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RESUMO

A Educacdo contemporanea apresenta uma crescente diversidade de estratégias didaticas. A utilizacdo
de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo contribui diretamente para esse panorama e
favorece o desenvolvimento de competéncias especificas em docentes. Esta pesquisa abordou, entéo,
as competéncias digitais de professores em préaticas de gamificacdo com Google Forms. O problema
gue norteou o estudo foi: Como as competéncias digitais de professores podem contribuir para préaticas
de gamificagdo com Google Forms? O objetivo geral foi conhecer contribuicdes dessas competéncias
para estudo da gamificacdo com Google Forms. A metodologia desenvolvida possuia cunho
qualitativo, caracteristicas exploratorias e procedimentos de tipo bibliografico-documentais. A leitura
e o fichamento de livros, artigos cientificos e documentos foram as técnicas utilizadas para coletar
dados e permitiram criar relagcdes entre conceitos e ideias. O estudo permitiu compreender que as
competéncias digitais de professores influenciam diretamente o trabalho didatico com gamificacdo em
Google Forms, além de permitirem uma revisdo da Didatica enquanto organiza¢do do trabalho
pedagogico.
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INTRODUCAO

O contexto educacional contemporaneo caracteriza-se, entre outros aspectos, por
multiplicidade de estratégias didaticas, desde as mais tradicionais as mais inovadoras. A
selecdo dessas estratégias deve considerar os objetivos de aprendizagem, as competéncias e
habilidades que se pretendem desenvolver. Nesse sentido, diversas modalidades de ensino
(presencial, a distancia, remota e hibrida) podem explorar os potenciais de varias
metodologias de ensino.

A presenca de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na
Educacdo permite desenvolver metodologias inovadoras que incentivam a participacdo ativa
dos discentes. Esta pesquisa aborda, entdo, contribui¢cbes das competéncias digitais de
professores para praticas de gamificacdo com Google Forms. O problema que originou este
estudo foi: Como as competéncias digitais de professores podem contribuir para praticas de

gamificagdo com Google Forms?
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O desenvolvimento desta pesquisa justifica-se devido ao contexto da Educagdo
presencial, remota, hibrida e a distdncia que cada vez mais caracteriza-se por praticas
mediadas por TDIC. Percebe-se também a necessidade de ampliar reflexdes sobre
metodologias ativas na utilizacdo dessas tecnologias em Educacdo, a fim de superar o
apassivamento discente. O potencial de contribuicdo das competéncias digitais em préaticas
didaticas constitui-se como elemento articulador de TDIC e metodologias ativas para
promocéo de experiéncias significativas de aprendizagem.

A gamificacdo € uma das diversas praticas que estimulam a participacdo ativa dos
estudantes, podendo ser desenvolvida com ou sem o apoio de TDIC. Além desses conceitos, 0
estudo baseou-se em documentos sobre competéncias digitais e em fontes que abordam o
conceito de Google Forms ou Formularios Google.

O objetivo geral da pesquisa foi conhecer contribui¢cGes das competéncias digitais de
professores para estudo da gamificagdo com Google Forms. Para alcancar a meta do estudo,
tragaram-se os seguintes objetivos especificos: definir a gamificacdo no contexto educacional
para estudo de caracteristicas, limites e possibilidades dessa prética; definir o conceito de
competéncia digital para breve analise de matriz brasileira de competéncias digitais de
professores e relacionar competéncias digitais de professores e gamificagdo com Google

Forms para identificagéo de contribuicfes ao trabalho docente.

METODOLOGIA

Para desenvolver este estudo, optou-se por uma pesquisa com cunho qualitativo. Gil
(2017) explica que pesquisas desse tipo envolvem dados que necessitam ser interpretados
conforme o contexto em que foram extraidos. Pesquisas qualitativas abordam aspectos da
realidade que ndo podem ser quantificados devido a predominancia da necessidade de atribuir
sentido aos fatos. O esfor¢co do pesquisador concentra-se, entdo, na construcdo de relagdes
entre fatos, conceitos e ideias.

O desenvolvimento desta investigacao ressaltou caracteristicas exploratorias. Segundo
Gil (2017), esse tipo de pesquisa permite a familiarizagdo com o tema, o que se justifica pela
insercdo das competéncias digitais como elementos articuladores entre TDIC e metodologias
ativas de aprendizagem. Os objetivos propostos neste estudo permitiriam explorar o tema sob
a Otica das competéncias digitais de professores, contribuindo para ampliar ideias sobre

praticas de gamificacdo com Google Forms.
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Os procedimentos de coleta de dados revelaram, segundo Gil (2017), caracteristicas
bibliografico-documentais. O estudo baseou-se em livros, artigos e documentos que
apresentavam matrizes de competéncias digitais. As técnicas para coleta de dados foram
leitura e fichamento das fontes bibliografico-documentais, o que permitiu estabelecer relagdes
entre competéncias digitais de professores, nogdes de metodologias ativas, gamificacdo e
Google Forms.

REFERENCIAL TEORICO

Antes de abordar especificamente a gamificacdo, € necessario situa-la no conjunto de
metodologias ativas de aprendizagem. Segundo Felgueiras e Matos (2020, p. 13), essas
metodologias “estdo alicercadas em um principio tedrico significativo: a autonomia, algo
explicito na invocagdo de Paulo Freire”. As metodologias ativas cumprem, entdo, o principio
freiriano de que “ensinar exige respeito a autonomia do ser do educando” (FREIRE, 2002, p.
24).

Elas favorecem o papel ativo do estudante na construcdo do conhecimento, rompendo
com praticas tradicionais de apassivamento discente. JA& o papel dos professores sofre
alteracdes, pois estes assumem funcdes de mediadores e consultores que orientam 0s
estudantes e garantem a consolidacdo das aprendizagens (MORAN, 2018).

As metodologias ativas apresentam algumas caracteristicas que as diferenciam de
praticas didaticas tradicionais. Interacdo entre estudantes, trabalho em equipe, colaboracéo,
elaboracdo de produtos e solucdes para problema reais, planejamento da acdo discente e
pesquisa sdo exemplos dessas caracteristicas (SILVA; BIEGING; BUSARELLO, 2017).
Trata-se, portanto, de favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades discentes a
partir de conteudos previstos no curriculo.

O trabalho didatico desenvolvido com metodologias ativas fundamenta-se também na
Neuropsicopedagogia, uma vez que, segundo Fonseca (2014), a aprendizagem ocorre
mediante estimulos externos que excitam e alteram as conexdes entre neurdnios (as sinapses).
Nesse sentido, € possivel afirmar que as aprendizagens sdo o resultado da neuroplasticidade,
ou seja, a propriedade que o cérebro apresenta para sofrer modificacbes conforme
experiéncias de aprendizagem.

Existem diversas metodologias ativas, que podem ser desenvolvidas em sala de aula
conforme a natureza dos contetdos abordados, o perfil dos discentes, a experiéncia docente,

os recursos disponiveis e as habilidades discentes previstas. Alguns exemplos sdo: sala de
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aula invertida, gamificagéo, instrugdo por pares, estudo de caso, aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em equipes e
storytelling (contacéo de historias).

A gamificacdo € uma metodologia ativa que permite aos estudantes o contato com
situacBes reais de modo ludico e, por isso, favorece o engajamento e a motivacdo para

aprender. Ela pode ser definida como

sistema utilizado para a resolugdo de problemas através da elevagdo e manutencéo
dos niveis de engajamento por meio de estimulos a motivagdo intrinseca do
individuo. Utiliza cenarios lidicos para simulagdo e exploragdo de fenémenos com
objetivos extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos.
(BUSARELLO, 2016, p. 18).

Em praticas de gamificacao, relacdes mecanicas, dinamicas e estéticas tipicas de jogos
sdo inseridas em contextos que originalmente ndo seriam jogos (ROCHA; FERREIRA, 2020).
A motivacdo para aprender e 0 engajamento surgem diante da transformacdo de situacoes
tradicionais de ensino-aprendizagem em praticas gamificadas. Esses trés tipos de relacfes sao

definidos como:

Mecanicas, que compdem os elementos para o funcionamento do jogo e permitem as
orientacdes nas a¢bes do jogador; Dindmicas, que sdo as interacdes entre o jogador e
as mecénicas do jogo; Estéticas, que dizem respeito as emogdes do jogador durante a
interacdo com o jogo. Essa relacdo resulta das relagGes anteriores entre as mecénicas
e as dindmicas, que levam & criacdo das emogdes do jogador. (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011 apud BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 18).

Relacbes mecanicas, dindmicas e estéticas interagem entre si para criar 0 ambiente de
jogo na sala de aula fisica e/ou virtual. Elas podem motivar e engajar pessoas de diferentes
faixas etarias, motivo pelo qual a gamificacdo é uma metodologia ativa adaptavel a diversos
contextos, ritmos de aprendizagem e modalidades de ensino. E necessario destacar, ainda, que
praticas didaticas gamificadas renem alguns elementos tipicos de jogos, tais como meta,
regras, sistema de feedback, participacdo voluntéria, estrutura narrativa e sistema de
recompensa (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

A meta representa 0 motivo pelo qual o participante realiza a atividade. As regras
determinam, entdo, os comportamentos adequados ao cumprimento dos desafios propostos. O
sistema de feedback indica os resultados alcangados pelo participante em cada desafio e
colabora para a autorregulacdo dos comportamentos. Nesse sentido, a participa¢do voluntaria
denota que o participante opta livre e conscientemente pela adeséo a proposta, constituindo-se

como um limite desta pratica. A estrutura narrativa organiza as etapas da experiéncia



gamificada e permite o envolvimento emocional e sensorial do participante. Ja o sistema de
recompensa define as conquistas e o reconhecimento do esfor¢o do participante, o que
permite criar rankings (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), as mecanicas de jogos envolvem: pontos
para cada atividade desenvolvida pelos participantes; niveis de dificuldade entre as tarefas
propostas; placares parciais e finais para comparacdo de desempenho entre os participantes;
distintivos atribuidos a quem cumpre satisfatoriamente as atividades; integracdo entre
jogadores com diferentes niveis de desempenho, o que permite a aprendizagem cooperativa
entre discentes com ou sem dificuldades de aprendizagem; desafios e missGes para orientar a
atuacdo de cada individuo no contexto geral da experiéncia.

A gamificacdo surge como proposta de envolvimento discente em a¢des significativas
(ROCHA; FERREIRA, 2020), pois permite a participacdo conforme as aptiddes e
experiéncias prévias de cada participante. Aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores da
aprendizagem podem ser contemplados em praticas didaticas gamificadas. E necessario, no
entanto, que professores vivenciem e assumam as caracteristicas, limites e possibilidades
dessa metodologia, a fim de identificar contextos adequados para gamificacdo de conteddos
curriculares.

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) caracterizam-se por
conexdes estabelecidas com a logica da Informatica e de redes de Internet sem fio (SANTOS;
SALES, 2017). A utilizacdo dessas tecnologias pode alterar comportamentos humanos em
diversas atividades sociais. Lévy (2014) denomina como cibercultura os padrdes de
comportamento humano criados pelo uso cada vez mais comum de TDIC na sociedade.

Na Educagéo, a cibercultura manifesta-se, entre outros aspectos, pelo desenvolvimento
de competéncias digitais. No que se refere aos professores, o Centro de Inovacdo para a
Educacao Brasileira (CIEB) apresenta a seguinte definicdo para essas competéncias: conjunto
formado pela interse¢cdo entre conhecimentos (saber o que fazer), habilidades (saber como
fazer) e atitudes (querer fazer) referentes a utilizacdo de TDIC para fins didatico-pedagdgicos
(CENTRO DE INOVACAO PARA A EDUCACAO BRASILEIRA, 2019).

A Comissdo Europeia organizou uma definicdo mais ampla para competéncia digital
de professores. E importante comparéa-la com a proposta conceitual do CIEB para percepgéo

da coeréncia entre ambas. Trata-se do

interesse pelas tecnologias digitais e a sua utilizacdo segura, critica e responsavel
para fins de aprendizagem, trabalho e participacéo na sociedade, incluindo a literacia
em matéria de informagdo e dados, a comunicacdo e a colaboracdo, a criacdo de




contelidos digitais (incluindo a programacédo), a seguranca (incluindo o bem-estar
digital e as competéncias associadas a ciberseguranca) e a resolucdo de problemas.
(COMISSAO EUROPEIA, 2018, s.p.).

Ao comparar as duas definicOes, percebe-se que a proposta da Comissdo Europeia
incluia em 2018 o escopo apresentado pelo CIEB em 2019. O interesse pelas TDIC
caracteriza-se como uma atitude basica (querer fazer) que influencia as a¢Ges do individuo
diante dessas tecnologias. A literacia denota o conhecimento acumulado (saber o que fazer)
sobre a utilizacdo de TDIC no contexto educacional. Ja as habilidades (saber como fazer)
manifestam-se no uso seguro, critico e responsavel para fins especificos.

O CIEB elaborou uma matriz de competéncias digitais (Quadro 1) que permitem
compreender as demandas apresentadas aos docentes pelo contexto cibercultural. A analise

dessa matriz permite identificar aspectos que envolvem o trabalho didatico-pedagogico no

contexto brasileiro de utilizagéo de TDIC.

Quadro 1 — Competéncias Digitais de Professores (CIEB)

AREAS COMPETENCIAS
PRATICA AVALIACAO PERSONALIZACAO CURADORIAE
PEDAGOGICA Ser capaz de usar Ser capaz de utilizar a CRIACAO
5 Ser capaz de tecnologias digitais tecnologia para criar Ser capaz de
o incorporar para acompanhar e experiéncias de selecionar e criar
O tecnologia as orientar o processo de aprendizagem que recursos digitais que
2 experiéncias de aprendizagem e atendam as contribuam
&) aprendizagem dos | avaliar o desempenho necessidades de cada para 0s processos de
l,JlJ alunos e nas suas dos alunos. estudante. ensino-aprendi-
estratégias de zagem e gestdo de
ensino. sala de aula.
CIDADANIA uso USO CRITICO INCLUSAO
Ser capaz de RESPONSAVEL Ser capaz de fazer e Ser capaz de utilizar
< N utilizar TICs para Ser capaz de fazer e | promover a interpretagdo | recursos tecnolégicos
<ZE < incentivar a promover 0 uso critica das informacdes para promover a
fag= participagdo social responsavel da disponiveis em midias incluséo e a equidade
<D': g e civica, tecnologia digitais. educativa.
5) promovendo a (privacidade, rastro
cidadania digital. digital e implicacGes
legais).

o AUTODESEN- AUTOAVALIA- COMPARTILHA- COMUNICACAO
S < VOLVIMENTO CAO MENTO Ser capaz de utilizar
40 % Ser capaz de usar Ser capaz de utilizar Ser capaz de usar a tecnologias para
g E & | TICsnas atividades | as TIC para avaliar a tecnologia para manter comunicacgao
E w E de formacéao sua pratica docente e | promover e participar em | ativa, sistematica e
@ = o) continuada e de implementar acfes comunidades de eficiente com os
a g desenvolvimento para melhorias. aprendizagem e atores da comunidade

profissional. trocas entre pares. educativa.

Fonte: Centro de Inovagéo para a Educacdo Brasileira (2019, p. 12).

A matriz proposta pelo CIEB demonstra a interse¢do entre conhecimentos, habilidades

e atitudes no que se refere a utilizacdo didatico-pedagdgica de TDIC. Ela indica trés areas




(pedagdgica, cidadania digital e desenvolvimento profissional) com quatro competéncias
digitais em cada uma e que envolvem o trabalho docente. Deve-se considerar que o Quadro 1
foi elaborado a partir de estudos sobre a realidade brasileira e, por esse motivo, talvez seja
diferente de outras propostas elaboradas no exterior.

Camargos Junior (2020a) destaca que o CIEB ndo apresentou explicacdes
complementares sobre as &reas e as competéncias digitais, bem como ndo demonstrou
relacBes internas entre estas. Nesse sentido, a “auséncia dessas relacdes na proposta do CIEB
pode dificultar a integracdo de agdes para o desenvolvimento de competéncias digitais de
professores” (CAMARGOS JUNIOR, 2020a, p. 9).

Percebe-se que a matriz propde competéncias que permitem aos professores a atuacéo
individual e cooperativa com o0s pares e 0s discentes. Essa perspectiva favorece o
autodesenvolvimento docente e a construcao coletiva do conhecimento. Outro aspecto que se
destaca é o0 uso da expressdo Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), uma categoria
genérica que envolve tecnologias analdgicas e as TDIC (SANTOS; SALES, 2017).

Considerando a gamificagdo como uma alternativa para inovacdo em muitos contextos
de ensino-aprendizagem, € necessario esclarecer que ela e outras metodologias ativas podem
ser desenvolvidas com ou sem a utilizacdo de TDIC. Parada (2016) ressalta que essas
tecnologias, quando utilizadas sem reflexdo critica por docentes, podem contribuir para o
apassivamento dos estudantes. Percebe-se que as metodologias ativas seriam, entdo, uma
alternativa para garantir aos discentes a autonomia necessaria a aprendizagem significativa
(ROCHA,; FERREIRA, 2020).

Professores que puderem optar pela utilizagdo de TDIC possivelmente encontrardo o
Google Forms como recurso para gamificar contetdos curriculares. Costa Junior et al. (2020)

abordam o Google Formulérios indicando o potencial didatico-pedagdgico desse recurso.

Sendo uma das principais ferramentas para a criagdo de formularios, o Google
Forms tem sido um dos principais recursos quando o assunto é coleta de dados,
avaliagdes remotas e questionarios. Caso o professor opte por utilizar o Google
Forms como ferramenta de avaliacdo, é possivel gerar questdes objetivas e
subjetivas, atribuir nota para cada questdo, gerar gréaficos de acertos e de erros que
podem ser analisados com maior profundidade. Além disso, o Google Forms
exporta as respostas para formatos como o .xls, que podem ser abertos pela
ferramenta Excel (Microsoft Office) e o proprio Google Planilhas, disponivel na
Secdo de Produtividade. [...]. (COSTA JUNIOR, 2020, p. 30).

A coleta de respostas permite criar placares parciais e finais com pontuacdo, o que
favorece 0 acompanhamento do desempenho da turma pelos discentes e pelo docente.

Promover intervengdes pedagodgicas e estabelecer a cooperacgdo entre os educandos durante as




atividades sdo exemplos de como a gamificagdo com Google Forms pode contribuir para a
aprendizagem ativa.

Rodrigues (2020, p. 44) também considera a viabilidade da gamificacdo com Google
Forms, pois “o objetivo ndo é vencer o jogo e ganhar a medalha, mas fazer com que todos 0s
estudantes aprendam o conteudo proposto, mesmo que isso signifique ser o ultimo a chegar ao
final do jogo”. Nesse sentido, 0 autor apresenta o0 seguinte roteiro para elaboracdo de

atividades gamificadas.

Escolher o tema ou assunto da gamificacdo; Desenhar a estratégia do jogo (niveis,
objetivos, desafios, conquistas) [...]; Desenhar a medalha a qual os estudantes terdo
acesso ao concluirem o jogo, confirmando que chegaram até o final; Criar o jogo
utilizando o Formularios Google; Testar o jogo antes de atribui-lo aos seus
estudantes. (RODRIGUES, 2020, p. 44).

Praticas de gamificacdo com Google Forms requerem conhecimentos, habilidades e
atitudes referentes a utilizacdo desse recurso digital. As competéncias digitais propostas pelo
CIEB podem, entdo, contribuir para o sucesso dessas praticas porque auxiliam os professores
no planejamento, tomada de decisdes, implementacdo da proposta e reflexdo sobre os
resultados.

As quatro competéncias digitais da area pedagogica contribuem diretamente para
atividades gamificadas com Google Forms. A pratica pedagdgica, avaliacdo, personalizagéo,
curadoria e criagio (CENTRO DE INOVACAO PARA A EDUCACAO BRASILEIRA,
2019) permitem aos docentes:

e A incorporacdo de TDIC como estratégia de ensino: a gamificacdo com o apoio de
tecnologias digitais motiva e engaja os discentes, além de expor a turma a
situacdes proximas de contextos reais de atuacdo em sociedade;

e A utilizacdo de TDIC para avaliar os discentes: a gamificagdo permite avaliar 0s
conhecimentos dos estudantes de forma diagndstica, formativa e somativa,
indicando situacGes que necessitam de intervencdo pedagdgica e orientacdo
docente;

e A adaptacédo aos diversos ritmos e estilos de aprendizagem: a gamificacdo permite
que estudantes com diferentes niveis de rendimento académico interajam entre si e
com o docente, além de favorecer o contato com os contetdos curriculares através
de varios formatos (videos, audios, textos escritos, imagens estaticas, visualizagdes

tridimensionais e outros) que atendem as multiplas inteligéncias dos discentes;




e A selecdo e criacdo de recursos digitais: a gamificacdo com Google Forms
demanda criatividade por parte dos professores, que necessitam trabalhar como
designers de atividades digitais e, para tanto, podem criar 0s proprios recursos ou
utilizar aqueles que estdo disponiveis na Internet (desde que respeitados os direitos
autorais).

Cidadania, uso responsavel, uso critico e inclusdo sdo competéncias da area de
cidadania digital (CENTRO DE INOVAC;AO PARA A EDUCAC}AO BRASILEIRA, 2019).
As duas primeiras envolvem a convivéncia social harmoniosa, de forma a respeitar as
individualidades e 0 bem comum. Trata-se de incentivar entre os discentes a cooperagéo e o
respeito, elementos essenciais a vida coletiva.

O uso critico pretende justamente desenvolver entre os discentes a interpretacdo de
fatos e informacOes veiculados pelas TDIC, a fim de contribuir para que eles se tornem
cidaddos com capacidade de pensamento proprio. J& a competéncia de inclusdo permite aos
docentes planejarem préaticas gamificadas com Google Forms acessiveis a estudantes com
necessidades educacionais especiais.

Em relacdo a area de desenvolvimento profissional, o CIEB propbe como
competéncias digitais o autodesenvolvimento, a autoavaliacdo, o compartilhamento e a
comunicacdo (CENTRO DE INOVACAO PARA A EDUCACAO BRASILEIRA, 2019).
Essas competéncias permitem aos docentes a autorregulacdo do desenvolvimento enquanto
profissionais da Educacdo, ou seja, favorecem a tomada de consciéncia pelos professores
sobre a importancia da autoria de praticas didatico-pedagdgicas. E necessario, inclusive, que
as equipes gestoras das instituicdes de ensino atentem-se para identificar e atender demandas
de desenvolvimento de competéncias digitais de professores (CAMARGOS JUNIOR, 2020b).

Praticas gamificadas com Google Forms podem inspirar outros docentes a utilizarem
essa metodologia em diferentes contextos, niveis e modalidades de ensino. Socializar praticas
de sucesso contribui, desta forma, para a criacdo de redes de aprendizagem entre docentes. A
comunicacdo com a comunidade escolar, por sua vez, permite alcangar o apoio de pais e
responsaveis legais pelos discentes, bem como obter parcerias com instituicdes da sociedade

para enriquecimento de praticas didatico-pedagogicas.
CONSIDERACOES FINAIS

Considera-se que este estudo alcangou o objetivo geral proposto, pois foi possivel

conhecer algumas contribui¢fes de competéncias digitais de professores para préticas de




gamificagdo com Google Forms. Ndo houve dificuldade para encontrar obras durante a
elaboracédo do referencial tedrico, o que subentende a existéncia de estudos relevantes sobre o
tema.

Devido as limitacbes de um artigo cientifico de cunho bibliografico-documental,
sugerem-se novas pesquisas para aprofundamento do estudo. Identificou-se, nesse sentido, a
caréncia de dados empiricos extraidos de diferentes contextos, etapas e modalidades de
Educacdo. Seria interessante também abordar competéncias digitais de estudantes que
poderiam ser desenvolvidas a partir de praticas gamificadas com o apoio do Google Forms.

Esta pesquisa permitiu compreender que a gamificacdo e outras metodologias ativas
de aprendizagem permitem uma revisdo da Didatica em tempos de cultura digital e
protagonismo discente. O rompimento com praticas tradicionais contribui, nesse contexto,
para processos de inovacdo educacional. Esse movimento, no entanto, ndo significa que
bastaria abandonar experiéncias didaticas desenvolvidas ao longo do tempo. E necessario
refletir sobre o ponto de equilibrio entre préticas tradicionais eficazes e experiéncias

inovadoras que permitam a aprendizagem significativa.
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