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METODOLOGIAS ATIVAS: PROPOSTAS DE ESTRATEGIAS INOVADORAS
PARA O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA EM UMA TURMA DO OITAVO ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Guilherme Tolio Richardt?

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo diagnosticar os interesses de uma turma de oitavo
ano do Ensino Fundamental, de uma escola publica de Alegrete — RS, no ambito da
disciplina de Lingua Portuguesa, para sugerir abordagens metodoldgicas inovadoras,
capazes de conferir contemporaneidade e eficacia a dinamica pedagodgica em sala de
aula, com a finalidade de fomentar maior engajamento por parte dos estudantes e
aperfeicoar os processos de ensino e aprendizagem. Para tal, realizou-se uma revisédo
bibliografica acerca do desinteresse em sala de aula e da importancia as metodologias
ativas, assim como uma pesquisa de campo envolvendo os interesses dos estudantes
da referida turma. Com os resultados, possibilitou-se pesquisar e sugerir algumas
metodologias que poderiam ser inovadoras na sala de aula em questéo, sendo elas a
gamificacdo na educacdo, a aprendizagem baseada em problemas, a rotagdo por
estacdes, a sala de aula invertida, a pesquisa de campo e a storytelling. Assim,
conclui-se a importancia de invoar em sala de aula para superar os desafios e 0
desinteresse enfrentados por estudantes.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Sala de aula. Ensino e aprendizagem.
Desinteresse.

ABSTRACT

This study aims to diagnose the interests of an eighth-grade class in Elementary
School, from a public school in Alegrete — RS, within the scope of the Portuguese
Language discipline, in order to suggest innovative methodological approaches
capable of providing contemporaneity and effectiveness to the pedagogical dynamics
in the classroom, with the purpose of fostering greater engagement on the part of
students and improving the teaching and learning processes. To achieve this, a
bibliographic review was conducted on classroom disinterest and the importance of
active methodologies, as well as field research involving the interests of the students
in the mentioned class. With the results obtained, it became possible to investigate and
suggest some methodologies that could be innovative in the classroom in question,
namely gamification in education, problem-based learning, station rotation, flipped
classroom, field research, and storytelling. Thus, it is concluded that it is important to
innovate in the classroom to overcome the challenges and disinterest faced by
students.

Keywords: Active methodologies. Classroom. Teaching and learning. Disinterest
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1 INTRODUCAO

No Brasil, estudantes do Ensino Fundamental frequentemente enfrentam
desafios significativos no processo de aprendizagem. Questdes como falta de
motivacdo, métodos tradicionais de ensino centrados na memorizacdo e pouca
conexdo entre o conteudo e a vida cotidiana contribuem para o aumento da
dificuldade. Nesse contexto, a introducdo de novas metodologias de ensino e
aprendizagem revela-se importante para engajar os estudantes e aprimorar suas
habilidades linguisticas.

Este trabalho tem como objetivo diagnosticar os interesses de uma turma de
oitavo ano do Ensino Fundamental, de uma escola publica de Alegrete — RS, no
ambito da disciplina de Lingua Portuguesa, para sugerir abordagens metodolégicas
inovadoras, capazes de conferir contemporaneidade e eficacia a dindmica pedagogica
em sala de aula, a fim de fomentar maior engajamento por parte dos estudantes e
aperfeicoar os processos de ensino e aprendizagem.

Para tal, realizou-se uma revisdo bibliografica acerca das dificuldades dos
estudantes brasileiros, destacando-se autores como Wachowicz (2009), Dos Santos
(2008), Demo (2010), Tapia (1999), Ausubel (1982) e Vygotsky (1991), e uma
pesquisa de campo visando conhecer a turma selecionada, verificando seus principais
interesses em relacéo ao dia a dia e a disciplina de Lingua Portuguesa. Apds a coleta,
realizou-se uma andlise temética dos dados para dar-se continuidade a pesquisa, na
qual buscou-se conhecer e explicar metodologias ativas de ensino e aprendizagem,
sendo elas: gamificacdo, aprendizagem baseada em problemas, rotacdo por
estacdes, sala de aula invertida, pesquisa de campo e storytelling.

Quanto a organizacdo composicional, este artigo cientifico divide-se em sete
secdes: Introducdo, Desinteresse em sala de aula: um desafio a ser superado, A
importancia das metodologias ativas para uma educagéo inovadora, Diagnéstico de
uma turma de oitavo ano do Ensino Fundamental, Metodologia, Resultados e
Consideracdes Finais. O questionario aplicado e suas respostas, encontram-se no
apéndice 1.

Ao explorar a diversidade de novas abordagens pedagdgicas, espera-se
contribuir para a comunidade académica ao incentivar que estas sejam utilizadas no
contexto da sala de aula, tornando a disciplina de Lingua Portuguesa mais efetiva,

agradavel e envolvente para os estudantes. Nao obstante, o uso dessas metodologias



poderia conferir vantagens significativas ao trabalho docente, estreitando a relagcao
entre professores e alunos, cultivando um ambiente de aprendizado dindmico e
interativo e proporcionando um desenvolvimento mais profundo e auténtico das

competéncias linguisticas.

2 DESINTERESSE EM SALA DE AULA: UM DESAFIO A SER SUPERADO

O desinteresse dos estudantes em frequentar a escola e participar ativamente
das aulas é um fendmeno complexo que tem sido objeto de estudo, reflexdo e debate
no ambito educacional. De acordo com Wachowicz (2009), a escola inicia-se através
da obrigatoriedade da matricula, fazendo com que nem sempre 0s estudantes
queiram aprender, ja que ndo possuem liberdade de escolha. E por meio da interacéo,
quando se conhece os professores e colegas, que o desejo de frequentar é
despertado, especialmente se as metodologias de ensino e aprendizagem utilizadas
forem interessantes e envolventes.

Entretanto, isso ndo é uma regra. Dos Santos (2008) afirma que € comum que
0 conteldo escolar seja passado sem que o0s estudantes tenham o interesse por ele,
assim como a necessidade de aprendé-lo. “A ideia de que o mundo esta pronto e de
que nele reside a reserva de conhecimento (igualmente pronto) que precisamos
adquirir construiu e manteve, durante séculos, uma escola totalmente adaptada a esse
modelo.” (DOS SANTOS, 2008, p. 1). Essa escola, que segue religiosamente 0s
preceitos da metodologia tradicional e empirista do ensino, traz mais maleficios do
que beneficios a sociedade, pois cria estudantes desinteressados, que estédo
acostumados apenas a memorizar o contetdo, sem realmente aprendé-lo, fazendo-o
apenas para irem bem na avaliacédo e depois esquecé-lo.

Para Demo (2010), instruir € algo que ja foi muito levado ao pé da letra por
educadores no passado. O professor, cuja autoridade era inquestionavel, podia impor
limites fisicos e mentais para seus alunos, classificando quais conhecimentos eram
véalidos ou ndo. A sociedade mudou, mas essa percep¢ao ndo. Ainda hoje é possivel
encontrar docentes que prezam pela autoridade em sala de aula, como se esta
estivesse acima da aprendizagem do estudante. No ensino de linguas e literatura, por
exemplo, isso pode ser observado quando o professor resolve ditar que livros séo

considerados cultos ou néo, Uteis ou nédo, literatura ou ndo, diminuindo o que quer que



seu estudante esteja consumindo sem considerar que ao menos ele esta tentando ler
alguma coisa.

Isso implica diretamente na motivacdo em sala de aula. Segundo Tapia (1999),
um aluno pode se motivar ou desmotivar de acordo com sua interpretacdo sobre o
significado que o trabalho escolar, isto €, seu interesse dependera das condi¢des que
estdo sendo oferecidas e da relevancia da atividade em sua vida.

O importante é aprender algo que faca sentido: descobrir, por trds das
palavras que constroem significados conhecidos e experimentar o dominio de
uma nova habilidade, encontrar explicagdo para um problema relativo a um
tema que se deseja compreender, etc. A aten¢do do aluno ou da aluna nesses
casos se concentra no dominio da tarefa e na satisfacdo que sua realizacao
supde. (TAPIA, 1999, p. 19).

Guimaraes (2001, p. 37) concorda com o autor, afirmando que “um individuo
intrinsecamente motivado procura novidade, entretenimento, satisfacdo da
curiosidade, oportunidade para exercitar novas habilidades e obter dominio.”. Essa
busca por motivacdo no processo de ensino e aprendizagem reflete-se em uma
abordagem alinhada com os principios da aprendizagem significativa proposta por
Ausubel (1982), em que os alunos buscam ativamente entender como as novas
informacdes apresentadas em aula se encaixam no que ja sabem, atribuindo sentido
ao conteudo e aplicando-o a situacées do mundo real.

Para que isso seja possivel, o docente deve abandonar os processos de ensino
e aprendizagem tradicionais e centrar-se naqueles que promovem a interacdo e a
construcdo de conhecimento, como o sociointeracionismo de Vygotsky (1991), que
enfatiza a importancia da sociabilidade na formag¢do do conhecimento individual,
destacando como a colaboracdo, a comunicacdo e a participagdo em atividades
conjuntas influenciam o desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem dos individuos.

Assim, a educacéo do século XXI exige uma transformacédo profunda, na qual
o papel do educador é fundamental para despertar a motivagédo nos alunos. A busca
pela aprendizagem significativa e a constru¢do do conhecimento devem estar no
centro do processo educacional, sendo o principal desafio do docente contemporaneo
transcender o modelo autoritario e unidirecional de ensino, promovendo interacdes
estimulantes e criando um ambiente propicio para a curiosidade e a exploracédo

intelectual dos alunos. O foco ndo deve ser apenas no conteido em si, mas sim na



conexao entre esse conteldo e a realidade dos estudantes, estimulando a busca por

novos horizontes, o desenvolvimento de habilidades e a compreensao profunda.

3 A IMPORTANCIA DAS METODOLOGIAS ATIVAS PARA UMA EDUCACAO
INOVADORA

Com as mudancas enfrentadas pela sociedade contemporanea, educadores
tém enfrentado a demanda de adotar abordagens renovadas, redefinindo sua relacéo
com o conhecimento para trazer de volta o interesse dos estudantes pelos conteddos
estudados em sala de aula. Para Bassalobre (2013), isso implica em construir novos
conhecimentos, desenvolver habilidades adicionais e reconsiderar suas perspectivas,
culminando na reconstrucdo de sua pratica docente, caracterizada por uma
abordagem ética e politica mais acentuada.

Dewey (1959, p. 167) afirma que “pensar € o método de se aprender
inteligentemente, de aprender aquilo que se utiliza e recompensa o espirito.”. Assim,
aprimorar os métodos de ensino e aprendizagem requer o foco na promoc¢ao da
reflexdo e do pensamento critico.

Uma metodologia ativa, no contexto académico, € um enfoque pedagdgico que
coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo sua participacéo
ativa e engajamento direto na construgcdo do conhecimento. Diferentemente do
modelo tradicional de ensino, onde o professor é o principal transmissor de
informagdes, as metodologias ativas incentivam os alunos a explorar, discutir, resolver
problemas e aplicar conceitos de forma pratica.

Essas abordagens pedagdgicas incluem uma variedade de estratégias, como
aprendizado baseado em projetos, estudos de caso, debates, simulacoes,
colaboracbes em grupo e uso de tecnologia educacional. O objetivo central das é
estimular o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a autonomia dos
estudantes, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais significativa e

contextualizada.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
gueremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em gue os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
gue tenham que tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa.
(MORAN, 2015, p. 17).



Marin et al. (2010) apontam que as metodologias ativas sdo importantes por
trabalharem situagbes mais proximas da realidade, preparando para o trabalho em
grupo e a integracao entre o contetdo e a vida real, aspectos importantes no contexto
da sociedade atual. "[...] Tais métodos, por partirem de situacdes reais ou se
aproximarem da realidade, estimulam o estudo constante, a independéncia e a
responsabilidade do aluno [...]." (MARIN et al., 2010, p. 4).

Para Moran (2015), os desafios e tarefas educacionais, quando devidamente
planejados e acompanhados com o auxilio da tecnologia, desempenham um papel
fundamental no desenvolvimento de diversas competéncias dos alunos, incluindo
habilidades intelectuais, emocionais e de comunicacdo. Eles incentivam a pesquisa,
a avaliacdo critica, a tomada de decisdes e 0 aprendizado pela descoberta. Durante
o processo de formacao, a orientacdo de professores € importante para auxiliar os
alunos a compreenderem os processos de aprendizagem, estabelecerem conexdes
significativas e explorarem novas oportunidades educacionais.

Assim, para haver um projeto educativo inovador, as instituicbes de ensino
devem repensar suas abordagens pedagodgicas, se abrindo para a experimentacao de
metodologias ativas e flexiveis. O desafio de adaptar-se as demandas de um mundo
em constante transformacdo requer uma estratégia progressiva e colaborativa,
visando proporcionar aos alunos uma aprendizagem rica e adaptada aos desafios

contemporaneos.

4 DIAGNOSTICO DE UMA TURMA DE OITAVO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Para estudar propostas de metodologias ativas neste trabalho, selecionou-se
uma turma de oitavo ano de Ensino Fundamental de uma escola publica estadual de
Alegrete — RS, situada em zona de periferia. Suas aulas sdo ministradas no periodo
matutino, e € comum que ocorram oficinas de esportes e outras areas aos finais de
semana, promovendo interagcdo com a comunidade escolar.

O curriculo escolar é organizado conforme a Constituicdo Federal, a Base
Nacional Comum Curricular e o Referencial Curricular Gaucho. Os objetivos da
disciplina de Lingua Portuguesa estéo alinhados com esses documentos, tendo como
base o protagonismo dos discentes em sala de aula para formar cidadaos criticos, que
tenham a habilidade de refletir criticamente sobre aquilo que leem, falam e escutam.

As avaliacdes sdo aplicadas trés vezes por bimestre.



Dentre os principais desafios enfrentados pela escola estdo a distor¢do de
idade e ano escolar e a rotatividade dos estudantes, pois poucos iniciam o Ensino
Fundamental e cursam até o final do Ensino Médio. Sua estrutura é boa para uma
escola publica; é possivel utilizar o laboratério de informatica para ministrar as aulas
frequentemente e todas as salas de aula possuem uma televisao que serve como uma
substituta ao projetor de slides.

Para tracar o perfil da turma, aplicou-se um questionario diagnéstico quali-
quantitativo elaborado através da ferramenta Google Forms, o qual foi respondido
pelos dezesseis estudantes presentes no laboratério de informatica. Suas respostas
encontram-se no Apéndice 1.

Os estudantes moram todos em ruas na regido da escola. A maioria tem 14 ou
13 anos de idade, havendo um unico aluno com dezessete anos, um com dezesseis
e um com quinze. Desses, apenas um € uma pessoa com deficiéncia, tendo
deficiéncia visual e Transtorno de Déficit de Atencdo com Hiperatividade.

Os estudantes moram todos em ruas na regido da escola. A maioria tem 14 ou
13 anos de idade, havendo um Unico aluno com dezessete anos, um com dezesseis
e um com quinze. Desses, apenas um € uma pessoa com deficiéncia, tendo
deficiéncia visual e Transtorno de Déficit de Atencdo com Hiperatividade.

Quando néao estado na escola, os alunos costumam se dedicar a ouvir muasica,
participar de redes sociais, havegar na internet, praticar esportes e assistir televiséo.
Ha quatro que gostam de jogar. Eles gostam de assuntos que envolvem romances,
fofocas, aventura, terror e ficcdo cientifica. Quinze possuem celular, e todos tém
acesso a internet. Nela, além dos gostos ja mencionados, eles também gostam de
assistir video, fazer pesquisas, assistir a seriados e jogar videogame.

Quanto ao gosto pela leitura, sete dos estudantes gostam de ler historias em
quadrinho. Cinco leem livros e quatro preferem ler blogs. 68,8% deles participam
espontaneamente das aulas, e 31,3% fazem isso apenas as vezes. A grande maioria
relaciona-se bem com os colegas, sendo que um discente entende que néo o faz e
outros quatro acreditam que o fazem, mas as vezes. Ao contrario desses, 81,3%
dizem se relacionar bem com os professores, enquanto 18,8% entendem que o fazem
as vezes.

Sao estudantes que nem sempre respeitam horarios e datas para entrega de
trabalhos e tendem a questionar pouco quando tém duavidas, isso se questiona. 75%

deles nédo solicita auxilios para resolver problemas ou solicita apenas de vez em



quando.

Eles acreditam ter facilidade para aprender realizando exercicios, fazendo
pesquisas, ouvindo as explicacdes do professor, assistindo videos e trabalhando em
equipe. Nenhum deles acredita aprender utilizando individualmente o livro didatico.
Os discentes também acreditam que tém dificuldades ao entender e usar as regras
gramaticais, se expressar oralmente, escrever textos, compreendé-los e acompanhar
as explicacdes do professor. Apenas um dos alunos acredita que tem dificuldade de
ouvir os colegas.

E uma turma que n&o gosta de ler em voz alta na frente dos colegas, nem de
apresentar trabalhos. S&o neutros quanto a participar de dramatizacdes, fazer
pesquisas em casa e realizar exercicios gramaticais. Gostam de produzir textos
escritos, ouvir a opinido dos colegas e ficar em siléncio quando necessario.

A maioria, 50% dos estudantes, acredita ter uma boa relagdo com a escrita. Um
entende que ela é 6tima, cinco entendem que é regular e trés acreditam ser péssima.
Ao justificar as respostas, eles mencionam gostar de copiar do quadro e ter boas
ideias, por exemplo. Os mais inseguros acham a propria letra feia, falam que ficam
nervosos, que erram palavras ou que simplesmente ndo sdo muito bons. Para
escrever um bom texto, eles acreditam que € muito importante investigar e ler sobre
0 assunto, ouvir a explicacado do docente, discutir o tema, planejar a elaboragéao do
texto, mostra-lo para o professor e saber as regras gramaticais.

Quanto a leitura, 50% deles acreditam que tém uma boa ou 6tima relacdo com
ela. 37,5% deles acreditam que é uma relacdo regular e 12,5% acreditam ser péssima.
Apenas cinco dos estudantes se consideram bons leitores. Dentre os motivos, estdo
a inabilidade em "absorver o que esta escrito”, sendo necessario ler a mesma coisa
vérias vezes, a falta de habito e a falta de concentracdo. Caso pudessem escolher
que textos trabalhar em sala de aula, os estudantes gostariam de estudar com
histérias em quadrinhos, contos e fabulas.

Por fim, os alunos demonstraram interesse em atividades diferentes: 56,3%
gostaria de participar de debates, 50% de rodas de conversa, 37,5% de juris
simulados, 25% de saraus literarios, 18,8% de parddias e 6,3% de teatros.

Tendo em vista as respostas obtidas e considerando que ha uma ampla gama
de interesses por parte dos estudantes, a turma se beneficiaria de metodologias
ativas, pois elas permitem flexibilidade para adaptar as atividades de aprendizado de

acordo com os interesses e habilidades dos alunos, tornando o processo de ensino



mais envolvente e relevante para eles. A maioria deles gosta de participar das aulas,
algo importante para o tema, j& que essas metodologias enfatizam a participacao ativa
dos alunos, encorajando-0s a serem protagonistas de seu proprio aprendizado. Isso
pode aumentar o engajamento e o interesse dos alunos nas atividades escolares.

Além disso, metodologias ativas permitem a incorporacgéo de diferentes estilos
de aprendizado, atendendo as preferéncias individuais dos alunos e promovendo uma
compreensao mais profunda do conteddo. Elas podem ser adaptadas para abordar
areas problematicas, como a dificuldade com regras gramaticais, de forma mais
eficaz, oferecendo oportunidades préaticas para melhorar essas habilidades.

Metodologias ativas frequentemente envolvem interagdes sociais, colaboragao
em grupo e discussdes, o que pode fortalecer as relagbes da turma e criar um
ambiente de aprendizado mais positivo. Por fim, ainda ha a questao de variedade das
atividades, algo que € do interesse dos estudantes e torna as aulas mais dinamicas e
atrativas. Assim, o uso dessas metodologias poderia promover 0 engajamento e
oferecer oportunidades de aprendizado mais significativas, considerando a
diversidade de interesses e habilidades dos alunos, contribuindo para a formacgéo de
cidaddos criticos e participativos, alinhados com o0s objetivos educacionais
recomendados pela escola.

5 METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos neste estudo, que ocorreu entre
outubro/2022 e agosto/2023, optou-se por uma pesquisa explicativa, que “[...] tem
como preocupacédo central identificar os fatores que determinam ou que contribuem
para a ocorréncia dos fendmenos.” (GIL, 2007, p. 42). Sua natureza é basica, pois
pretende-se construir conhecimentos Uteis para professores que atuem na educacao
bésica, sem previsdo de uma aplicagéo pratica (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Inicialmente, realizou-se uma pesquisa bibliografica para detectar dificuldades
no ensino e na aprendizagem no Brasil. Apés, a fim de centralizar o problema, decidiu-
se pela realizacdo de uma pesquisa de campo, tendo como publico-alvo uma turma
de oitavo ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Alegrete — RS, com
dezesseis estudantes. Para a coleta de dados, aplicou-se um questionario diagnostico

de abordagem quali-quantitativa, elaborado por meio da ferramenta Google Forms,



buscando identificar os pontos fortes e fracos dos estudantes na disciplina de Lingua
Portuguesa.

Apos a coleta, os dados foram analisados a partir da geracéo de graficos, por
meio da Analise de Conteudo, que compreende um conjunto de métodos que visam
extrair, através de procedimentos organizados e metodicos, indicadores que tornem
possivel a inferéncia de conhecimentos sobre as circunstancias de criagdo/recep¢ao
das mensagens (BARDIN, 1977).

Essa técnica é dividida em diversas modalidades, dentre as quais destacam-se
a “[...] analise lexical, analise de expressao, analise de relacbes, analise tematica e
analise de enunciacdo.” (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 84). A escolhida foi a
analise tematica, que é a mais indicada para estudos qualitativos, e “[...] consiste em
descobrir 0s nucleos de sentido que compdem uma comunicagao cuja presenca ou
frequéncia signifique alguma coisa para o objetivo analitico visado." (MINAYO, 2007,
p. 316).

Assim, buscou-se identificar, organizar, e interpretar as informacdes coletadas,
explorando-se o material de forma aprofundada, para entdo inferir quais metodologias
de ensino e aprendizagem poderiam tornar o aprendizado dos estudantes mais eficaz

nas aulas de Lingua Portuguesa.

6 RESULTADOS

Ap0s o diagnostico da turma de oitavo ano do Ensino Fundamental, com base
nas respostas dos estudantes, realizou-se uma busca por quais metodologias ativas

poderiam ser benéficas para serem trabalhadas em sala de aula, listadas a seguir.

6.1 Gamificacdo na Educacéao

Um jogo tem como elementos basicos um conjunto de jogadores participantes
e um conjunto de estratégias, que por eles € trabalhado. Ao escolherem uma
estratégia especifica, € atribuida uma funcdo para cada jogador, além de uma
recompensa que sera recebida ao fim dele (SARTINI et al, 2004). Assim, uma aula
gamificada trabalha um conjunto de estratégias organizacionais por meio de conceitos
e mecanismos de jogos, aproximando a sala de aula real e seus objetivos dos

elementos ludicos ao qual o publico-alvo tem interesse.



Durante o diagnéstico, observou-se que 56,3% dos estudantes da turma
analisada se interessam por jogos, levantando a hipétese de que essa metodologia

poderia ser eficaz.

[...] a gamificacao é um fenbmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizacdo e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas
de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas
mais diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos. [...] Porém, a
gamificacdo ndo implica em criar um game que aborde o problema, recriando
a situacdo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas
estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles
problemas nos mundos virtuais em situacdes do mundo real. (FARDO, 2013,

p. 2).

Para Moran (2015), o sucesso da aprendizagem requer a implementacdo de
estratégias que envolvam jogos, desafios, atividades e recompensas que se alinhem
com as competéncias necessarias para cada estagio do processo educacional. Essas
abordagens devem combinar abordagens individuais com a participacdo em grupos,
ser integradas em plataformas adaptativas e permitir a personalizacdo do ensino,
reconhecendo e aprendendo com a interacdo de cada aluno, com o apoio das
tecnologias apropriadas.

Embora seja uma escolha interessante, ndo € necessario o uso de tecnologias
para gamificar a sala de aula de Lingua Portuguesa. E possivel fazer, por exemplo,
um Stop de substantivos. Esse jogo, também conhecido como adedonha no Brasil,
tem como objetivo testar os conhecimentos gerais de seus jogadores. Cada um
desenha uma tabela de tépicos como nome proprio, local, animal, objeto, fruta, dentre
outros, e deve preenché-la com palavras de uma letra sorteada antes dos outros
participantes. Um professor mais atento perceberd que o jogo utiliza-se de
substantivos para funcionar, entdo € possivel trocar suas categorias tradicionais por
tipos de substantivos e ele ainda funcionara normalmente.

Um outro exemplo de aula gamificada vem do projeto "Gamificando a
Gramatica", da professora Carolina Mduller (2019). Seu objetivo é colocar os
estudantes como protagonistas nos estudos da gramatica normativa, possibilitando
gue observem o funcionamento da lingua para estabelecer suas proprias conclusdes.
Para isso, fez-se um estudo sobre a histdria do livro “Emilia no Pais da Gramatica”,
de Monteiro Lobato, para entdo propor a criacdo de uma narrativa para um jogo. Os
estudantes foram divididos em grupos representando territorios diferentes, cada um

relacionado a um dos conteudos que seriam estudados no ano escolar, formando o



mapa do Pais da Gramatica. Cada um criou seu personagem para participar da
histéria, que envolvia viajar pelos paises para compreender as licdes.

No primeiro desafio, por exemplo, a professora utilizou-se da leitura de um QR
Code para os estudantes chegarem em um video em que um velhinho falava sobre a
aventura, orientando como descobrir qual territrio eles visitaram primeiro. Assim, "0s
alunos deveriam encontrar pela escola a chave para abrir a caixa magica com as
orientacdes, tais como separar suas silabas, verificar aquela que seria a mais forte e
montar grupos.” (MULLER, 2019). As avaliacGes foram aplicadas para que a turma
pudesse avancar pelo pais da gramatica, e a recompensa surgiu em forma de
adesivos para colar junto a descricdo dos personagens.

O projeto de Miiller (2019) vai de encontro com caracteristicas do Role-playing
Game (RPG), tipo de jogo no qual os participantes assumem papéis ficticios e criam
narrativas interativas, tomando decisdes que afetam o desenvolvimento da histéria.
Esse tipo de jogo tem encontrado protagonismo especialmente em aulas de literatura,
pois permite que o professor e os estudantes encenem e participem de livros a serem
estudados, ao invés de apenas |é-los, com o professor trabalhando como o narrador
da historia. "RPG é sobre criar e viver aventuras. E como ler ou assistir grandes sagas
da literatura ou do cinema, com a diferenca que no RPG, em vez de apenas
acompanhar os personagens, vocé se torna um deles." (CASSARO et al., 2017, p.
17).

Assim, pode-se afirmar que a gamificacdo na educacao relaciona-se com o
sociointeracionismo de Vygotsky (2000), pois torna a aprendizagem um fendmeno
social cujo papel de protagonismo € do aluno. Ao invés de apenas internalizar o
aprendizado, ele também intervém e o transforma, fazendo com que tenha uma

experiéncia pessoalmente significativa.

6.2 Storytelling

Storytelling, também conhecido como Contacdo de Histérias em portugués, é
uma metodologia ativa que propde o uso de narrativas envolventes e cativantes para
transmitir informacdes, conceitos e mensagens de forma atraente e memoravel. Ela
envolve o poder das histérias para estimular a imaginagéo, conectar emocionalmente
os aprendizes ao conteudo e facilitar a compreenséo e a retengdo do conhecimento.

Essa metodologia esta intimamente ligada ao ja citado RPG, pois o professor trabalha



como se fosse o narrador de uma histéria. A diferenca € que ao invés de participar
dela, os estudantes a escutam como se estivessem ouvindo alguém contar uma
historia.

De acordo com Maddalena (2018), a Storytelling pode ser considerada uma
das metodologias de ensino mais antigas da humanidade, pois, antes da criacdo da
escrita, era comum que 0s seres humanos aprendessem por meio da contacéo de
historias dos mais sabios, que eram baseadas em experiéncias vivenciadas. Assim
surgiram lendas, fabulas e contos ainda hoje famosos, como os classicos contos de
fadas compilados pelos Irmaos Grimm, que serviam para ensinar licdes para aqueles
que os escutavam na Idade Média. Na Grécia antiga, por exemplo, era comum que
tragédias fossem encenadas e que herdis fossem colocados em situacdes
comprometedoras, fazendo com que 0s ouvintes questionassem a moral deles para
filosofar.

Mais tarde, surgiu Campbell (1995) com a Jornada do Herdi, provando ser
possivel contar uma boa histéria por meio de padrdes narrativos presentes nas
histérias de diversas culturas desde a Antiguidade. Exemplos delas sédo incontaveis,
podendo-se citar Harry Potter, Aladdin, Guerra nas Estrelas, O Senhor dos Anéis,
dentre tantas outras.

Na sala de aula, a Storytelling pode ser uma aliada poderosa do professor que
deseja trabalhar a leitura e a escrita, além de possibilitar a interdisciplinaridade com
disciplinas como Literatura, Histéria e Geografia. Ao invés de pedir para que 0s
estudantes leiam um determinado livro ou capitulo, algo que nem sempre funciona,
ele pode conta-lo de forma dramatizada, usando personagens com caracteristicas
chamativas para que os alunos se familiarizem com eles e se lembrem deles quando
necessario. O uso de fantasia e aderecos adiciona maior imersao, fazendo com que
a aula se torne inesquecivel.

De acordo com Alterio (2002, p. 3), trabalhar a storytelling é

[...] levar com seriedade a necessidade humana de extrair significado da
experiéncia, de comunicar esse significado aos outros e, nesse processo,
aprender sobre nés mesmos e 0 mundo em que vivemos. Processos
significativos de storytelling possibilitam um dialogo reflexivo, fomentam o
esforgo colaborativo, nutrem o espirito investigativo e contribuem para a
construcdo de novos conhecimentos.



Essa metodologia ativa poderia ser eficaz com a turma analisada devido ao
gosto por Histérias em Quadrinhos, aventuras, romances e fofocas, além do interesse
por filmes e livros. Isso também evitaria dar foco maior a leitura partilhada em voz alta,

gue eles demonstraram nao se sentirem confortaveis em realizar.

6.3 Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) € uma metodologia ativa “[...]
gue educa apresentando aos alunos uma situacado que leva a um problema que tem
de ser resolvido.” (DELISLE, 2000, p. 5), colocando-0s no centro do processo de
aprendizagem ao relacionar o conteddo com situagbes complexas. Nela, os
estudantes sdo encorajados a colaborar, pesquisar, analisar e resolver esses
problemas, promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas e a aplicacéo
pratica do conhecimento, enquanto trabalham de forma ativa e autbnoma para
alcancar solugdes.

A estrutura da ABP incentiva que o estudante aprenda, de forma autbnoma, a
"[...] proceder a investigacdo de forma metddica e sistematica; para aprender a
trabalhar em grupo cooperativo e alcancar os resultados da pesquisa, de forma
satisfatoria, complementando sua aprendizagem individual.” (SOUZA; DOURADO,
2015, p. 185). E uma metodologia que faz com que os estudantes trabalhem em
conjunto de forma similar a uma empresa, preparando-os para os desafios do mercado
de trabalho.

A proposta do uso dessa metodologia ativa vem do interesse dos estudantes
em realizar pesquisas em casa e ouvir opinides dos colegas. 43,8% dos estudantes
disseram aprender melhor pesquisando, enquanto 37,5% acreditam que aprendem
mais ao trabalhar em equipe. Na aula de Lingua Portuguesa, a ABP poderia ser
aplicada através da exploracdo de temas sociais: em vez de apenas ensinar gramatica
e vocabulario de forma isolada, por exemplo, os alunos poderiam ser apresentados a
um problema do mundo real, como a questao do analfabetismo funcional. Eles seriam
desafiados a investigar, discutir e propor solucbes para esses problemas,
desenvolvendo ao mesmo tempo habilidades de leitura, escrita e argumentagao. I1sso
poderia envolver ndo sO a sala de aula, mas também atividades fora dela, por meio

de pesquisas, entrevistas, a¢gdes sociais, dentre outras.



Essa metodologia esté intimamente ligada com a teoria construtivista de Jean
Piaget (1973), pois ambas compartilham a ideia central de que o aprendizado é um
processo ativo e construtivo, reconhecendo o papel fundamental do aluno na
construcdo do conhecimento, assim como a figura do professor mediador. No
construtivismo, a énfase esta na construcdo individual do conhecimento, em que o
aluno é visto como um construtor ativo de seu préprio entendimento por meio da
assimilacdo de novas informacdes. Da mesma forma, na ABP, os alunos séo
desafiados com problemas ou questdes complexas que exigem gue eles apliquem seu

conhecimento prévio, facam conexdes e construam solucdes.

6.4 Rotagcao por estacdes

A Rotacao por Estacfes é uma metodologia ativa de ensino que envolve a
divisdo da sala de aula em esta¢cBes ou areas de atividade, onde os alunos circulam
e participam de diferentes tarefas ou experiéncias de aprendizado. Cada estagéo pode
conter atividades diversas, como resolucdo de problemas, discussfes em grupo,
praticas, pesquisa independente ou uso de recursos tecnoldgicos. Essa abordagem
promove a participacdo ativa dos alunos, a autonomia na aprendizagem e a
personalizacdo do processo educacional, permitindo que cada aluno explore o
conteudo de maneira variada e interativa.

Nela, cada estacdo é cuidadosamente planejada para abordar um aspecto
especifico do conteddo ou uma habilidade em desenvolvimento. As atividades nas
estacdes podem variar, podendo tratar, por exemplo, de discussdes em grupo, do uso
da tecnologia, de resolucdo de problemas e projetos préaticos. Os alunos tém a
oportunidade de escolher a ordem das estacdes que desejam visitar, promovendo a

autonomia e o controle sobre seu préprio aprendizado.

[...] os estudantes sdo organizados em grupos e cada um desses grupos
realiza uma tarefa de acordo com os objetivos do professor para a aula em
guestao. O planejamento desse tipo de atividade ndo € sequencial e as
atividades realizadas nos grupos sao, de certa forma, independentes, mas
funcionam de forma integrada para que, ao final da aula, todos tenham tido a
oportunidade de ter acesso aos mesmos contetidos (BACICH, 2016, p. 682).

Assim, uma das vantagens dessa metodologia € permitir que os alunos

desenvolvam suas atividades em ritmos diferentes, atendendo as necessidades



individuais de aprendizado. Ela funciona bem em conjunto com a ABP, pois promove
a colaboracgao entre os alunos. "As tarefas podem envolver discussdes em grupo, com
ou sem a presenca do professor, atividades escritas, leituras e, necessariamente, uma
atividade online." (STEINERT; HARDOIM; 2019, p. 13).

Além disso, a rotacdo permite a personalizagdo do ensino, fazendo com que
professores possam ajustar as estacbes para se alinharem com o0s objetivos de
aprendizado especificos e adapta-las as necessidades da turma. Isso cria um
ambiente de aprendizagem flexivel e adaptavel, onde os alunos sdo incentivados a
explorar, experimentar e aplicar o conhecimento de maneiras diversas. Devido aos
gostos diversos da turma analisada, € uma estratégia que poderia funcionar bem se

aplicada.

6.5 Sala de aula invertida

A Sala de Aula Invertida, também conhecida como "Flipped Classroom",
envolve a reorganizacéo tradicional do ensino. Nesse método, os estudantes acessam
o conteudo de aprendizagem fora da sala de aula, geralmente através de materiais
online, como videos ou leituras. O tempo em sala de aula é entdo dedicado a
atividades interativas, discussoes e resolucéo de problemas, onde os alunos podem
aplicar o que aprenderam de forma auténoma, com a orientacéo do professor quando
necessario. Isso promove uma aprendizagem mais ativa, permitindo que os alunos se
envolvam mais profundamente com o conteddo e recebam apoio personalizado
durante as interacdes presenciais.

Essa metodologia, desenvolvida por Bergmann e Sams (2007), nasceu devido
ao problema de faltas constantes em aulas presenciais, apresentando-se como
solucéo para um professor néo ter de repetir o mesmo contetudo diversas vezes. Os
"[...] professores propuseram aos estudantes assistirem aos videos como tarefa de
casa tomando nota do que aprenderam e utilizaram as aulas presenciais para
experimentos de laboratorio e trabalho de resolucdo de problemas." (SILVA; PESCE;
NETTO, 2018, p. 107).

A sala de aula invertida esta intimamente ligada ao ensino hibrido devido a sua
natureza de acesso ao material de estudo fora da sala de aula. Para Christensen,

Horn e Staker (2013), esse tipo de ensino da aos professores “o melhor de dois



mundos”, trazendo as vantagens do ensino EaD junto as vantagens de uma sala de
aula tradicional.

Ha diversas possibilidades para a sala de aula invertida. Os alunos podem, por
exemplo, ser solicitados a escrever um ensaio, resenha ou poema em casa sobre um
topico especifico. Em sala de aula, eles revisam e aprimoram seus escritos, recebendo
feedback do professor e dos colegas. Isso aprimora suas habilidades de escrita e
revisdo, além de ajudar aqueles que tém dificuldade de se concentrar quando estédo
com outros, como o estudante diagnosticado com TDAH. Outra possibilidade
interessante é colocar grupos de estudantes para aprenderem conteudos diferentes
em casa, com auxilio do docente, para entdo ministrarem uma aula relacionada a ele

para os colegas, desenvolvendo as habilidades orais e sociais.

6.6 Pesquisa de campo

No contexto da educacdo basica, a Pesquisa de Campo envolve a realizacao
de investigacfes praticas e experiéncias fora do ambiente tradicional de ensino. Os
alunos sdo incentivados a sair da sala de aula para coletar dados, realizar
observacdes, entrevistar pessoas ou explorar locais relevantes ao conteudo curricular.
Isso promove a aprendizagem por meio da experiéncia direta, estimula o pensamento
critico e o desenvolvimento de habilidades de pesquisa, além de conectar o
aprendizado teérico a realidade pratica. Essa abordagem ativa torna o processo
educacional mais envolvente e contextualizado.

Assim como a rotacdo por estacdes, a pesquisa de campo € um 6timo
complemento a ABP devido a sua natureza investigativa. Para José Filho e Dalbério
(2006, p. 64) “o ato de pesquisar traz em si a necessidade do dialogo com a realidade
a qual se pretende investigar e com o diferente, um diadlogo dotado de critica,
canalizador de momentos criativos.”.

Demo (1990, p. 16), por sua vez, diz que a “[...] pesquisa nao € um ato isolado,
intermitente, especial, mas atitude processual de investigagéo diante do desconhecido
e dos limites que a natureza e a sociedade nos impdéem.”, sendo parte essencial do
processo de informacdo e um importante instrumento para a emancipacao. Assim, a
metodologia ativa da pesquisa de campo faz com que os estudantes tenham que
buscar por informagfes para a realizagdo de suas atividades, desenvolvendo senso

critico e aprendendo a esquivar-se do senso comum e das noticias falsas.



7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou abordar uma questao fundamental no contexto da
educacdo brasileira: como superar os desafios enfrentados pelos estudantes do
Ensino Fundamental, particularmente no que diz respeito ao desinteresse em sala de
aula e a falta de conexao entre o contetudo escolar e suas vidas cotidianas. Atraves
de uma pesquisa que incluiu a revisédo bibliografica e uma pesquisa de campo com
uma turma de oitavo ano do Ensino Fundamental, procurou-se diagnosticar os
interesses dos estudantes e identificar metodologias ativas que poderiam ser eficazes
para envolvé-los de maneira mais significativa na disciplina de Lingua Portuguesa.

Os resultados obtidos a partir da pesquisa de campo revelaram que 0s
estudantes dessa turma possuem interesses diversos, que vao desde jogos e historias
em quadrinhos até o gosto por investigacfes e pesquisas. Esses resultados foram
importantes para direcionar o estudo sobre as metodologias ativas mais adequadas
para essa realidade especifica.

No decorrer deste trabalho, explorou-se e discutiu-se seis metodologias ativas
que tém o potencial de revolucionar o ensino de Lingua Portuguesa na sala de aula e
fora dela: gamificacdo, storytelling, Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP),
Rotacao por Estacdes, Sala de Aula Invertida e pesquisa de campo. Cada uma delas
oferece abordagens Unicas e oportunidades de aprendizado significativo, permitindo
que os alunos se tornem protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem.

A gamificacao, por exemplo, pode transformar a sala de aula em um ambiente
lidico e motivador, incentivando os alunos a resolver problemas e aprender de forma
ativa. O storytelling, por sua vez, permite que 0s estudantes se envolvam
emocionalmente com o contetdo por meio de narrativas cativantes. A ABP coloca 0s
alunos no centro do processo de aprendizagem, desafiando-os a resolver problemas
do mundo real. A Rotacdo por EstacOes oferece flexibilidade e personalizagéo,
enquanto a Sala de Aula Invertida permite que os alunos acessem o contetdo de
forma autdbnoma e interajam com ele de maneira mais profunda. Por fim, a pesquisa
de campo possibilita a aprendizagem através da experiéncia direta e da investigacao
pratica.

Assim, conclui-se que a introducdo de metodologias ativas na sala de aula de
Lingua Portuguesa pode ser uma solucao valiosa para os desafios enfrentados pelos

estudantes e professores. Essas abordagens ndo apenas tornam o processo de



aprendizagem mais envolvente, mas também promovem o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como pensamento critico, colaborac¢do e autonomia.

No entanto, é importante ressaltar que a implementacédo dessas metodologias
requer um planejamento cuidadoso e o apoio adequado por parte dos professores e
da escola. Além disso, é fundamental que os educadores estejam dispostos a se
adaptar e inovar em suas préticas pedagdgicas, reconhecendo que o aprendizado é
um processo dindmico e em constante evolucdo. A educacéo pode ser transformada
através da adocdo de metodologias ativas, e essas abordagens tém o potencial de
tornar o ensino de Lingua Portuguesa mais eficaz, envolvente e relevante para os

estudantes.
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APENDICE

Apéndice 1 — Questionario aberto e fechado aplicado e suas respectivas respostas

Qual a sua idade?

16 respostas

® 13
® 14
@ 15
@® 16
® 17

Vocé tem alguma deficiéncia?

16 respostas

Sim 1 (6,3%)

15 (93.8%)

Se sim, qual deficiéncia?

Auditiva—0 (0%)
Viséo_ 1 (100%)

Psicomotora|—0 (0%)
Fisica—0 (0%)
Sindrome de Down|—0 (0%)
Autismo|[—0 (0%)
Transtorno de Déficit de Atenca... | 1 (100%)
Dislexia[—0 (0%)
Altas habilidades (superdotado) |0 (0%)
Outra|—0 (0%)

1 resposta

0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0



Quando ndo esta na escola, com quais atividades vocé se envolve?

16 respostas

9 (56,3%)

Redes sociais
Televisdo

Literatura

Musica

Esporte

Reunido com a familia
Passeio ao ar livre
Festa com amigos
Trabalho

11 (68.8%)
5 (31,3%)

0 (0%)

2 (12.5%)

2 (12,5%)

Internet

Ler e jogar

Sair com o meu namorado
0.0

2 (12,5%)

7 (43,8%)

—1 (6.,3%)

1(6,3%)
25

2.0

7.5

Quais os assuntos que mais lhe interessam?

16 respostas

Aventura
Biografias
Ficcao cientifica
Esporte

Ciéncia

Humor

Terror

Politica
Relacionamentos
Romances
Religido
Fofocas
Horéscopo
Salide

outros

Possui telefone celular?

16 respostas

Sim

6 (37,5%)

4 (25%)
3(18,8%)

1 (6,3%)
2 (12,5%)

5 (31,3%)

2 (12,5%)
2 (12,5%)

7 (43,8%)
1 (6,3%)

7 (43,8%)

1 (6,3%)
2 (12,5%)
2 (12,5%)

15 (93,8%)

2 (12.5%)

10 15



Tem acesso a internet?

16 respostas

Sim

16 (100%)

0 (0%)

10

15 20

Quais as atividades que vocé realiza na internet?

16 respostas

Assistir a minisséries
Jogos

Youtube

Assistir a filmes
Pesquisa

Compras

Cursos

Noticias

Ouvir misica

outros

0.0

11 (68,8%)

0 que vocé |é com mais frequéncia?

16 respostas

Livros

Blogs

Revistas

Jornais

Histdria em Quadrinhos

Outros

6 (37.5%)
3 (18,8%)
1 (6,3%)
2 (12,5%)
12 (75%)
1 (6,3%)
25 5.0 7.5 10,0 12,5
5 (31,3%)
4 (25%)
7 (43,8%)

2 (12.5%)



Participa espontaneamente das aulas?

16 respostas

sim 11 (68.8%)
Ndo |0 (0%)
As vezes 5(31,3%)
0,0 25 5.0 75 10,0 12,5

Relaciona-se bem com os colegas?

16 respostas

Sim 11 (68,8%)

N&o 1 (6,3%)

As vezes 4 (25%)

0.0 2.5 5.0 7.5 10,0 12,5

z 2 = : 2

Relaciona-se bem com os professores?

16 respostas

Sim

13 (81,3%)

0 (0%)

As vezes 3 (18,8%)



Respeita horérios e datas para entrega de trabalhos?

16 respostas

Sim 7 (43.8%)
N&o |0 (0%)
As vezes 9 (56.3%)
0 2 4 6 8 10
Questiona quando tem duvidas?
16 respostas
Sim 7 (43.8%)
NZo 3(18.8%)
As vezes 6 (37.5%)
0 2 4 6 8

Solicita auxilio para resolver problemas?

16 respostas

Sim

4 (25%)

2 (12.5%)

As vezes 10 (62,5%)



Vocé tem mais facilidade em aprender?

16 respostas

ouvindo as explicactes do(a) pr... 7 (43.8%)
realizando exercicios & (50%)
copiando as explicacOes do qu... 4 (25%)
discutindo com o(a) colega 5(31.3%)
utilizando, individualmente. o liv... {0 (0%)
pesquisando 7 (43.8%)
jogando 2(12,5%)
ouvindo e assistindo videos 6 (37.5%)
trabalhando em equipe 6 (37.5%)
contando histdrias 1(6,3%)
sendo desafiado 2(12,5%)
estudando individuaimente 4 (25%)

0 2 4 6 8

Dos itens abaixo, vocé encontra mais dificuldade em:

16 respostas

compreender os textos

3 (18,8%)
trabalhados em sala de aula
escrever textos

entender e usar as regras de

.y A 6 (37.5%
gramética (concordancia, pontu.... ( )

se expressar oramente 6 (37.5%)

acompanhar as explicacdes do(a)

4 (25%)
professor(a)

ouvir os colegas

Assinale a coluna que representa como vocé se sente em relagdo a:

B costo W matsoumencs B ndo goslo

SFIRTINYS

Lt &m vor ams Apreseniar Our & opnidu Partiopar de Realzar Permanecer em  Realllar exerodos  Produdr lexsos
dante ge sua frabaihos dante dos colegas dramatzapdes PEsgUSIS em s8éncio quanco gramatcas escriios
turma 63 lurma casa NECESSAND



Vocé considera a sua relagdo com a escrita:

16 respostas

péssima —3 (18.8%)

regular 5 (31,3%)

boa 8 (50%)

atima 1 (6,3%)

Justifique

16 respostas

Copiar coisas
Do quadro eu gosto

Minha letra € ruim

Gosto mais ou menos de escrever

Pq i

Nsei

As vezes eu erro as palavras
N&o sou muito de escrever
Por que eu fico nervoso e comego a gaguejar e ndo consigo ler
Ja falei meo

Ecrevo bem, confia

Escrevo bem

Eu gosto de escrever

N&o gosto da minha letra
Porgue sou ruim em escrever

Tenho boas ideias



O que vocé considera necessario para escrever um bom texto?

16 respostas

Ouvir a explicacio do(a) profes... 7 (43,8%)

Investigar e ler sobre o assunto... 9 (56,3%)
Discutir sobre 0 assunto 6 (37.5%)

Planejar a elaborac&o do texto 6 (37.5%)

Mostrar o texto para um colega... 2 (12,5%)
IMostrar o texto para o(a) profes... 6 (37,5%)
Ter o dom da escrita 2 (12,5%)
Saber regras gramaticais 5 (31,3%)
Reescrever o texto 2 (12,5%)
0 2 4 6 8 10

Vocé considera sua relagdo com a leitura?

16 respostas

péssima 2({12,5%)
regular 6 (37.5%)
boa 6 (37.5%)
6tima 2 (12.5%)
0 1 2 3 4 5 6

Vocé se considera um bom leitor?

16 respostas

sim

5 (31,3%)

3 (18.8%)

em parte 8 (50%)



Por qué?

16 respostas

Eu leio mas eu ndo consigo absorver oque esta escrito na maioria das vezes entéo leio a mesma coisa

vérias vezes

Por que eu ndo leio muitos livros didaticos

Por que eu gosto muito de ler

Pq eu fi leio muito

Pg ndo gosto muito de ler

Ler em voz baixa eu sou melhor, mas em voz alta eu fico nervozo
Eu ndo leio muito

Por que eu fico nervoso e comeco a gaguejar e ndo consigo ler.
Alguns erros

Leio bem, confia

Leio bem

N&o sei

N&o sei

N3o sei ler direito na frente de muitas pessoas

Me desconcentro com facilidade

Indique os textos que vocé prefere para serem trabalhados em aula:

16 respostas

Conto

Charge
Curriculum Vitae
Sinopses de filme
Fabula

Cronica

Artigo de Opinido
Naoticia

Histaria em Quadrinhos
Propaganda
Classificados
Outros

4 (25%)
2 (12.5%)

0 (0%)
2 (12,5%)

1(6,3%)
2 (12,5%)
2 (12,5%)

1(6,3%)
2 (12.5%)

1(6,3%)

0 2 4 6

7 (43,8%)

9 (56,3%)

10



Das atividades listadas abaixo, em qual(is) vocé gostaria de participar?

16 respostas

Debates 9 (56,3%)

Teatros 1 (6,3%)

Rodas de conversa 8 (50%)
Juri simulado 6 (37.5%)
Parddia 3 (18.8%)

Sarau literario 4 (25%)
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