas (sem uso de internet), favorecendo a representatividade e a
inclusdo de alunos com deficiéncia para além do ambiente escolar tradicional,
pois como afirma, Vasconcellos; Orlando: “(...) atividades ludicas contribuem no

processo de ensino e aprendizagem, na elaboragdo de conceitos, na

criatividade, no senso de cooperagdo e competicdo, dentre outros aspectos”

(2021, p.2632). Essa abordagem hibrida propicia um espago educativo mais
dindmico, acessivel e plural, permitindo o engajamento de estudantes com
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem. O planejamento envolveu
também a reflexdo sobre o papel social e pedagdgico da inclusao histérica,
contemplando para além da dimensao biologica da deficiéncia, mas seu carater
social, politico e cultural. Nesse sentido, a concepcédo do APP buscou destacar
personagens que tiveram suas trajetérias apagadas ou minimizadas nas fontes
tradicionais, cujas memorias ndo foram “alimentadas” para tornarem suas
trajetérias perenes e replicadas pelas geragdes futuras, a fim de provocar nos
usuarios uma compreensdo ampliada e empatica da diversidade humana ao

longo do tempo, pois como afirma Pollack:

A priori, a memoéria parece ser um fenémeno individual, algo
relativamente intimo, préprio da pessoa. Mas Maurice
Halbwacbs, nos anos 20-30, ja havia sublinhado que a memodria
deve ser entendida também, ou sobretudo, como um fenémeno
coletivo e social, ou seja, como um fenémeno construido
coletivamente e submetido a flutuagdes, transformacdes,
mudangas constantes (Pollak, 1992, p. 201).

Além disso, a escolha do formato APP digital decorreu da necessidade de
conjugar acessibilidade, interatividade e inovagéao pedagdgica. A cultura digital,
especialmente entre os chamados “nativos digitais”, exige que 0s recursos
educacionais dialoguem com as tecnologias presentes no cotidiano dos
estudantes, promovendo uma aprendizagem mais atraente e eficaz, uma pratica

recomendada desde o século passado, como afirma os seguintes autores:

No relatério a UNESCO, ainda no século passado, o uso das
novas tecnologias foi recomendado para desenvolver a
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colaboracdo entre quem ensina e quem aprende em todos os
niveis e, mais especificamente, para a educagdo permanente
dos sujeitos, o ensino a distancia, a educacao de adultos e a
formagcdo continuada de professores (Costa; Duqueviz e
Pedroza; 2015, p. 604).

Assim, o APP foi concebido para ser intuitivo, com linguagem acessivel
e recursos multimodais que estimulam o protagonismo estudantil e a construgéo
colaborativa do conhecimento. A etapa de planejamento também contemplou a
definicdo dos objetivos gerais e especificos do produto, entre os quais se
destacam: a promocg¢ao da inclusdo por meio da visibilidade histérica, a
valorizacdo da diversidade corporal e funcional, a formagdo de uma consciéncia
critica sobre os processos historicos e sociais que envolvem a deficiéncia e o
estimulo a empatia e ao respeito pela diferenca.

Esperamos que com o uso dessa ferramenta os denominados “nativos
digitais” ou todos os demais que a utilizem “contribua ou provoque mudangas na
forma de socializar e interagir com outras pessoas, bem como no modo de
colaborar e compartilhar informagdes, influenciando nos processos de
aprendizagem” (Costa; Duqueviz; Pedroza; 2015, p.604;).

Esses objetivos foram alinhados a BNCC, em especial as competéncias
gerais que enfatizam a valorizagédo da diversidade cultural e o desenvolvimento
da empatia e do pensamento critico (Brasil, 2017). Essa etapa ainda considerou
os desafios e limitagdes da proposta, entre eles a necessidade de garantir a
confiabilidade historica dos conteudos, a acessibilidade para diferentes publicos,
a adequacéao ao curriculo escolar e a viabilidade técnica do desenvolvimento.
Em sintese, a concepcdo do APP “+ VISIVEIS” representa uma resposta
articulada e fundamentada as demandas contemporaneas por uma educacao
mais inclusiva, plural e tecnologicamente integrada, com potencial para
transformar a experiéncia do ensino de Histéria e contribuir para a formacao de
cidadaos mais conscientes e criticos.

A escolha da plataforma para o desenvolvimento técnico do APP
educacional “+ VISIVEIS” foi pautada em critérios de acessibilidade, praticidade
(Figura 30) e compatibilidade com as demandas pedagdgicas do projeto. Optou-
se por utilizar o software Unity, numa decisao que foi alinhada com a intencao
de garantir que o desenvolvimento da plataforma pudesse ocorrer de forma
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colaborativa e inclusiva, envolvendo pessoas com diferentes niveis de
familiaridade com tecnologias digitais.

A utilizagao de plataformas de facil manuseio estda em consonéancia com
as orientacdes da literatura, que destaca a importancia de recursos tecnologicos
que nao excluam usuarios por barreiras técnicas, especialmente em contextos
educacionais que envolvem diversidade e inclusao, pois como postula, Pestana;
Trindade; Moreira: “Estes avangos tecnoldgicos sdo um processo normal e
inerente ao Homem, pois faz parte da condicdo humana evoluir ao longo da sua
Histéria” (2020, p. 2). Além disso, a escolha software Unity, permite adaptag¢des
rapidas e flexibilidade para futuras atualizacées e melhorias, o que é fundamental

para a manutengao da relevancia e eficacia do APP no contexto escolar.

Figura 30. Tela inicial do APP + Visiveis
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Fonte: Print de tela feita pelos autores

Segundo Pestana; Trindade; Moreira: “a Escola ndao pode ficar alheia a
todas estas transformagdes do mundo que rodeia e deve, inicialmente,
incorporar no seu corpus todas as inovagdes tecnoldgicas possiveis” (2020, p.2).
Esse entendimento reforca a pertinéncia da escolha do Unity, que proporciona
um ambiente de criagao intuitivo e recursos visuais diversificados, fundamentais

para a construgado de uma arquitetura pedagadgica inclusiva.

164



A escolha da criagdo do APP também dialoga com a perspectiva de
metodologias ativas e arquiteturas pedagdgicas flexiveis, que valorizam a
participacao dos estudantes na construgdo do conhecimento e 0 uso de recursos
digitais para promover intera¢des significativas (Paiva, et al., 2016). O software
Unity favorece esse engajamento ao possibilitar a inclusdo de jogos, imagens,
textos e atividades que podem ser acessadas e exploradas de forma intuitiva
pelos usuarios.

Por fim, a decisdo pela ferramenta levou em conta aspectos praticos,
como a disponibilidade de suporte técnico, compatibilidade com dispositivos
moveis e a possibilidade de integracdo com outras tecnologias, requisitos
fundamentais para garantir que o APP alcance um publico amplo e diversificado,
conforme destacado na RSL.

A organizacéo estrutural do APP “+ VISIVEIS” foi planejada para garantir
uma navegacao intuitiva, acessivel e alinhada aos objetivos pedagdgicos de
promover a inclusao e a representatividade histérica. A arquitetura da informacao
do APP baseia-se em uma divisdo clara por segbes tematicas que agrupam
conteudos historicos, recursos interativos e atividades didaticas, permitindo que
0s usuarios explorem os materiais de forma sequencial ou livre, conforme suas
preferéncias e necessidades.

Pensamos que uma API eficaz deve contemplar a diversidade de
trajetérias dos estudantes e possibilitar multiplas entradas no conhecimento,
respeitando os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, pois como afirma os
autores:

A maior parte dos conhecimentos aprendidos pelas criangas
durante a infancia surgem através da relagdo com os outros
(adultos ou criangas), do que estes lhe contam e explicam, mas
também vendo e ouvindo o que os outros dizem e fazem. Através
dessas interagdes que as criancas aprendem a comunicar,
aprendem o significado dos objetos, das expressdes faciais, dos
gestos, dos movimentos e da fala. (Calvario; Gil e Sousa; 2018,

p.1)

A estrutura do APP foi desenhada nesse sentido, com abas especificas

dedicadas a biografias, jogos, curiosidades e propostas de atividades, de modo
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a favorecer uma experiéncia educativa que combina informacdes, ludicidade e
reflexao critica.

Na Figura 31 temos um print da tela dos livros em multiformatos que foram
confeccionados por nés, o protagonismo que procuramos dar aos personagens
com deficiéncias.

Ramos et al, (2023), no seu artigo apresenta um programa inovador de
leitura literaria voltado para a alfabetizagao e o letramento, com foco na formagao
de professores do Ensino Fundamental. Baseado em metodologias ativas e
dialogismo, o projeto utiliza a literatura como ferramenta para expandir o
repertorio dos alunos e desenvolver competéncias socioemocionais,
promovendo uma educagao inclusiva e equitativa.

A nossa proposta incluiu o "Bau de Histérias", que combina contagao de
histérias com elementos visuais e com objetos, para engajar os estudantes e
estimular a criatividade. Além disso, estamos promovendo atividades
transdisciplinares e incentivando a criagdo de textos e projetos colaborativos,
visando uma sociedade pro-social que valorize o desenvolvimento humano e a
cidadania. Assim, por meio da literatura, buscamos n&o apenas ensinar Histéria,
mas também formar leitores criticos, criativos e sensiveis, capazes de interpretar

o mundo e interagir com diferentes realidades.

Figura 31. Tela inicial dos livros em multiformato disponiveis no APP + Visiveis

Fonte: Print de tela feita pelos autores
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A secdo de biografias (Figura 32), contém perfis de personagens
histéricos com deficiéncia, contextualizados com informagdes sociais e culturais
de seus respectivos periodos histéricos em que estavam inseridos. O layout
prioriza a clareza visual e a acessibilidade, com textos escritos em linguagem
simples e acompanhados de imagens ilustrativas, legendas explicativas e links
para fontes adicionais. Essa organizagdo atende as recomendag¢des da BNCC
para a formacgao de leitores criticos e produtores de conhecimento (Brasil, 2017).
Cada biografia foi acompanhada por elementos visuais, curiosidades e nas
sugestdes de atividades didaticas, propomos um trabalho critico e criativo com
os estudantes. O jogo da memoria, o quebra-cabega com obras de arte e a secao
"Curiosidades" foram pensados como recursos que, além de ludicos, reforcam o

vinculo entre aprendizagem e experiéncia histérica.

Figura 32. Secao de Biografias do APP + Visiveis

BIOGRAFIAS

Fonte: Print de tela feita pelos autores

A secao que contém os jogos pedagdgicos (Figura 33), como o jogo da
memoria e o quebra-cabega com obras de arte, foi integrada como ferramentas
para reforcar a aprendizagem por meio da ludicidade, afinal como afirma
Mendes: “Desde meados dos séculos XIX e XX as imagens sdo usadas
enquanto recurso pedagogico. Alguns autores de livros daquela época
acreditavam que por meio de imagens e ilustragbes os alunos aprenderiam
melhor” (2013, p.5). Sendo assim, entendemos que jogos cooperativos e

atividades ludicas promovem a socializagdo, o desenvolvimento cognitivo e a
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inclusao, sendo estratégias fundamentais para o engajamento dos alunos em

conteudos complexos.

Figura 33. Secao de Jogos do APP + Visiveis
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Fonte: Print de tela feita pelos autores

O APP inclui na se¢ao “Curiosidades” (Figura 34), informacgdes histéricas
relacionadas aos personagens e contextos abordados, estimulando o
pensamento critico e o interesse pela pesquisa. Essa ferramenta dialoga com os

conceitos de cultura informacional e formacéo identitaria destacados por Pollak
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(1992), que ressaltam a importancia de praticas pedagogicas que conectem os
estudantes as suas realidades e histérias.
Figura 3425. Sec¢ao de Curiosidades do APP + Visiveis
|

CURIOSIDADES

Fonte: Print de tela feita pelos autores

A navegacao foi pensada para ser linear, porém flexivel, permitindo que
0s usuarios possam retornar as seg¢des anteriores, avancar de forma
independente e acessar conteudos complementares sem perder a sequéncia
logica. O APP foi testado em diferentes dispositivos para assegurar
compatibilidade e responsividade, aspectos fundamentais para garantir a
inclusdo digital e o acesso universal. A AP do APP foi concebida como um
sistema aberto para futuras atualizacbes, com possibilidade de insercédo de
NOVOos personagens, jogos e conteudos, atendendo a necessidade de um recurso
educativo dindmico e em constante aprimoramento, conforme as demandas
pedagdgicas e tecnologicas evoluem, pois € consenso entre muitos
pesquisadores “que o tempo dedicado aos jogos cresceu notavelmente” (2022,
p.5), e saber aproveitar esse nicho de forma que possa reforgar a nossa praxis,
¢é tarefa das mais urgentes.

A curadoria dos contetdos para o APP “+ VISIVEIS” foi uma etapa central
no processo de criagdo, envolvendo uma pesquisa rigorosa e criteriosa para
garantir a confiabilidade histdrica, a diversidade representativa e a adequacéao
pedagdgica dos materiais. A selecdo dos personagens e temas buscou resgatar

figuras com deficiéncia que foram sistematicamente invisibilizadas ou
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marginalizadas nas narrativas oficiais da Historia do Brasil e de outras culturas,
contribuindo para uma educagao mais plural e inclusiva.

Para fundamentar essa escolha, recorreu-se a RSL feita anteriormente
amalgada a outros textos, artigos e livros descritos nas referéncias, que nos
trouxe uma série de questdes antagdnicas e complexas que estranhamente se
elucidam e se complementam, pois “a palavra complexidade ndo pode, pois, ser
limitada e confundida com o que é oposto ao simples” (2022, p.4; Marques; De
Jesus; De Assis Oliveira), o que apontou a importancia da inclusao de narrativas
alternativas e da valorizagcao das diferencas no curriculo escolar.

O critério de selecdo dos personagens considerou aspectos como a
diversidade de tipos de deficiéncia, a representatividade racial e de género, além
da relevéncia histérica e social dos sujeitos.

Entre as figuras selecionadas destacam-se Anténio Francisco Lisboa
(Aleijadinho), artista barroco com limitagdes fisicas severas; D. Joao VI, que
enfrentou a surdez ao longo de sua trajetdria politica; Amanda Paranagua, dama
da corte com deficiéncia visual; e personagens menos conhecidos como Siriaco
e Marcellino, respectivamente negro e indigena com nanismo presentes na corte
portuguesa. A producgao dos textos biograficos buscou uma linguagem sensivel,
evitando estigmatizacbes e enfatizando as conquistas e resisténcias dos
individuos, conforme orientagcdes da educacao inclusiva e critica. Além disso,
cada biografia foi acompanhada de imagens histéricas, contextualizagdes
culturais e sugestdes de atividades que favorecem a reflexao e o debate (Figura
35).

Figura 35. Secao de Sugestoes de Atividades Pedagogicas do APP + Visiveis

3. DEBATE: A INCLUSAO NAS OBRAS DE ARTE

SUGEST()ES DE ATIVIDADES
PEDAGOGICAS

1. RODA DE LEITURA E REFLEXAO

Objetivo: Promover a discuss@o sobre personagens histéricos com deficiéncia

Fonte: Print de tela feita pelos autores
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A utilizacdo de multiplas linguagens — textual, visual e ludica — contribui
para ampliar o engajamento dos estudantes e facilitar a compreensao de
conteudos complexos, especialmente quando se trata de temas ligados a

diversidade e inclusdo. Conforme destacam Ramalhete, E., Gil, H. & Sousa, C.:

A implementacdo das TIC podera ajudar os alunos com
Necessidades Educativas Especiais (NEE a desenvolverem
competéncias, através de recursos tecnoldgicos, utilizando
aplicagdes interativas como, por exemplo, as historias
adaptadas no computador, tablet ou telemével, tornando os
alunos mais ativos e envolvidos (Ramalhete, E., Gil, H. e Sousa,
C., 2020, p.53)

Essa abordagem foi adotada no APP por meio da integracdo de
biografias, curiosidades e jogos educativos. A curadoria também contemplou a
insercédo de conteudos complementares, como a secéo “Curiosidades”, que traz
informagdes menos conhecidas sobre aspectos culturais e histéricos
relacionados aos personagens, despertando o interesse e incentivando a
pesquisa autbnoma. Para garantir a veracidade e a profundidade das
informagdes, foram consultadas diversas fontes, incluindo acervos digitais de
museus, publicagbes académicas, documentos histéricos e bases digitais
confiaveis. Esse processo assegurou que o material apresentado fosse robusto
e adequado para o contexto educativo. Em suma, a curadoria do conteudo do
APP “+ VISIVEIS” constitui uma contribuicéo significativa para a promocéo da
diversidade historica e da inclusdo educacional, alinhada as diretrizes da BNCC
e as melhores praticas pedagogicas contemporaneas.

O design do APP “+ VISIVEIS” foi concebido tendo como prioridade a
acessibilidade e o protagonismo das narrativas de PcDs. E isso significa garantir
que usuarios com diferentes necessidades possam interagir com a ferramenta
de forma eficaz, autbnoma e prazerosa. Essa preocupacéao é fundamental para
que o APP cumpra seu papel inclusivo e educativo, conforme preconizado pelas
legislagdes brasileiras e orientagdes da BNCC (Brasil, 2017). Para alcangar esse
objetivo, foram adotados principios de design universal, que buscam mitigar ou
eliminar barreiras quer sejam fisicas, sensoriais e cognitivas no uso da
tecnologia. Dentre esses recursos podemos mencionar; contraste adequado de
cores, tipografia legivel e a utilizagao de elementos visuais descritivos, que séo

essenciais para garantir a compreensdo e o conforto dos usuarios,
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especialmente daqueles com deficiéncia visual ou dificuldades de leitura. Além
disso, o APP foi desenvolvido para ser compativel com leitores de tela e
navegabilidade por teclado, favorecendo usuarios com deficiéncia motora e
visual, em consonancia com recomendacdes técnicas da literatura especializada
(Motta e Kalinke, 2021). A disposi¢c&o dos conteudos em blocos claros e bem-
organizados permite que o usuario localize facilmente as informagdes desejadas,
sem sobrecarga cognitiva.

O uso de linguagem simples e direta nos textos acompanha essa
preocupagao, promovendo a compreensdo sem prejuizo do rigor histérico.
Conforme destacam Carvalho; Silveira (2009),” Essas ferramentas contemplam
mais do que entretenimento, pois possibilitam a exposi¢cao e o debate de ideias,
conceitos e pensamentos, resultantes das intervengdes de diversos usuarios
online.” Uma comunicacéo clara e acessivel € fundamental para que a educacéao
inclusiva se concretize efetivamente, ultrapassando as barreiras tradicionais do
ensino. No que tange aos recursos visuais, as imagens escolhidas foram
cuidadosamente selecionadas para complementar o conteudo textual e estimular
a empatia.

Os jogos pedagodgicos integrados no APP também foram desenhados
para contemplar diferentes habilidades, com adaptacdes para que alunos com
limitagdes motoras ou cognitivas possam participar ativamente. Da Silva Balbino
et al. (2023) ressaltam que jogos inclusivos promovem ndo apenas a
aprendizagem, mas também a socializagdo e o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, reforcando a importancia de um design que considere a
diversidade funcional. A responsividade do APP, ou seja, sua capacidade de
funcionar adequadamente em diferentes dispositivos — computadores, tablets e
smartphones —, foi um requisito basico desde o inicio do desenvolvimento. Essa
caracteristica amplia o acesso e favorece o uso em ambientes escolares com
infraestrutura tecnolégica variada, atendendo a um publico amplo e diversificado.
Por fim, o processo de design e implementacéo da acessibilidade no APP contou
com revisbes e ajustes continuos, baseados em feedbacks iniciais e nas
melhores praticas do campo da tecnologia assistiva, garantindo uma experiéncia
inclusiva, intuitiva e acolhedora para todos os usuarios.

A validacdo do APP “+ VISIVEIS” constitui um componente essencial para

assegurar a eficacia pedagogica, a acessibilidade e a adequagao dos conteudos
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aos usuarios finais. Embora o desenvolvimento técnico tenha sido realizado com
base em diretrizes sélidas e na RSL, o processo de avaliagdo envolve a coleta
de feedbacks de diferentes atores envolvidos — professores, estudantes e
especialistas em inclusao.

A fase inicial de testes foi realizada com um grupo piloto composto por
professores da area de educagao e inclusdo que participaram previamente das
oficinas formativas. Esses docentes utilizaram o APP em contextos simulados e
reais de ensino, o que possibilitou identificar pontos fortes — como a
navegabilidade intuitiva e a riqueza dos conteudos —, bem como aspectos a
serem aprimorados, incluindo ajustes de linguagem, melhorias na acessibilidade
e sugestdes para novas funcionalidades. A literatura destaca que o envolvimento
dos usuarios na avaliagdo € fundamental para o sucesso de tecnologias
educacionais inclusivas. Carvalho; Silveira (2009) afirmam que “a participagao
ativa dos educadores e aprendizes no processo de validacdo contribui para a
adequacao do recurso as reais necessidades pedagdgicas e sociais”. Assim, 0s
retornos coletados orientam ndo apenas correcdes pontuais, mas também a
continua evolugédo do APP, garantindo sua relevancia e sustentabilidade.

Além disso, a validagao técnica do APP foi acompanhada por revisoes
quanto a compatibilidade com leitores de tela e outros recursos de tecnologia
assistiva, assegurando que as funcionalidades previstas fossem efetivamente
acessiveis para pessoas com diferentes deficiéncias. Os planos futuros incluem
a ampliacao dos testes para escolas publicas e privadas, com acompanhamento
da aplicagcdo em sala de aula e avaliagdo dos impactos pedagdgicos por meio
de entrevistas, questionarios e observagdes. Em sintese, as etapas de validacao
e feedback representam o compromisso com a melhoria continua, fundamentada
na escuta ativa dos usuarios e na incorporagdo de avangos tedricos e
tecnoldégicos, em consonancia com a missdo do APP de promover uma

educacao histdrica inclusiva e transformadora.

APRESENTANDO O APP + VISIVEIS: TECNOLOGIA, HISTORIA E
INCLUSAO SOCIAL

A produgdo do APP + VISIVEIS representa uma importante iniciativa no
campo da educacgao inclusiva e do uso de tecnologias digitais na promogao de
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praticas pedagogicas equitativas. Trata-se de um recurso didatico digital criado
com a finalidade de dar visibilidade as trajetérias de pessoas com deficiéncia que
contribuiram de maneira significativa para a formagao histérica, social e cultural
do Brasil, mas que, ainda hoje, permanecem invisibilizadas nos discursos
escolares hegemonicos.

A proposta do APP articula os principios da acessibilidade, da cidadania
e da justica social com os fundamentos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que estabelece como uma de suas competéncias gerais a necessidade
de que os estudantes valorizem a diversidade de saberes e identidades,
compreendam as dimensdes da cidadania e atuem com respeito aos direitos
humanos e a inclusao social (BRASIL, 2018). Ao apresentar figuras historicas
com deficiéncia em um formato acessivel, interativo e interdisciplinar, o +
VISIVEIS contribui para o desenvolvimento de competéncias que promovem a
empatia, o pensamento critico, a valorizagao das diferengas e a compreensao
da Historia sob multiplas perspectivas.

De acordo com Mazzotta (2005, p. 33), “a exclusdo da pessoa com
deficiéncia dos processos historicos € também uma forma de negar sua
existéncia social e cultural”. Assim, o APP tem como foco principal o rompimento
com essa logica excludente, oferecendo aos usuarios — educadores, estudantes
e demais interessados — uma alternativa de leitura da Histéria que contempla
sujeitos historicamente marginalizados. Por meio da curadoria de personagens
com deficiéncia que fizeram parte de diferentes periodos da Histéria do Brasil, o
APP permite o contato com narrativas que antes eram ignoradas nos livros
didaticos tradicionais.

Do ponto de vista técnico-pedagdgico, o APP foi construido com base nos
principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), o que garantiu
acessibilidade comunicacional, visual, textual e interativa. A navegagao por voz,
a possibilidade de personalizacdo da interface e a presenga de e-books em
multiformato sdo alguns dos recursos que favorecem a participacao plena de
usuarios com diferentes necessidades educacionais. Kenski (2003, p. 81) afirma
que “a tecnologia, quando bem integrada ao processo educativo, amplia os
horizontes do aprender e ensina a ver o mundo com outros olhos”, o que
corrobora a importancia de iniciativas como esta, que associam inovacao

tecnolégica a responsabilidade social.
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Durante a etapa de testagem e avaliacdo do APP em contextos escolares
da educacéao basica, foi possivel observar alto grau de engajamento por parte
dos estudantes. Relatos de professores apontaram que o uso do + VISIVEIS em
sala de aula motivou debates aprofundados sobre inclusdo, diversidade,
preconceito e silenciamento histérico. Tais experiéncias evidenciam o papel
transformador que as tecnologias digitais podem desempenhar quando
associadas a uma proposta pedagadgica critica, reflexiva e socialmente engajada.
Nesse sentido, Pretto (2011, p. 42) argumenta que “a apropriagao critica das
tecnologias pode ser uma eficaz aliada na luta por uma educagao emancipadora
e inclusiva”.

Além disso, a estruturacéo de jogos digitais educativos dentro do APP
contribuiu para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
favorecendo uma aprendizagem significativa e contextualizada. Os jogos s&o
baseados em narrativas histéricas reais, adaptadas com linguagem acessivel, e
estimulam o raciocinio l6gico, a leitura critica e a empatia. Moran (2000, p. 17)
enfatiza que “o uso pedagdgico das tecnologias digitais permite criar situagdes
de aprendizagem mais motivadoras e centradas no aluno”, algo claramente
observado durante as oficinas pedagogicas conduzidas para validagao do APP.

No aspecto metodoldgico, a criacdo do +VISIVEIS envolveu os seguintes
atores para assegurar que os conteudos fossem elaborados com rigor técnico,
fundamento histérico e sensibilidade ética. A idealizacdo do APP e a pesquisa
histérica ficaram sob minha responsabilidade. A programagdao e o
desenvolvimento técnico-pedagdgico foram conduzidos por Gabriel Reginaldo,
que atuou como professor, programador e pesquisador. A concepgao visual das
imagens foi realizada por Luciana Barbosa. A proposta contou ainda com a
orientagao das professoras doutoras Ruth Maria Mariani Braz e Célia Maria Adao
de Oliveira Aguiar de Sousa, que acompanharam e contribuiram para o
desenvolvimento da pesquisa e da arquitetura pedagdgica inclusiva associada
ao APP. A participacao de sujeitos com deficiéncia em todas as etapas do projeto
também foi um elemento fundamental, pois permitiu a constru¢ao de um produto
que nao apenas fala sobre inclusdo, mas que é efetivamente construido em
dialogo com os sujeitos que historicamente tém sido excluidos das tecnologias

educacionais.
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Em termos de impacto social, o APP busca promover uma reparagao
simbdlica ao dar lugar as histérias apagadas, ao mesmo tempo em que contribui
com apontamentos para a convivéncia ética e cidada. A proposta se aproxima
da concepcdo de educacgao freiriana, na medida em que promove a
conscientizagdo critica dos sujeitos sobre sua realidade historica e social. Como
nos alerta Freire (1996, p. 25), “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar
as possibilidades para a sua propria produgao ou a sua construgao”. Ao oferecer
um ambiente de aprendizagem pautado na diversidade, o + VISIVEIS constréi
pontes entre o conhecimento escolar e as experiéncias concretas dos
estudantes, sobretudo daqueles com deficiéncia.

Por fim, a avaliagdo qualitativa e quantitativa da receptividade do APP
demonstrou que ferramentas como essa tém alto potencial de transformar o
modo como a Histéria é ensinada e compreendida. Quando aliada ao
compromisso com a equidade e a valorizagdo da pluralidade humana, a
tecnologia educacional deixa de ser um simples suporte e passa a ser um agente

de transformacao.
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6 DISCUSSAO

A realizacdao deste trabalho, fundamentado em uma Arquitetura
Pedagdgica (AP) voltada para o ensino de Histdria do Brasil, procurou responder
as lacunas identificadas pela Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), as
demandas apresentadas pelos professores participantes e as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A articulagdo entre teoria e pratica,
pesquisa e campo, permitiu a construgdo de uma proposta didatica que
contempla atividades plugadas e desplugadas, sustentadas pela incluséo e
representatividade histérica de personagens com deficiéncia.

A discusséao aqui proposta, durante a confecgao dessa tese, evidencia que
o processo de invisibilizacdo de sujeitos com deficiéncia nas narrativas histéricas
nao se limita a auséncia fisica em livros didaticos, mas esta ancorado em uma
estrutura escolar que, por vezes, reproduz esteredtipos e silencia trajetorias que
desafiam o padrao normativo. Podemos afirmar que o que vemos dentro desse
espacgo escolar € uma continuagdo do que observamos durante a construgao
deste trabalho. Como assinala a RSL: “a inclus&o de histérias marginalizadas no
ensino favorece a construgdo de uma identidade mais ampla e critica,
possibilitando aos estudantes o reconhecimento de multiplas perspectivas
histéricas” (Marques; De Jesus; De Assis Oliveira, 2022, p. 114). Embora nesses
lugares existam PCDs, elas sofrem um processo de invisibilizacdo de seus
corpos, falas e trajetdrias, e importantes processos educacionais sao
negligenciados nesse sentido. O que poderia ser uma promogado de
naturalizacdo da diversidade, acaba por ser relegado a segundo plano, como

aponta os autores:

Tem nos parecido que a vértebra da educagdo vem se
enclausurando nas demandas econOmicas junto a uma corrida
pela autoafirmagao, com gestos educacionais que se ocupam
em fugir vertiginosamente em diregdo a extrema manifestacao
do eu e, de alguma forma, ndo se dando conta de como
podemos reforgar alguns paradigmas excludentes (Marques,
Luciana Pacheco; Jesus, Alan Wilian de; Oliveira, Cristiane
Elvira de Assis. p. 2, €39504, 2022.)
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A partir dos questionarios aplicados aos professores de Histéria da rede
publica de Niteroi, observou-se que muitos docentes reconhecem a auséncia de
personagens com deficiéncia nos materiais didaticos e relatam dificuldades em
elaborar estratégias de ensino que integrem essas narrativas ao curriculo
escolar. Por conta das demandas diarias e falta de informag¢ao de como elaborar
esse material, essa realidade reforca os apontamentos de Paiva et al. (2016),
que afirmam: “a cobranga por aulas com metodologias ativas passou a ser uma
constante [...], mas poucas medidas foram feitas no sentido de preparar esse
corpo docente”. Tal constatacdao motivou a elaboragao das oficinas de formacao
docente, com o intuito de ampliar o repertério pedagdgico e oferecer subsidios
praticos aos profissionais da educacgao basica.

Durante as oficinas, ficou evidente o interesse dos participantes em
transformar suas praticas pedagogicas, conforme revelado em falas como:
“Percebi que nunca tinha contado a histéria de um personagem com deficiéncia
na sala de aula. Essa auséncia também ensina — ensina que nao é importante.
E isso é algo que agora quero mudar” (professor participante, 2025). Essa
reflexdo estd em consonancia com a habilidade EFO9HIO1 da BNCC, que orienta
o educador a promover a compreensao de aspectos sociais e culturais na
formacao da identidade brasileira, com base em uma perspectiva plural e
inclusiva (Brasil, 2017). Cabe ao docente contribuir para que ao longo dessas
reflexdes e praticas, possamos extirpar uma longa cadeia de acontecimentos

que servem para manter e alimentar essas desigualdades, como afirma Seffner:

A histéria ensinada esta sempre as voltas com situacdes de
desigualdade, em quase todos os contextos histéricos. A
desigualdade parece ser um inimigo invencivel para quem
deseja outro mundo possivel. Muitas vezes, a desigualdade se
faz acompanhar da violéncia e das conflitualidades e dai surgem
a violéncia de género, o racismo estrutural, a intolerancia
religiosa, a homofobia, o sexismo, a xenofobia, o preconceito de
classe, as desqualificacbes entre Oriente e Ocidente, o uso de
estratégias autoritarias e a auséncia de respeito pelos
procedimentos democraticos, os micro fascismos do cotidiano,
o reforco de estigmas corporais e de estigmas aos
portadores de agravos de saude, o desrespeito a liberdade
de expressao, a criminalizagdo das culturas juvenis, as
relacbes de poder muito assimétricas, o abuso de poder
econdmico, o classismo, o egoismo e outras manifestagdes de
semelhante teor (Seffner, p. 3, 2021)
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A criagdo do APP “+ VISIVEIS” e dos jogos educativos que foram
sugeridos nessa ferramenta, representa uma materializagao da proposta de AP
inclusiva. Os jogos foram planejados para funcionar tanto de forma digital
(plugados) quanto fisica (desplugados), permitindo sua adaptagéo a diferentes
contextos escolares, tendo em vista que cada U. E. tem suas demandas quanto
a insergao e aplicabilidade do uso de tecnologia.

Essa dualidade atende a logica de acessibilidade e equidade no processo
de aprendizagem, garantindo que todos os estudantes, com ou sem deficiéncia,
possam se engajar com os conteudos historicos propostos. Conforme
argumentam Vasconcellos e Orlando (2021), “a adogado de tecnologias
acessiveis favorece a democratizacdo do acesso a educagao e potencializa
praticas pedagogicas inovadoras, ampliando as possibilidades de aprendizagem
para alunos com diferentes perfis”. Também podemos destacar o papel de
protagonismo da PCDs no material que foi criado, que busca atender diferentes
perfis, mas apresentando esses personagens de uma forma respeitosa, e como
pessoas capazes e produtivas, quebrando um paradigma que os relega ao
apagamento.

Embora o recorte do trabalho seja Histéria do Brasil, procuramos
apresentar personagens para além desse ambito no APP, com a intencéo de
salientar que as PcDs sempre existiram e que algumas delas assumiram papeis
de destaque em suas vidas, permitindo que nds na atualidade, tenhamos os
registros de suas passagens e feitos em diferentes cortes na Europa.

Essa pluralidade tem por objetivo demonstrar que a deficiéncia nao esta
restrita a uma camada social, tampouco a um tempo ou espaco especifico da
Historia. Assim, buscou-se enfatizar que os sujeitos com deficiéncia que sempre
existiram também contribuiram para a formagao da sociedade brasileira, apesar
de muitas vezes terem sido omitidos das narrativas oficiais.

A selecgao dos personagens histéricos que compdem o conteudo do APP
seguiu critérios que ultrapassaram a légica eurocéntrica e monarquica téao
comumente presente nos curriculos tradicionais. Embora figuras como D. Jodo
VI tenham sido abordadas, a proposta intencionalmente incluiu PcDs oriundos
de diferentes contextos sociais, étnico-raciais e culturais. Entre eles, destacam-
se Antbnio Francisco Lisboa (Aleijadinho) — um mestico, filho de pai portugués

e mae uma mulher que tinha sido escravizada, e isso n&o o impediu de se tornar
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um simbolo da arte colonial; Amanda Paranagua — mulher parda, cega de um
olho, por um acidente doméstico, promovido pela amiga e herdeira da Coroa no
Brasil, a Princesa Isabel, que integrou a elite imperial, e personagens
invisibilizados da cultura popular e da histéria das pessoas escravizadas ou com
nanismo nas cortes europeias. E importante dar vez e voz a varias narrativas,

como destaca os autores:

O que postulamos é a necessidade de compreender-se a
pertinéncia da pluralidade de versdes, entendendo a
plausibilidade de cada uma delas, sem que haja necessidade de
estabelecer-se uma hegemonia que, invariavelmente, vai excluir
o que for diferente. Ou seja, ao invés de trabalhar-se com
apenas um ponto de vista, que gera uma perspectiva sempre
particular, consideremos o valor dos varios pontos de vistam
possiveis, que sustentam diferentes perspectivas, todas elas
plausiveis necessariamente exigentes de explicitagdo do
contexto em que foram produzidas, de modo a assegurar sua
validade (Rios, Diogo Franco; Pereira, Marcos Villela; p.20,
2021).

Ao incluir personagens que néao pertencem a monarquia portuguesa, o
aplicativo oferece uma visdo mais abrangente da trajetéria de sujeitos histéricos,
dialogando com a habilidade EFO8HI11 da BNCC, que propde “ldentificar e
explicar os protagonismos e a atuagao de diferentes grupos sociais e étnicos nas
lutas de independéncia no Brasil [...]" (Brasil, 2017). E se debruca pela reflexao
de que embora a corte portuguesa, fosse dona de um Império que transpunha o
ambito europeu, ela ndo tinha habitos tdo diferentes das demais cortes desse
continente.

Como reforca a RSL elaborada para este estudo, “a historiografia
tradicional ainda tende a valorizar determinados sujeitos historicos em
detrimento de outros, o que impacta diretamente na forma como os estudantes
se percebem representados nos conteudos escolares” (Soares; Cardoso e
Mueller, 2022, p. 43).

Por isso, a curadoria dos conteudos do APP e das oficinas buscou romper
com o viés excludente, trazendo a tona multiplas narrativas que promovem o
reconhecimento da diversidade histoérica. Indicando ao docente que todo material

proposto, assim como as demais ferramentas de uma aula, como o livro didatico,
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podem e devem ser utilizados, de maneira a mostrar que todos somos participes
do processo da construgéo da histéria da nossa nacéo.

Nesse sentido, a abordagem adotada também esta em consonéncia com
os principios do Design Universal para Aprendizagem (DUA), amplamente
discutido nas oficinas realizadas com os docentes da rede municipal de Niteroi.
Ao trabalhar com diferentes formatos, linguagens e formas de engajamento, a
proposta assegura que os conteudos histéricos possam ser acessados e
significados por todos os estudantes.

A experiéncia vivenciada nas oficinas também demonstrou que a
construcdo dessa AP — baseada na escuta, na colaboracdo e na
experimentagdo — € capaz de provocar deslocamentos importantes na pratica
docente. Relatos como o da professora 2, que afirmou: “Aqui a gente néo esta
s6 aprendendo conteudo. A gente esta aprendendo a olhar diferente, a incluir
com afeto [...]” evidenciam a forga transformadora de uma formagao continuada
pautada na inclus@o e na representatividade

O uso de jogos educativos, em suas versdes plugadas e desplugadas,
digital quanto fisica, foi uma escolha metodoldgica orientada ndo apenas pelo
seu aspecto, “Se, por um lado, o entretenimento gerado na brincadeira ja justifica
seu valor (se é que precisa ser defendida, em primeiro lugar), por outro lado, a
ludicidade vai além da busca pelo entretenimento” (Rodrigues-Silva, J. ; Alsina,
Angel; p.3, 2022) mas, sobretudo, pela capacidade que tais ferramentas
possuem de promover o engajamento, a reflexdo e a aprendizagem significativa.

Conforme aponta a literatura analisada na RSL, os jogos, quando bem
planejados e alinhados ao curriculo, podem favorecer a incluséo, a cooperagao
e o desenvolvimento de multiplas habilidades cognitivas e socioemocionais (Da
Silva Balbino et al., 2023). Para os estudantes com deficiéncia, em especial, os
jogos se revelam como recursos potencialmente mais acessiveis, desde que
adaptados e sensiveis as suas necessidades especificas e com uso da
tecnologia assistiva, acoplada.

A API desenvolvida ao longo deste trabalho buscou articular os jogos a
proposta de ensino de Historia do Brasil centrada na inclusdo e na
representatividade, uma vez que podemos afirmar que: “A cultura ludica néo é
um bloco monolitico, mas um conjunto vivo e diversificado, conforme os

individuos e os grupos, em fungao dos habitos Iudicos, das condigdes climaticas
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ou espaciais” (Vasconcellos; et al, p. 2638; 2021). Os jogos propostos foram
elaborados com base em habilidades especificas da BNCC, tais como a
EFO08HI11, que orienta a analise do papel de diferentes grupos sociais e étnicos
na historia do pais, e a EFO9HI03, que propde a discussao sobre os mecanismos
de insergc&o dos negros e suas consequéncias no Brasil pds-abolicdo. Ambas as
habilidades sdo compativeis com a inclusdo de personagens com deficiéncia,
historicamente silenciados, mas que desempenharam papéis relevantes em
seus respectivos contextos histéricos, afinal “A memoaria é seletiva. Nem tudo
fica gravado. Nem tudo fica registrado (Pollak, 1992, p. 4).

Durante as oficinas com os professores, foi possivel observar o impacto
positivo causado com a introdugdo de jogos acessiveis e narrativas inclusivas
como estratégias pedagdgicas. Ao serem convidados a desenvolver atividades
didaticas que incorporassem personagens historicos com deficiéncia, os
docentes se depararam com a inexisténcia de referéncias nos materiais didaticos
tradicionais utilizados em sala de aula, e reconheceram a urgéncia de suprir essa

auséncia, e podemos encontrar em nossos materiais um caminho, uma vez que:

A cultura escolar e o cotidiano escolar fornecem numerosas
possibilidades a alavancar um debate ético proveitoso. Em
particular no Ensino de Histoéria, como ressaltado no excerto, ha
episodios histéricos capazes de gerar profunda indignagdo com
as desigualdades e de promover um sincero desejo de
construcao de futuros marcados por justica social. Nao ha
exatamente uma lista de temas sensiveis previamente dados
(Seffner, p. 16; 2021)

Essa constatacao estda em consonancia com os resultados da RSL, que
evidenciam a necessidade de praticas que ressignifiquem o ensino de Historia,
tornando-o mais critico, empatico e representativo (Brizola; Fantin, 2016).

A formagao docente estruturada em quatro modulos foi cuidadosamente
planejada para introduzir os fundamentos da arquitetura pedagdgica inclusiva e
do DUA, pois “nesta abordagem educativa ndo somente o acesso € garantido,
mas a (re)organizagao da escola sdo elementos para efetivar a permanéncia e
aprendizagem de todos os estudantes” (Prais, et al, p. 3; 2024).

Ao longo dos encontros, os professores discutiram conceitos
fundamentais como flexibilidade curricular, comunicagdo alternativa e
representatividade. Esses temas foram abordados tanto teoricamente, quanto

por meio de atividades praticas e reflexivas, como o desenvolvimento de
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sequéncias didaticas baseadas em jogos com personagens historicos reais com
deficiéncia.

Como pontua De Nevado et al (2019) a AP deve ser compreendida como
um sistema vivo, moldavel, e orientado para atender as necessidades e

diversidades dos alunos:

Isso requer a troca de informacdes e micro formagdes interpares
e entre diferentes usuarios que compartilham o mesmo objetivo
ou se associam por convergéncia no interesse. E nesta
perspectiva que se pode falar em exponenciagdo da
aprendizagem (De Nevado, et al.; p.2; 2019).

Essa concepcéo foi reforcada durante as formacdes, especialmente nos
momentos em que os docentes perceberam a poténcia de transformar o curriculo
a partir da escuta dos sujeitos historicamente invisibilizados. As discussdes
sobre o DUA e as experiéncias compartilhadas evidenciaram que a incluséao,
para além de um principio ético, constitui também uma estratégia pedagogica

que enriquece o processo de ensino-aprendizagem, pois:

(...) sabemos que este trata-se de um constante desafio a pratica
docente, ja que é consenso a constatacao de que embora todos
estejam inseridos em uma mesma série ou ciclo, naquele espago
existem pessoas com formas diferentes de aprendizado e de
assimilagdo do conteudo apresentado (Furtado de Oliveira;
Mariani Braz, De Faria Barros, 2023, p.3.)

Além disso, os resultados obtidos a partir dos questionarios aplicados
junto aos docentes, revelaram dados importantes sobre as suas praxis
cotidianas. Muitos relataram que suas abordagens de Histéria ainda néo
contemplavam a diversidade de corpos e identidades, nem incluiam a deficiéncia
como categoria de analise historica e se faz na atualidade cada vez mais urgente
“ouvir a voz de sujeitos que, sistematicamente, vém sendo deslocados da
posicao central dos narradores da histéria da educagao” (Rios, Diogo Franco;
Pereira, Marcos Villela, 2021, p.22). Essa lacuna, apontada por grande parte dos
participantes, reforga a conclusao da RSL de que “os curriculos ainda carecem
de um movimento mais efetivo de revisdo e adaptagéo, que contemple sujeitos
historicamente apagados” (Soares; Cardoso; Mueller, 2022, p. 49).

O estudo dos dados também nos mostrou que a grande maioria das
praticas pedagodgicas que foram nos relatadas, ainda se baseavam

majoritariamente em atividades desplugadas, como leitura de textos e debates
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orais, sem o suporte de recursos tecnolégicos, e ha um movimento internacional
em curso que se chama “Computacdo Desplugada”, que busca disseminar
conhecimentos ligados a Ciéncia da Computagdo, utilizando atividades
concretas (Da Silva Ticon et al 2022). Embora essas estratégias tenham valor
pedagogico inegavel, os resultados indicam que ha uma oportunidade relevante
para introduzir jogos digitais e APP s educativos que dialoguem com a cultura
digital dos estudantes e favoregam praticas mais inclusivas. Essa constatacéo
reforga o argumento de Paiva et al. (2016), que alertam para a necessidade de
formagao continuada dos professores para o uso critico e criativo das tecnologias
em sala de aula.

A proposta apresentada neste trabalho, ao conciliar recursos plugados e
desplugados em uma AP inclusiva, responde de maneira direta aos desafios
apresentados na formacgao docente, nas praticas escolares e nas diretrizes da
BNCC. A experiéncia nas oficinas, aliada a construgdo do APP e aos jogos
educativos, permitiu demonstrar que € possivel, sim, ensinar Historia com base
na inclusdo, na empatia e no protagonismo — sem renunciar ao rigor
historiografico e da qualidade pedagdgica.

Um aspecto que merece destaque na construgcdo desta proposta foi a
intencional inclusdo de personagens com deficiéncia que nao pertencem
exclusivamente a Histéria do Brasil. Apesar do foco central deste trabalho ser o
ensino da Histéria brasileira, a decis&o de incorporar personagens oriundos de
outras monarquias europeias, como Francisco Lezcano e sir Jeffrey Hudson —
individuos com nanismo que viveram nas cortes espanhola e inglesa — se
fundamenta na necessidade de contextualizar praticas socioculturais da época,
especialmente no que se refere ao uso do corpo com deficiéncia como objeto de
exibicao e entretenimento, como afirma Isabel M. R. Mendes Drumond Braga:
“No conceito de exotismo cabem também excentricidades de varias espécies,
nomeadamente a posse ou protecdo de criaturas estranhas e disformes, do
continente europeu ou de qualquer outro” (Braga, 2009, p.4).

A contribuicdo de Henri de Toulouse-Lautrec, renomado artista francés,
se deu no sentido de mostrar que PcDs existiram e sempre vao existir, elas ndo
ficaram restritas a um passado remoto, o que mudou foram suas conquistas e o
papel que ocupam na sociedade atual, o olhar de todos para com eles, afinal

tudo funciona como afirma Geraldo Magella: “Como cada sociedade define quem
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sdo os excluidos a partir de discursos e formas de afastamento daqueles vistos
como “indesejaveis” ou que fogem aos ditames do poder” (De Menezes Neto,
Geraldo Magella, p.101, 2024). Essa escolha nao constitui um afastamento do
objeto de estudo, mas, ao contrario, o enriquece, ao demonstrar como o
fendbmeno da invisibilizagcdo (ou hipervisibilizagdo distorcida) dos corpos né&o
normativos era recorrente em diversas sociedades e espagos de poder. O uso
de pessoas com nanismo nas cortes europeias como simbolo de status ou
exotismo revela uma logica de desumanizagdo amplamente difundida, a qual
contribuiu para consolidar representagbes estigmatizadas que reverberam até
hoje.

A presenca desses sujeitos no APP permite estabelecer um dialogo
historico-comparativo entre praticas de exclusdo e manipulacdo simbdlica do
corpo com deficiéncia em diferentes contextos, inclusive no Brasil colonial e
imperial. Essa abordagem esta alinhada a habilidade EFO7HIO8 da BNCC, que
propde “descrever as formas de organizagdo das sociedades americanas no
tempo da conquista, com vistas a compreensao dos mecanismos de aliancgas,
confrontos e resisténcias”, e pode ser expandida para discutir os usos politicos
e simbdlicos dos corpos, inclusive os que sofriam com a deficiéncia ou a
exploracado da diferenga (Brasil, 2017), e podemos propor uma nova visao de

perspectiva desses sujeitos historicos e de suas narrativas:

(...) € possivel afirmar que a ideia de interpretagao esta implicada
com a de perspectiva, ou seja, de cada confronto entre o sujeito
e 0 mundo emerge uma construgéo que o sujeito faz a partir de
seu lugar, ele interpreta o mundo a partir do seu ponto de vista
e, portanto, produz uma perspectiva sempre singular (Rios, et al;
2021, p.5)

Nesse sentido, a presenca de personagens nao brasileiros no APP
cumpre também uma fungdo pedagodgica: evidenciar que a pratica de reduzir
pessoas com deficiéncia a papéis cénicos, caricatos ou meramente decorativos
era comum e sistematicamente incorporada as estruturas sociais de poder, o
que nos permite uma leitura critica da forma como essas figuras aparecem (ou
nao) na narrativa histérica oficial. Como destacam Soares, Cardoso e Mueller:

‘o ensino de histéria influencia o aprendizado de historia e este conforma a
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aptidao de se orientar no cotidiano e de constituir uma identidade histérica l6gica
e consistente” (2022, p. 9).

Essa dimensdo comparativa, além de ampliar a criticidade histoérica,
permite que os estudantes compreendam como as estruturas de opressao e
capacitismo atravessam a Historia e se atualizam no tempo. A AP aqui
desenvolvida busca justamente provocar esses deslocamentos e oferecer
recursos didaticos que possibilitem tais reconfiguragdes. Além disso, ao expor
tais praticas em um ambiente de aprendizagem critica e inclusiva, os professores
e estudantes sao convidados a refletir ndo apenas sobre o passado, mas sobre
as permanéncias dessas estruturas nos tempos atuais, ou seja, ‘(... )trata-se de
considerar que o real é operado a partir de uma interpretagcao que o sujeito faz
sobre ele e, com isso, organiza sua posi¢géo, a partir de seu contexto e sua
contingéncia, ante um mundo que se apresenta perante suas condi¢cbes de
entendimento” (Rios; Pereira; 2022, p.5). A discussao sobre o uso de corpos com
deficiéncia para fins de entretenimento ou fetiche social pode ser trazida para
problematizar situagbes contemporaneas de marginalizagéo, exclusdo estética
ou capacitismo velado, o que fortalece a conexdo entre ensino de Historia e
educacgao para os direitos humanos — outra diretriz presente e atual.

A analise dos dados, associada a experiéncia das oficinas e ao processo
de desenvolvimento do APP, permitiu salientar que a construcdo de uma
arquitetura pedagdgica que tem como pauta a inclusdo e acessibilidade é n&o
apenas possivel, mas necessaria e urgente. O trabalho desenvolvido demonstra
que estratégias pedagogicas baseadas na presenga de sujeitos historicamente
invisibilizados, como PcDs, ndo sé ampliam o repertério histérico dos
estudantes, como também fortalecem valores democraticos, de empatia e de
respeito a diversidade — elementos centrais da BNCC (Brasil, 2017).

A proposta aqui apresentada, composta por jogos plugados e
desplugados, conteudos histdricos criticos e formagdo docente continuada,
mostrou-se eficaz na constru¢cdo e na promogdo de uma aprendizagem
significativa. Os dados dos questionarios revelaram lacunas na formacgao inicial
e nas praticas dos professores no que tange a abordagem de tematicas
inclusivas, porém, também apontaram para a existéncia de interesse, disposi¢cao
e reconhecimento da importancia de rever o curriculo de Histéria sob a ética da

pluralidade e dos direitos humanos.
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Assim, pode-se afirmar que o trabalho atendeu a seus objetivos principais:
construir uma proposta pedagdgica inovadora, critica e inclusiva, sustentada por
uma AP capaz de articular metodologias ativas, tecnologia acessivel e
conteudos historicamente fundamentados. A construgéo e utilizagdo de jogos
educativos, que buscam a valorizagdo das trajetorias de PcDs na Histéria
constituem, neste contexto, ndo apenas uma inovagao metodologica, mas uma
postura ética, politica e necessaria frente ao ensino de Histdria.

Mais do que um recurso complementar, o APP “+ VISIVEIS” representa
uma intervengdo pedagogica consciente, que visa transformar a experiéncia
historica escolar em um espago de escuta, acolhimento e protagonismo para
todos os sujeitos. Ele oferece aos professores uma ferramenta concreta para
trabalhar com os conteudos da BNCC de forma critica e inclusiva, promovendo
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais e fortalecendo

o papel da escola como espaco de transformacgao social.
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7 CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

7.1 LIMITAGOES DA PESQUISA: CONTEXTOS, ALCANCES E
RESTRIGOES METODOLOGICAS

Neste capitulo, sdo apresentadas as principais limitagées encontradas no
desenvolvimento da presente pesquisa, cujo foco foi a criagdo de uma AP
articulada entre o ensino de Historia do Brasil, a inclusdo de personagens com
deficiéncia e o uso de jogos, tanto plugados quanto desplugados, como recursos
pedagogicos. Reconhecer as limitagdes de um estudo € parte fundamental do
rigor cientifico, pois permite delimitar o alcance das conclusdes, identificar
fragilidades metodologicas e apontar caminhos possiveis para futuras
investigacoes.

Apesar do carater inovador e da abrangéncia tematica da presente
investigacdo, € necessario reconhecer algumas limitagbes metodoldgicas,
estruturais e contextuais que circunscrevem os achados obtidos. Em primeiro
lugar, a complexidade do tema — que intersecciona Historia, Inclusao,
Tecnologia, Cultura Visual e Arquitetura Pedagodgica — exigiu uma abordagem
interdisciplinar nem sempre plenamente contemplada pelas bases de dados
disponiveis. Embora a RSL permita um mapeamento sistematico do
conhecimento, as pesquisas apresentam objetivos, metodologias, referenciais e
até mesmo concepcodes tedricas bem definidas e especificas, o que limita a
convergéncia direta com temas emergentes e interdisciplinares como o que aqui
se propos.

Adicionalmente, embora o protocolo GQM (Basilio, 1999) tenha conferido
estrutura e clareza ao delineamento da revisao, a aplicacéo pratica do processo
enfrentou desafios técnicos, como a falha na importacdo de artigos pela
plataforma Parsifal e a auséncia de resumos em algumas bases, como relatado
na fase de exploracdo da Scopus e da Web of Science. Esse tipo de entrave
dificultou a aplicagdo integral dos filtros qualitativos e pode ter excluido

documentos potencialmente relevantes. A autora reconhece, assim, a
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possibilidade de lacunas oriundas de limitagdes tecnoldgicas ou operacionais do
proprio sistema de revisao.

Outro ponto a ser considerado refere-se a concentragao geografica e
linguistica das fontes encontradas. A predominancia de estudos produzidos em
contextos do Norte Global limita a incorporagao de olhares e epistemologias do
Sul, sobretudo no que diz respeito a inclusdo escolar em contextos periféricos
ou em paises latino-americanos. Ainda que a experiéncia internacional no CRID,
em Portugal, tenha proporcionado ampliagdo de repertorio tedrico-pratico, o
cruzamento entre realidades europeias e brasileiras ainda demanda
aprofundamento para evitar o risco de transplantar solugbes pedagdgicas
descoladas dos desafios locais.

A dimensao empirica da pesquisa também apresenta restricdes. Embora
tenham sido desenvolvidas oficinas com professores e agdes formativas na rede
publica de Niteroi, o tempo limitado de aplicagcdo e o numero restrito de
participantes dificultam inferéncias mais amplas. Como reconhece um dos
préprios participantes: “quando percebi que nunca tinha contado a histéria de um
personagem com deficiéncia na sala de aula, entendi o quanto essa auséncia
também ensina — ensina que nao é importante” (Depoimento anénimo, 2025).
Tal constatagao, ainda que potente, carece de uma sistematizacao longitudinal
para consolidar transformagdes pedagdgicas efetivas.

Do ponto de vista do corpus empirico, também se destaca como limitagao
a auséncia de estudos de recepg¢ao com os estudantes. Embora o projeto tenha
priorizado a formacao docente e a producdo de materiais didaticos acessiveis,
como o livro multiformato sobre D. Jodo VI, n&do foi possivel acompanhar, no
presente recorte, a apropriacdo desses materiais pelos alunos — etapa que
permanece em aberto.

Outro limite importante recai sobre a disponibilidade e acessibilidade das
fontes histdricas referentes a personagens com deficiéncia Personagens como
Siriaco, D. Rosa, Marcellino, Toulouse-Lautrec e Aleijadinho foram abordados
sob multiplas linguagens e perspectivas, mas, em muitos casos, os estudos
iconograficos disponiveis sdo fragmentarios ou ainda carecem de uma critica
historiografica sistematizada. Apesar do esforco em propor praticas pedagoégicas
que deem visibilidade a esses sujeitos, a escassez de registros historicos e de

narrativas consolidadas no campo historiografico impde desafios a construgao
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de conteudos adequados. Essa lacuna aponta para a necessidade de um
investimento mais robusto em pesquisas histéricas que abordem a trajetoria de
pessoas com deficiéncia, evitando abordagens estereotipadas ou reducionistas.
Como Le Goff (2003) ja advertia, "a historia ndo é apenas aquilo que se preserva,
mas também o que se escolhe esquecer". A auséncia de representagdes dignas
ou criticas desses sujeitos no curriculo escolar permanece como um desafio a
ser enfrentado.

A confeccdo do APP apresenta algumas limitagdes técnicas, como a
restricdo do seu uso somente para aparelhos com sistema operacional Androide
e personalizag¢des especificas, como a que destina que o usuario que pretende
utilizar os jogos, sejam remanejados para a pagina do Wordwall, onde esses
jogos estdo armazenados. Também é importante assinalar que a proposta de
integrar jogos acessiveis e abordagens baseadas no DUA a pratica pedagdgica
ainda encontra resisténcias estruturais no sistema educacional brasileiro. As
formacgdes docentes realizadas apontaram para um entusiasmo genuino, mas
também para a existéncia de insegurangas e lacunas formativas que precisam
ser contempladas de forma continuada e institucionalizada.

Em sintese, as limitagdes aqui reconhecidas nao invalidam os achados
desta pesquisa, mas indicam caminhos futuros, reconhecer tais limitacbes é,
como afirmam Brizola e Fantin, “condig&o para situar a originalidade da proposta
em meio as lacunas e aos consensos do campo cientifico” (2016, p. 23). Portanto
se faz necessario ampliar os estudos de recepgao com estudantes, consolidar
redes de formacgao continuada para docentes, investir em pesquisas empiricas
sobre os efeitos de narrativas inclusivas e aprofundar o didlogo entre campos

tedricos ainda pouco articulados.

7.2 CONSIDERAGOES FINAIS: CONTRIBUICGOES PARA O
ENSINO INCLUSIVO DE HISTORIA DO BRASIL

A presente pesquisa teve como objetivo central construir e implementar
uma API inovadora e inclusiva para o ensino de Historia do Brasil, integrando
jogos plugados e desplugados em uma abordagem critica, sensivel e
tecnicamente fundamentada. A proposta nasceu da constatacido de que os
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corpos com deficiéncia seguem, em grande parte, ausentes das narrativas
histdricas escolares, e da urgéncia de construir praticas que efetivamente
reconhegam e valorizem a diversidade humana como principio formativo.

A partir da articulagao entre teoria e pratica, fundamentada em uma RSL
€ na escuta ativa dos docentes da educacgao basica, foi possivel desenvolver um
percurso metodoldgico que culminou na criagao de um APP educativo e em um
conjunto de oficinas formativas. Os resultados demonstraram que ha, por parte
dos professores, um reconhecimento explicito de que suas praticas precisam
avancgar na diregdo de uma Historia mais plural, bem como uma demanda por
recursos pedagogicos acessiveis, coerentes com os principios da BNCC e
alinhados a realidade da sala de aula.

A API desenvolvida mostrou-se eficaz ao conjugar intencionalidade
inclusiva, ludicidade e fundamentagao historiografica. Portanto, a constru¢ao de
uma arquitetura pedagogica para o ensino de Historia do Brasil requer nao
apenas a adaptacgao de recursos didaticos e 0 uso de metodologias ativas, como
também o emprego de TA e a reformulagédo das narrativas historicas, de modo
a incluir as vozes de grupos historicamente invisibilizados, como as pessoas com
deficiéncia. Tal proposta se alinha aos principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e aos desafios contemporaneos de formagao cidada critica e
plural.

A escolha pelo conceito de visibilidades inclusivas foi inspirada em
reflexdes como as de Judith Butler (2015), que compreende a visibilidade como
uma condigdo politica: certos corpos sdo autorizados a aparecer enquanto
outros permanecem a margem, excluidos do campo do reconhecimento publico.
Da mesma forma, Débora Diniz (2012) argumenta que romper com essa
invisibilidade é fundamental para a efetivacdo da justica social e do direito a
diferenca. Complementarmente, os estudos de Nicholas Mirzoeff (2015) sobre
regimes de visibilidade reforcam a urgéncia de questionar o que € autorizado a
ser visto e por quem, sobretudo em contextos de producado de conhecimento e
representacdo historica.

E nesse contexto que se justifica a escolha do nome do aplicativo “+
Visiveis”. A nomenclatura esta diretamente relacionada a proposta pedagogica
aqui apresentada: tornar visiveis as experiéncias, corpos, memorias e trajetorias

das pessoas com deficiéncia no ensino de Histéria do Brasil. Ao mobilizar o
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conceito de visibilidades inclusivas como fundamento tedrico, o aplicativo busca
nao apenas romper com apagamentos histéricos, mas também afirmar a
presenca ativa desses sujeitos como protagonistas da narrativa historica, em um
projeto de sociedade mais justa, democratica e inclusiva.

O uso de jogos como estratégia metodoldgica revelou-se um caminho
potente para promover o0 engajamento dos estudantes, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, especialmente
entre alunos com deficiéncia. Como apontado na RSL, “os jogos educativos tém
se consolidado como ferramentas que, além de facilitar o acesso ao conteudo,
permitem o desenvolvimento de competéncias como empatia, cooperagao e
autonomia” (Da Silva Balbino et al., 2023). O APP “+ VISIVEIS”, enquanto
produto pedagdgico, representou a materializagao dessa proposta. Sua estrutura
modular, acessivel e visualmente clara, permitiu que diferentes sujeitos
histéricos com deficiéncia fossem apresentados de maneira sensivel,
contextualizada e historicamente embasada. A escolha dos personagens incluiu
desde figuras emblematicas como Aleijadinho e D. Jodo VI até sujeitos menos
conhecidos, oriundos de diferentes contextos socioculturais, como Marcellino e
D. Rosa, figuras com nanismo presentes nas cortes europeias. Essa ampliagao
intencional de referéncias buscou demonstrar que praticas de marginalizagao de
corpos com deficiéncia atravessam diferentes tempos e espacos, sendo
essencial discuti-las comparativamente no processo educativo.

Essa decisdo didatica — de incluir personagens que nao pertencem
exclusivamente a monarquia portuguesa ou a Historia do Brasil — permitiu
aprofundar o entendimento dos estudantes sobre como o capacitismo operava
nas estruturas simbdlicas e politicas de diferentes sociedades. Ao tratar da
presenca (ou da manipulacdo) de pessoas com deficiéncia em monarquias
europeias como forma de controle, espetaculo ou distingao social, foi possivel
construir paralelos criticos com o contexto brasileiro, ampliando as
possibilidades interpretativas e reforcando a dimensido ética do ensino de

Histéria. Como argumentam Soares, Cardoso e Mueller (2022):

Questdes cotidianas do espago educacional revestem-se de
uma nova perspectiva quando analisadas a partir da praxis, ou
seja, do que é construido pelos homens na tentativa de conciliar
sua existéncia com o espaco comum. Podem-se tomar como
exemplo as questdes socioambientais mais recorrentes, a
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protecao ao trabalho, a concentragao e a distribuicdo da riqueza,
as identidades culturais e de género, entre outras questbes
(Soares; Cardoso; Mueller, 2022. p.11)

Além disso, a construgdo dessa proposta baseou-se diretamente nas
competéncias gerais e especificas da BNCC para o componente curricular de
Historia, priorizando habilidades como o reconhecimento da diversidade, o
pensamento critico, a contextualizagao histérica e a analise de diferentes fontes
e narrativas. O trabalho mostrou que € possivel — e necessario — articular os
conteudos previstos nos documentos oficiais com uma abordagem que valorize
o protagonismo de sujeitos historicamente silenciados, como as pessoas com
deficiéncia.

A realizacao das oficinas com os professores da rede municipal de Niteroi
permitiu validar a proposta junto aos profissionais que vivenciam diariamente os
desafios e as possibilidades da educacédo basica. As escutas realizadas, os
questionarios aplicados e os retornos espontaneos coletados indicaram que ha
um desejo real de transformacao das praticas pedagdgicas, desde que haja
formacgao adequada, materiais consistentes e espacos de troca e reflexao, uma
das principais barreiras a inclusao nao esta nos alunos, mas na falta de preparo,
recursos e apoio aos professores.

A API para o ensino de Histéria aqui apresentada representa, portanto,
um caminho viavel para a construgao de praticas mais inclusivas, conscientes e
historicamente comprometidas com a formacao cidada. Sua implementacédo nao
depende exclusivamente de infraestrutura tecnoldgica sofisticada, mas de uma
intencionalidade pedagdgica clara, comprometida com a justi¢ca curricular e a
democratizagdo do conhecimento.

Entende-se, contudo, que este trabalho ndao encerra a discussao, mas
inaugura novas possibilidades de investigagdo e intervengdo. Entre os
desdobramentos possiveis, destacam-se: a ampliagdo do APP com novos
personagens e secdes interativas; a aplicagado sistematica da proposta em
escolas publicas de diferentes regides do pais; e a produgdo de materiais
complementares de formacao docente, voltados especificamente para a inclusao
da deficiéncia nos curriculos de Histéria. Ao delimitar seu escopo, este trabalho

reforca seu compromisso com a producao cientifica ética, transparente e
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comprometida com a melhoria das praticas educacionais inclusivas no ensino de
Historia.

Em um momento em que os debates sobre inclusdo muitas vezes se
limitam ao campo normativo ou retérico, este trabalho procurou oferecer uma
contribuigdo concreta, metodoldgica e politicamente engajada para o ensino de
Histéria do Brasil. Uma proposta que n&o apenas integra pessoas com
deficiéncia a narrativa histérica, mas que parte delas para reconstruir, com mais

verdade e justiga, a prépria forma de ensinar, aprender e conviver.

7.3 DESDOBRAMENTOS POSSIVEIS: EXPANSAO,
APLICABILIDADE E PROJEGOES FUTURAS

Pretendo com esse trabalho, abrir espacos para reflexdes importantes
sobre o papel da pessoa com deficiéncia na sociedade e na construgao da
Histdria do Brasil. E importante destacar o seu papel e representatividade para
esse grupo. Mostrando que elas sao capazes de contribuirem num processo real
de inclusao para além da literatura.

Esta pesquisa representa um passo significativo na direcdo de uma
educacgao mais holistica e consciente. A incorporagao da de uma educagao mais
humanizada no ensino da Historia do Brasil ndo apenas enriquece a
compreensao dos alunos sobre o passado, mas também os capacitara a
enfrentar os desafios do presente de maneira sustentavel. A colaboragdo com
investigadores de Portugal fortalecera a internacionalizagdo da proposta,
contribuindo para a constru¢éo de uma visao global e interconectada da historia
e educacéo.

Com o intuito de ampliar a abrangéncia e profundidade da pesquisa, além
de estabelecer parcerias com investigadores de Portugal, a colaboragao
transatlantica permitira a troca de experiéncias, metodologias e perspectivas,
enriquecendo a abordagem da proposta. A histéria compartilhada entre Brasil e
Portugal fornecera uma base sélida para explorar as interconexdes histéricas e

ambientais que transcendem fronteiras geogréficas.
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10000-0003-2224-9643

Recebido em: 14.03 2023,
Aceito em: 16052023
Publicado em: 02.06 2023,

RESUMO:

A proposta desse artigo foi analisar uma
colegdo de livros de Ensino Médio a partir
das convergéncias e divergéncias da VI
Conferéncia Internacional de Adultos,
referente ao protagonismo da pessoa com
deficiéncia. A metodologia empregada fol
uma revisdo bibliografica qualitativa feita
em bases de dados e em trés livios que
fazem parte da colecdo Didlogos. Os
resultados apontam que falta
representatividade das pessoas com
deficiéncias e concluimos que os livros

devem trazer mais narrativas sobre estas
pessoas.

PALAVRAS-CHAVE: Diversidade; Inclusdo;
CONFINTEAS; Representatividade.
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Resumo

© Blano Nacionsl de Educagdio & uma politica piblica que garante &s criangas com deficiénci, transtorne do
espectro autista, akas habiidades e superdotagdo, o acesso & permanncia 3 educacdo bisica. Este estudo
trata dos movimentos que o municipio de Itaperuns ] planejou entre 2014 e 2024, para atender as
exigéncias da Meta 4 do Plano Nacienal de Educac3o Lei n. 13.005/2014). No que se refere 3 metodologia,
utiizames uma abordagem quaiitativa por msic de andlise documentsl comparatva, contemplata pelo

o nimero de matriculas ne ensino regular. Porém, algumas barreiras comprometem  exequibilidade da
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Universidade Federal Fluminense, Niteroi - R], Brasil

©® RUTH MARIA MARIANI BRAZ™

Universidade Federal Fluminense, Niterdi - R], Brasil.

RESUMO: A Literatura possibilita conhecer o mundo de diferentes
maneiras, verbalmente e nao verbalmente, sendo ferramenta funda-
mental no processo do letramento de criangas em alfabetizagao. Em
busca de um resultado concreto, por meio de dados fidedignos de ava-
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Cadernos de Resumos do XX Encontro da ANPOF

Vol 2 - Eixos Temiticos Cademode Resumos do 8

XXAPOF

Com muita alegria, apresentamos este volume dedicado aos resumos dos
Eixos Tematicos (ETs) do XX Encontro Nacional de Filosofia da ANPOF.
Esta edicio marca uma fase de inovacoes no formato do evento, refletindo
as necessidades e os anseios da comunidade filosofica contemporianea. A
partir de agora, o Encontro adota os Eixos Tematicos como um novo espago
de debate, substituindo as tradicionais Sessoes Tematicas, e ampliando as

possibilidades de dialogo e investigacao dentro da filosofia.

0Os ETs foram concebidos como uma maneira de agregar discussdes que

transcendem os Grupos de Trabalho, oferecendo novas perspectivas para a

reflexao filosofica em areas de grande relevancia atual. Nesta edicdo,
contamos com a presenca de eixos que abrangem desde a Histéria da N
Filosofia, passando por temas cruciais como Mulheres na Filosofia, E-book

- S n ISBN: 978-65-5121-086-0
Filosofia e decolonialidade, Filosofia e povos originirios, Ensino de

AR i L AP DOE: https;//doi.org/10.58942/egs.117
Filosofia, Filosofia Africana e Afro-brasileira, Filosofia eficiéncia, até
debates mais classicos como Metafisica, Etica e Politica, Logica,

i logia, Filosofia Brasileira, e Estética e Filosofia da Arte.

Acesso Livre

gy

wsica | 0 onpg

“0 MURO”: UMA ONTOLOGIA PARA O SUJEITO DA DIFFERANCE

Jacqueline De Faria Barros Ramos
jacefadu@gmail.com

Alessandra Furtado De Oliveira
alessandrafurtado@id.uff.br

Ruth Maria Mariani Braz
ruthmariani@id.uff.br

Resumo

Este trabalho surgiu como sugestao para formacao continuada de docentes da
Educagao Infantil, em 2023, para uma Secretaria Municipal de Educacao, a fim de
capacitd-los a respeito do registro a ser realizado no Plano Educacional

P . . sy e~ - e - . . PR . . ~
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9.2

Notificagdes

ARTIGO ACEITO

[RDE] Decisao editorial

2025-05-20 04:70

de Faria Barros Ramos, Célia Marla Adao de Oliveira Aguiar de Sousa,

alessandra Furtado de Oliveira, jacquelis

Ruth Maria Mariani Braz

Foi tomada uma decisdo sobre o artigo submetido & Retratos da Escola, "Entre historia e siléncio: & a surdez de

d. Jodo VI ¢ sua auséncia nas narrativas educacionais”®

A decisan @ aceitar o texta para publicaao mediante 2 realizagao de corre¢lies obrigatorias

Tal decisdo teve como base os pareceres emitidos durante o processo avaliativo, os quals seguem abalxo para a
conferéncia.

Pedimaos que realizem todas as revisbes sugeridas pelas avallagies,

zar & revisao (ndo ultrapassar o

Pedimos aten{do para que as normas da revista sejam consideradas ao re.

limite de caracieres permitida),

A previsao de publicagdn do texto € o terceiro volume de 2025, 2 ser lencado em dezembro

9.3 CAPITULO DE LIVRO E ANAIS DE CONGRESSO

Ui,

Capitulo publicade no livro: Educacdo Inclusiva:
Investigacdes sobre avancos e desafios.
Publicade em 17/10723

Editora: Observatario Edicdes.

hitp:/fhdl. handle_net/11612/60

o6

HARRATIVAS SOBRE MULHERES COM DEFICIENCIA

NO BRASIL COLONIA

Alessandra Furizdo de Oliveira
Ruth Maria Marizni Braz
Jacgusline de Faria Barros Ramos
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TORNANDO-ME
DOUTOR/A:

memorias de ensino e aprendizagem

SUMARIO

DE COMO SE CONTAM HISTORIAS, 0U UM PREFACIO / 09

Gilson Parto Jr. e Sinomar Soares de Carvalho Silva

Capftulo 1~ CAMINHOS ACADEMICOS: uma jomada pessoal/ 13

Alessandra Furtado De Oliveira

Capltulo 2 - COMO ME TORNE| PROFESSORAY Duas namativas da

\ mesma historia / 37

Observatiio Caroline Moreira de Oliveira
Organizadores:
Gilson Porto Jr. Captulo 3~ PIOR CEGO £ AQUELE QUE NAQ ENXERGA E QUE NAO
Sinomar Soares de Carvalho Silva Vg l 57

Humberto Bethoven Pessoa de Mello
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20 CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCAGAO
23 Uma escola para o futuro: Tecnoiogia @ conectividade a servigo da educagdo

Jogos de tabuleiro como ferramentas para estimulo ao

Pensamento Computacional em estudantes com TEA

Vanessa da Silva Ba]biunl, Alessandra Furtado de Oli"eiml, Marcelo Bustamante
Chilingue!, Ruth Maria Mariani Braz!, Sérgio Crespo C. S. Pinto!

'"Programa de Pés-Graduagdo em Ciéneias, Teenologias ¢ Inclusdo (PGCTIn/UFF)

vanessabalbino@id.uff.br,afurtadodecliveiranovass@yahoo.com.br,
marcelobustamantechilingue@id.uff.br, ruthmarianifid.uff.br,
screspofid.uff.br

Abstract. This article analyzed how board games can stimulate Computational
Thinking in students with Autistic Spectrum Disorder. The methodology was
based on a qualitarive approach, of the bibliographical rype. The results
indicate that board ga llow stud to live with pts derived from
Computing and thus become capable of developing logical reasoning and
creativity, in addition to stimulating cognitive functions and developing social
skills. We consider it relevant that teachers take ownership of the theme in order
to develop skills involving Computational Thinking in their students. After all,
such skills configure fundamental needs for the professionals of the future.
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CAPITULO 6: HISTORIAS QUE TRANSFORMAM: reflexdes sobre
género, incluindo diversidade / 117

Alessandra Furtado de Oliveira, Francisco Gilson Rebougas Porto
Jinior, Célia Maria Adio de Oliveira Aquiar de Sousa e Ruth Maria
Mariani Braz

CAPITULO 7: UM DEBATE SOBRE A DESINFORMAGAO A PARTIR DOS
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CAPITULO & REFLEXOES SOBRE O IMPACTO DA DESINFORMACAQ
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Flavia Silva de Souza, Francisco Gilson Rebougas Porto Junior e
Robisom Calado Damascenc
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- Volume | - Gabriel Contini Abilio
(Des)construindo Conceitos INDICE REMISSIVO 1203
Organizadores:
Gilson Parto Jr. SOBRE OS AUTORES E ORGANIZADORES / 205

Helena Carla Castro

Sinomar Soares de Carvalho Silva °bs§d‘122?§°"°
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SUMARIO
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ProrETOS
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Ruth Maria Marian: Praz

A HISTORIA QUE NA HISTORIA NAO CONSTA: .
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_tlessandra Furtado de Oliveirs
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OLIVEIRA
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9.4 LIVRO EM MULTIFORMATO PUBLICADO

Teadugdo em Libras: Vinia Berbat

O talentoso ,,1 —— e
Al.ﬁ'jadinh‘o -

Produgiio & voz do Video em Libras: Génison da
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Edigao fnal: Mathaus Mendonca
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Ruth Maria Mariaes Beaz |
|
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9.5 APRESENTAGAO EM EVENTO
10° ENAC

COLEGIO GATAGUASES: INCLUSAO RESSIGNIFICADA E CONSTRUGAD HISTORICA
POR MEIO DO DESENHO UNIVERSAL DE APRENDIZAGEM (DUA).

Alessandra Furtado de Qliveira, Douteranda , Programa de Pds-Graduagdo em
Ciéncips,Tecnologias & Inclusdo, Universidade Federal Fluminense, — PGCTINSUFF,

afurtadedenliveiranevass@yahoo com.br; Jacqueline de Fariz Barros Ramaos, Doutora em
Literstura Comparada, professora do Grupo Lusafona [FL- RY), jaoefaduy@email.com.br; Ruth Maria
Mariani Braz, |...}

9.6 PARTICIPAGCAO EM EVENTO

O REITOR da UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO confere a
ATLESSANDRA FURTADO DE OLIVEIRA, nacionalidade brasileira, naturalidade Minas Gerais,
nascida em 14 de Margo de 1974, CPF n° 99455749653, o grau de

ESPECIALIZACAO

por haver concluido o Curso de Pés-Graduagdo Lato sensu, mimstrado em 420 horas/aula no periodo de
06 de Maio de 2022 a 01 de Setembro de 2023, em EDUCACAO ESPECIAL E INOVACAO
TECNOLOGICA, érea de conhecimento Educacio, desta Universidade, e manda expedir-lhe o presente
certificado, a fim de que possa gozar de todos os direitos e prerrogativas legais.

Seropédica, 10 de novembro de 2023

Wﬁ‘_ — Py W"Z:i’_’J”

Pt
Raosa Maria Marcos Mendes Roberto de Souza Rodrigues
Pro rettora de extensao Reitor

Concluinte

CERTIFICADO

Certificamos que

Participou do semindrio "Desafios e Perspectivas da Inclusdo de
Alunos com Deficiéncia no Ensino Superior®, promovido pela
Universidade Federal do Tocantins, no dia 15/08/2023, com carga horaria

de 4 horas
Canitcado gerado digtaimente dia 22/08/2023 4¢ 2371 .
por Fraheisco Gilson Rebougas Ports Junior, PROFESSOR DD CEE=11, A R R ATE)
MAGISTERIO SUPERICR-12.663, matrfcula 3030257
ALESSANDRA FURTADO DE OLIVEIRA
Participante
-4d36-000-880:95 314 T2 Para verificar a autenticidade desse certficado, acesse hitor//sies R edu briplataformseventoivalidacaol

Alessandra Furtado de Oliveira
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A Histéria que na Histéria ndo consta: Um livro de
Histéria para contar as trajetérias e narrativas das
pessoas com deficiéncias

The story that is not in History: A history book to tell the
trajectories and narratives of people with disabilities.

Alessandra Furtado de Oliveira;
Universidade Federal Fluminense
alessandrafurtado@id. uff.br

Ruth Maria Mariani Braz;
Universidade Federal Fluminense
ruthmariani@id.uff.br

REPUBLICA

E PORTUGUESA

seucacho, cnan

6° encontro sobre inclusao
em contexto escolar

T
] o)

B3

0 A F e g =
INCLUSAO NA DIVERSIDADE

DECLARACAO

Dedara-se que ALESSANDRA FURTADO DE OLIVEIRA participou na
primeira jomada do 6.2 ENCONTRO SOBRE EDUCAGAO EM CONTEXTO
ESCOLAR, que decorreu no dia 11 de maio de 2024, na Escola Superior de
Educag3o e Ciéncias Sociais do Politécnico de Leiria.

0O 6.2 ENCONTRO SOBRE EDUCA(,‘RO EM CONTEXTO ESCOLAR estd
acreditado pelo Conselho Cientifico-Pedagégico da Formagdo Continua
(CCPFC/ACC-125762/24) como curso de formagio relevante para a

progress3o na carreira e avaliago de todos os docentes.

Anténio Carvalho Rodrigues

Rasinaco e ANTONIO CARVALIO RODRIGUES
T ]
D 307425.20 11260040700

RICJA

6° encontro sobre inclusao
em contexto escolar

5 €

Lo, @ JT )L ™
INCLUSAO NA DIVERSIDADE

DECLARACAO

Dedara-se que AL FURTADO DE OUVEIRA
jornada do 6.2 ENCONTRO SOBRE EDUCAGAO EM CONTEXTO ESCOLAR,

que decorreu no dia 18 de maio de 2024, na Escola Superior de Educag3o e
Ciéncias Sociais do Politécnico de Leiria.

O 6.2 ENCONTRO SOBRE EDUCACRO EM CONTEXTO ESCOLAR estd
acreditado pelo Conselho Cientifico-Pedagégico da Formacdo Continua
(CCPFC/ACC-125762/24) como curso de formacdo relevante para a

progress3o na carreira e avaliag3o de todos os docentes.

Antdnio Carvalho Rodrigues
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Catalogo

) Sociais 2023

Certificamos que Alessandra Furtado de Oliveira participou como

= CERTIFICADO

de Tecnologias

ouvinte do langamento do Catéalogo de Te logias Sociais 2023,

realizado em 05/12/2023 na Agéncia de Inovagao da Universidade Federal

Fluminense.
- =i
Ricardo Henriques Leal Luciane Patricio Barbosa Martins —
Diretor da Agéncia de Inovaco Coord. de Inovagao @ Tecnologias Sociais
— (AGIR / UFF) (AGIR / UFF)
//
—

10° ENAC

et S b L Certificamos que

Alessandra Furtado de Oliveira

participou do minicurso Como acessibilizar espagos culturais

quando os recursos sdo

poucos? no 70° Encontro Nacional

de Acessibilidade Cultural, realizado no dia 21 de novembro
de 2023, com carga horéria de 3 horas.

T e S //\1 (:“(). LI\ I ?"1"";‘ \"“”Y ‘:n»\'}m o2 Wl

Patricia Dorneles Anna Paula Feminella Raphael Luiz Barbosa da Silva
Coordenadora Geral do 10° Secretdria Nacional dos Direitos da Coordenador dos Minicursos
Encontro Nacional de Acessibilidade Pessoa com Deficiéncia Laboratério de Acessibilidade - LAC UER]

Cultural - ENAC

(NC e

docertificadoros

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins que
ALESSANDRA FURTADO DE OLIVEIRA

participou do Curso de Capacitagdo a Distancia
dos Certificadores que compdem a RNC do Enem 2023,

na modalidade a distancia, com carga horéaria de 30 horas,

no periodo de 06/09/2023 a 17/10/2023.

« Sec80 3 - Aspectos comportamentas

« Sec8o 4 - Sistema Web da Rede Naclonal de Certificadores 2023

Brasilia-DF, 17 de outubro de 2023,

Ay
Manuel Fernando Palacios da Cunha e Melo

Presidente do Inep ovenne resenss
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»ALENT

(CHANGE « PERFORMANCE + COACHING

CERTIFICADO

A UPTALENT certifica que Alessandra Furtado de Oliveira participou
no curso de Literacia Emocional, realizado online em 6 moédulos de 3

horas cada, nos dias 26 de Agosto, 2, 16, 23, e 30 de Setembro e 7
de Outubro.

Lishoa, 10 de Outubro de 2023
Paulo Baptista da Silva
Socio gerente

10° ENAC

i Certificamos que
Alessandra Furtado de Oliveira

participou do minicurso O uso da linguagem simples para
comunicagao acessivel em museus no 70° Encontro Nacional
de Acessibilidade Cultural, realizado no dia 21 de novembro
de 2023, com carga horaria de 3 horas.

A2 08 bl Yoy Sodboo do Luo
Anna Paula Feminella Raphael Luiz Barbosa da Silva
Coordenadora Geral do 10°

Patricia Dorneles

Secretdria Nacional dos Direitos da Coordenador dos Minicursos
Encontro Ncacll‘ma‘l ﬂ: r:\::ss'bl"ﬂaﬂe Pessoa com Deficiéncia Laboratorio de Acessibilidade - LAC UER)
ultural -

- - 7N POLITECNICO sz
& oe LEIRIA e CENCIS SOCINS

wew——— -] e1 og I |} CRID

I PRCGAAMA D 505 CRADUAGAO EM
Arte e no Patriménio CIENCIAS, TECNOLOGIAS E INCLUSAD. Centro de Recursos

para a Inclusao Digital

A representacao artistica e social na
corte de D. Maria I: um estudo sobre o
quadro “La Mascarade Nuptiale”.

Alessandra Furtado de Oliveira

Ruth Maria Mariani Braz

Jacqueline de Faria Barros

Célia Maria Ad&o de Oliveira Aguiar de Sousa
Luiz Antonio Botelho Andrade
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UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE
INETITUTO DE BIOLOGIA

PRCCRAMA OE POS-CRADUACED EM
CENCIAS, TECMOLOGLAS E INCLUSAD - PGCTIN
Doutorado Acadérmicos

SEMINARIOS PGCTIn 2023
CERTIFICADO

Certifico que Alessandra Furtado de Ohweira participon da palestra
sobre Rewisio Sistematica de Literamra RS, profenda pela Dhea Ana
Izabel de Azevedo Spinola Dias, em formato remoto, no dia 10 de
agosto de 2023, com duragio de 2 homs.

Niterdi, 19 de agosto de 2023

,-'"": |"I / !

(s Vorh
Sérpin Crespo Coelho da Silva Pinto — SIAPE 1023200
Coordenzdor do PGCTIn / IB / UFF
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9.7 PARECERISTA

€ [RDE] Agradecimento
pela avaliacao

@ Givanildo da Silva ~abril 25 %
Para: Eu~

Aleszandra Furtade do Cliveira

Agradeco por enviar o perecer do subavisado
Atendimento Edueacional Especializado em creches o
preeacola: analise dos documentos norteadares de uma
ptolessora da Educado Especial pars o pericdico
Dedates em Educacdo. Nos apeciamod sub contribugho
parg manter b qualdade dos irabalhos que publcamos

Givaniido 05 Sva

Revista
Debates em Educagdo Programa de Pos Graduaho em
Ldueaglio - URAL
it/ aeer.ufalbe/Indox php/ debateseducacao/inde
I

€ [RIE] Agradecimento pela
avaliacao

‘ Andrés Viseras Nogusiml 10 ¥¢
Para: Eu~

Alessandra Furtado de Oliveira,

Agradecemos ter concluido a avallacdo da
submissdo "0 olhar através das palavras
Principios e praticas da audiodescrigao em
um Ecossisterna inclusivo para o Ensino
Superior,” a revista Revista Ibero-americana
de Educacao

Sua contribuigao é fundamental para a
qualidade dos trabalhos publicados.

Editor

Revista Iberoamericana de Educacion (RIE)
Organizacion de Estados Iberoamericanos
(OE)

Bravo Murillo 38. 28015 Madrid (Espana)
Tel. (+34) 91 594 4382

www el int rie

Davicts th i

o Edinanidan (DIEY

[

REVISTA

L

FaE | UFPel

1]
L1 ~
il Cadernos de Educagao

DECLARAGAO DE PARECER

Declaramos, para os devidos fins, que ALESSANDRA
FURTADO OLIVEIRA, emitiu parecer Ad-hoc para a Revista
Cadernos de Educacio, publicacio continua da Faculdade de
Educacdo (FaE) de responsabilidade do Programa de Pos-
Graduagdo em Educagdo (PPGE) da Universidade Federal de
Pelotas (UFPel), Brasil, em abril de 2024,

Pelotas, 11 de abril de 2024.

foimone, Wlinkelelt Sehulanty .-

JOSIMARA W. SCHWANTZ
Editora da Revista Cademos de Educagdo

Docente na Faculdade de Educago (FaE/UFPel)

TEDER,
St A
2,

A | UFPEL

Wi
wiVErg,,
i{%

hitps:{iperiodicos. ufpel edu. briojs2findex php/caduc

cademosdeeducacao@gmail com
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9.8 PODCAST

Station+

(R4PAJ E

Des-construindo alguns esteredétipos de contos infantis

Link de acesso para o podcast: https://shre.ink/x243

9.9 ORGANIZAGAO DE LIVRO

INCLUSAO E ENSINO
NA POS-MODERNIDADE

ONDE ESTAO AS INFANCIAS?

VoLuMmE 1

SCHREIBEN
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https://shre.ink/x243

9.10 PRINTS DOS FORMULARIOS RESPONDIDOS PELOS

PROFESSORES

FORMULARIO 1

B 1/Uma arquitetura pedagogica que busca na Ecopedagogia um novo form [ v Salvenco @ © 5 e s
u“ e e e . L3 .
L‘.m arguieuta f.am 0 ensuno
a ” e. e 7 . a B .2"
B I' U &'
Formulario 01
Esta iniciativa, de carater exploratério e bibliografico, visa construir uma abordagem pedagégica inovadora,
ressignificando a inclusdo de sujeitos com éncias nos G ticos de Histéria do Brasil.
Sua colaboragéo, como professor da educacéo basica, contribuira para validar e adaptar propostas
pedagdgicas a realidade das salas de aula, p o i e o
repertério pedagégico. Sua participagéo & voluntéria, e oferecemos uma formagio presencial gratuita,
temas com ia ludica através de jogos. Suas informagdes serdo tratadas com
sigilo, respeitando normas éticas e garantindo o beneficio coletivo.
©)
il *
E-mail
E-mail valido
Este formuldrio estd coletando e-mails. Alterar configuragdes
*

estudantes no contexto

Discordo Totalmente.

Discordo.

Neutro.

Concordo.

do ensino da Historia do Brasil?

Concordo totalmente.

01-Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé concorda que trabalhar a pedagogia inclusiva pode
valorizar a conexdo entre os conteldos académicos e a realidade vivenciada pelos
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02-Em uma escala de 1 a 5, qual é o seu nivel de concordéncia com a ideia de que ainclusdo
de tematicas relacionadas ao meio ambiente e inclusdo pode ser efetivamente aplicada para
explorar topicos especificos da Historia do Brasil?

Discordo Totalmente.

Discordo.

Meutro.

Concordo.

Concordo totalmente.

03-Em uma escala de 1 a 5, qudo importante vocé considera que trabalhar a inclusdo pode
ser para desenvolver nos alunos uma compreensdo mais profunda das relagdes entre a
histdria humana e o meio ambiente no contexto brasileiro?

Nada Importante.
Importante.
Neutro.

Pouco Importante.

Muito importante.
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04-Como vocé percebe a integragdo da inclusdo e a preocupacdo com o meio ambiente no
ensino da Histdria do Brasil, considerando seus principios e abordagens?

Texto de resposta longa

*
05-Quais potenciais beneficios vocé identifica ao incorporar temaéticas relacionadas a
preocupacdo com o meio ambiente e a inclusdo no ensino da Histdria do Brasil, tanto para os
estudantes quanto para o processo educacional?
Texto de resposta longa
*
06-Na sua perspectiva, quais sao os desafios mais significativos ao adotar uma abordagem
de ensino baseada na inclusdo e a preocupacdo com o planeta Terra para o estudo da
Historia do Brasil?
Texto de resposta longa
*
07-Que estratégias pedagogicas especificas vocé sugere para eficazmente incorporar 0s
principios da Inclusdo e com o meio ambiente no curriculo de Historia do Brasil?
Texto de resposta longa
a 2/Uma arquitetura pedagogica que busca na Ecopedagogia um novo forn [ ¥ & © 5 e

“Um modello de arqué foi mo || o

Um gwwéé@g Jmﬂ:ﬁm [para o ensino 9
de Histévia do Brasil”

T

B I U&® X @
Formulario 02
Esta iniciativa, de cardter exploratdrio e bibliografico, visa construir uma abordagem pedagédgica inovadora, =
ressignificando a inclusdo de sujeitos com deficiéncias nos contetdos p iticos de Historia do Brasil. —
Sua colaboragio, como professor da educacio bésica, contribuiré para validar e adaptar propostas =
pedagégicas 4 realidade das salas de aula, o e o —
repertério pedagdgico. Sua participagio é voluntaria, e oferecemos uma formacéo presencial gratuita,

temas com ia lidica através de jogos. Suas informagdes serdo tratadas com

sigilo, respeitando normas éticas e garantindo o beneficio coletivo.
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E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando e-mails. Alterar configuragdes

Nome:

Texto de resposta curta

01-Em uma escala de 1 a 5, quéo viavel vocé considera a possibilidade de os estudantes se
envolverem ativamente em agdes relacionadas a questdes ambientais e sociais por meio do
estudo da Historia do Brasil?

Pouco Viavel.
Invidgvel.
MNeutro,
Viavel.

Muito vidvel.

02-Em uma escala de 1 a 5, qual é o seu nivel de concordéncia com a ideia de que a
abordagem Ecopedagdgica pode promover uma consciéncia critica sobre diferentes
interpretacdes historicas e suas implicagées para o presente e o futuro do Brasil?

Discordo totalmente.
Discordo.

MNeutro,

Concorde.

Concordo totalmente.
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03 - Em uma escala de 1 a 5, qudo significativos vocé acredita que serdo os impactos de uma
abordagem de ensino da Histdria do Brasil voltada para a preocupagdo com o meio ambiente
na formacgdo de cidaddos mais engajados e conscientes?

Pouco significative.
Significativo.
Meutro,
Significativo

Muito significativo.

04-Em uma escala de 1 a 5, qual é o seu nivel de concordéncia com a integragdo proposta de
jogos (plugados/com uso da internet e desplugados/sem uso da internet) e a representiagéo
de personagens com deficiéncia na abordagem do ensino da Historia do Brasil?

Discordo totalmente.
Discordo.

Neutro.

Concordo.

Concordo totalmente.

05 - Como seria a avaliagdo dos resultados e do sucesso de uma abordagem de ensino
baseada em jogos no contexto especifico do ensino da Histdria do Brasil?

Texto de resposta longa

06 - Quais habilidades especificas vocé espera que os alunos desenvolvam ao participar de
uma abordagem pedagogica que integre meio ambiente e o estudo da Histdria do Brasil?

Texto de resposta longa

224



07 - Quais sdo suas expectativas em relagdo a receptividade dos alunos diante dessa
inovadora abordagem que combina preocupacédo ambiental e Histéria do Brasil?

Texto de resposta longa

*
08 - Identificando a introdugdo dessa perspectiva inovadora, quais desafios vocé antecipa que
poderiam surgir na implementacdo da abordagem ambiental via o ensino da Histdria do
Brasil?

Texto de resposta longa

FORMULARIO 3

a 3/Uma arquitetura pedagogica que busca na Ecopedagogiaum novo forn [ vy salvendo @ © 9 e Enyiar § o

Formulario 03
Esta iniciativa, de carater exploratério e bibliografico, visa construir uma abordagem pedagégica inovadora,

ressignificando a inclus3o de sujeitos com é nos p 4 de Historia do Brasil.
Sua colaboragao, como professor da educagao basica, contribuiré para validar e adaptar propostas
pedagégicas a realidade das salas de aula, p ° i e enri °

repertério pedagdgico. Sua participagéo é voluntaria, e oferecemos uma formagao presencial gratuita,
temas com ia lidica através de jogos. Suas informag@es serdo tratadas com
sigilo, i normas éticas e indo o beneficio coletivo.

E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando e-miails. Alterar configuragdes

MNome e email *

Texto de resposta curta
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01-Em uma escala de 1 a 5, qual € o seu nivel de concordéncia com a ideia de que os jogos  *
podem contribuir significativamente para sensibilizar os alunos sobre a histdria de
personagens com deficiéncia que foram invisibilizados na Histdria Oficial do Brasil?

Discordo totalmente.
Discordo.

Neutro.

Concordo.

Concordo totalmente

02 - Em uma escala de 1 a 5, qudo eficazes vocé acredita que seriam as estratégias
pedagdgicas propostas para integrar de forma eficaz jogos & abordagem da Histéria do
Brasil, considerando a perspectiva da inclusdo de personagens com deficiéncia?

Pouco eficaz.
Eficaz.
Neutra.
Ineficaz.

Muito eficaz.

03 - Em uma escala de 1 a 5, qual é a sua percepcdo sobre como a inclusédo de elementos
como a representacdo de personagens com deficiéncia e o uso de jogos pode influenciar a
construcdo da identidade dos estudantes e sua compreensdo das relacdes entre histdria,
ambiente e diversidade?

Pouca influéncia.
Sem influéncia.
Meutro.
Influéncia.

Muito influéncia.
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04-Em uma escala de 1 a 5, quio preocupado vocé esta com as possiveis implicagbes éticas *
e culturais ao abordar a historia de personagens com deficiéncia por meio de jogos?

Pouca preocupacao.

N30 me preocupa.
Neutro.

Um pouco preacupado (a)

Muito “preccupado (a)

05 - Quais desafios especificos vocé identifica ao implementar uma arquitetura pedagogica
que visa incorporar a representagdo de personagens com deficiéncia na Histdria do Brasil por
meio de jogos?

Pouca preocupagio.

NZo me preccupa.
MNeutro.

Um pouco preocupado (a)

Muito preocupado (a)

227



05-Quais desafios especificos vocé identifica ao implementar uma arquitetura pedagogica *
que visa incorporar a Ecopedagogia e a representacdo de personagens com defici&éncia na
Histdria do Brasil por meio de jogos?

Texto de resposta longa

06-Como vocé percebe que a utilizagcdo de jogos, tanto plugados (fazendo uso da internet) *
quanto desplugados (sem internet), pode enriquecer a experiéncia de aprendizado dos
estudanies em relacdo & Historia do Brasil e & inclusdo de personagens com deficiéncia?

Texto de resposta longa

*
07 - Quais tipos de jogos (digitais e analdgicos) vocé considera gue seriam mais eficazes
para proporcionar visibilidade a personagens com deficiéncia na narrativa historica do Brasil?
Por qué?
E 4/“Um modelo de arquitetura pedagdgica para o ensino de Histériado Bt [ ¢  sslvenco @ © 5 e e i o
B I Uo&® X
Formulario 04
Esta iniciativa, de carater exploratério e bibliografico, visa construir uma abordagem pedagégica inovadora,
ressignificando a inclusdo de sujeitos com iéncias nos a ticos de Histéria do Brasil
Sua colaboragao, como professor da educacéo bésica, contribuira para validar e adaptar propostas
pedagégicas a realidade das salas de aula, p o e o
repertério pedagdgico. Sua participagdo é voluntéria, e oferecemos uma formagio presencial gratuita,
(©) temas com i lidica através de jogos. Suas informagdes serdo tratadas com
sigilo, normas éticas e 0 beneficio coletivo.
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E-mail *

E-mail valido

Este formulério esta coletando e-mails. Alterar configuragtes

Pergunta

Opcéo 1

Mome: *

Texto de resposta curta

01-Em uma escala de 1 a 5, qudo favoravel vocé acredita que a colaboracdo interdisciplinar  *
entre Ecopedagogia, Historia do Brasil, jogos e inclusdo de personagens com deficiéncia pode
enriguecer as abordagens discutidas nas oficinas?

Pouco favoravel.
Mo & favordvel.
Neutro.
Favoravel.

Muito favoravel.

02-Em uma escala de 1 a 5, quéo relevanie vocé considera que o reconhecimento e *
valorizagdo da contribuicdo de personagens com deficiéncia para a histdria do Brasil pode ser
para o beneficio dos alunos e sua relagdo com a sociedade atual?

Pouco relevante.
Mao é relevante.
Meutro
Relevante.

Muito relevante.
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03-Em uma escala de 1 a 5, qual € o seu nivel de expectativa em relagdo & receptividade dos  *
alunos a esta arquitetura pedagdgica inovadora?

Pouca expectativa.
Nenhuma expectativa.
Meutro

Com alguma expectativa.

Com muita expectativa.

04-Em uma escala de 1 a 5, quéo efetivamente vocé acredita que essa abordagem pode *
contribuir para a promogé&o de uma educacdc mais inclusiva, consciente das questbes
ambientais e comprometida com a diversidade histdrica e cultural do Brasil?

Pouco efetiva.
Sem efetividade.
Neutro(a).
Efetiva.

Muito efetiva.

05-Em uma escala de 1 a 5, Como vocé antecipa lidar com possiveis desafios de aceitagdo  *
ou resisténcia?

Pouca expectativa.
Sem expectativa.
Neutro(a).

Com expectativa.

Com muita expectativa.
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06- Como vocé sugere a abordagem pratica na condugéo das oficinas em relagdo ao uso de  *
jogos e &s tematicas discutidas até o momento?

Texto de resposta longa

07- Qual metodologia de avaliagdo vocé propde para mensurar a eficacia desta abordagem  *
pedagdgica em termos do aprendizado dos contelddos histdricos, compreensdo da
Ecopedagogia e sensibilizacdo para a inclusao?

Texto de resposta longa

08- Quais opertunidades especificas de colaboragdo interdisciplinar vocé vislumbra ao *
integrar os principios da Ecopedagogia, a Histdria do Brasil, a utilizacdo de jogos e a incluséo
de personagens com deficiéncia?

Texto de resposta longa
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