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Dados de Identificacéo

Relato de Pratica Pedagdgica realizado no Colégio de Aplicagdo do UGB
FERP, na disciplina de Producédo Textual.

Descricao da Atividade

A cada ano que passa, torna-se mais desafiador a jornada do educador
contemporaneo. Buscar formas de inovar, desenvolver mdltiplas habilidades,
conhecer sobre metodologias ativas e aplica-las em sala de aula sdo tarefas de quem
gosta de se atualizar na profissao.

Entender o perfil da nova geracdo € fundamental para conseguir estabelecer
um bom relacionamento, de forma natural. Tendo em vista, que os alunos gostam de
jogos e compartilhar memes, a criagdo de um avatar virtual foi uma estratégia
pedagdgica para dinamizar o processo de Ensino-Aprendizagem.

Félix Bruno da Silva Marcelino, o FB, Flat Boy, € um garoto engragado, com
uma voz fina e chata, de cabelo espetado, dentuco e nariz gordinho. A personagem
também possui um grau elevado de Nistagmo, que € o movimento involuntario dos
olhos e uma risada marcante na qual pronuncia a expressao “Dig-Dadi, Dig-Dai, Dig-
Déi!”. As crbnicas de Flat Boy foram registradas no Escritério dos Direitos Autorais da
Biblioteca Nacional no centro do Rio de Janeiro, em 2007 quando criado e foi
resgatado para o auxilio das atividades remotas durante o periodo da pandemia do
Coronavirus, principal responséavel pelo novo modelo escolar adotado em 2020.

1 Graduado em Letras e Pds-Graduando em Gestdo e Docéncia em Ensino Superior (UGB/FERP)
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Figura 1. Avatar “Flat Boy”

Fonte: Acervo do Autor (2020)

Objetivos da Acao

A acdo desenvolvida alcancou entre outros, 0s seguintes objetivos:
e Aplicar um recurso inovador auxiliando no ensino on-line.
e Dinamizar os conteudos;
e Prender a atencéo do aluno de forma criativa,
e Trabalhar a fixacdo de contetudos por meio de jogos.

Conteudos Trabalhados

O avatar apresentava uma espécie de programa “Memelandia: Game Quiz" que
contava com vinheta de abertura e até muasica propria com rap na voz do rapper da
regido Luiz Nardi, o Nardinine. Tudo pensando em despertar a curiosidade dos alunos.
Flat Boy trabalhou sintaxe e semantica. Focado em vocabulario (escolhas lexicais),
conectivos, pontuacgdao etc.

O projeto se estruturou na aprendizagem baseada em jogos, que de acordo
com Ferreira-Neto (2003, p. 199), citando nomes importantes como Azevedo, Van der
Kooij e Neto (1997), Christie (1995), Christie (1997), Pessanha (1997/ 1994), Vukelich
(1991), Smillansky (1968), afirma que:

O jogo pode ser utilizado como um meio de utilizacdo pedagdgica com
uma linguagem universal e um poder robusto de significacdo nas
estratégias de ensino-aprendizagem. A existéncia de ambientes
ludicos em situacBes de aprendizagem
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escolar permite que as criancas obtenham mais facilidade em
assimilar conceitos e linguagens progressivamente mais abstratas. Os
estudos de investigacdo tém demonstrado que a percentagem de
criancas que foram estimuladas a partir de contextos ludicos obtém
maior sucesso e adaptacdo escolar de acordo com o0s objetivos
pedagdgicos perseguidos. (FERREIRA-NETO, 2003, p. 199).

O estimulo cognitivo é uma ferramenta fundamental no processo de ensino-
aprendizagem e cabe ao educador investir neste tipo de abordagem, seja no
desempenho presencial ou remoto. Ainda sobre os jogos, Negrine afirma:

As contribuicdes do jogo no desenvolvimento global da crianca é que
todas as dimensfes do jogo estdo intrinsicamente vinculadas e a
inteligéncia, a afetividade, a motricidade, e sociabilidade sé&o
inseparaveis, sendo que a afetividade constitui a energia necessaria
para a progressdo psiquica, moral, intelectual e motriz da crianca
(NEGRINE, 1994, p. 19)

Procedimentos
O processo de criacao dos videos acontecia da seguinte maneira:
1. Planejamento e preparagao

v" Roteiro (elaboracéo do contetdo trabalhado);

v' Gravacao de voz;

v' Tratamento do audio (eliminacdo de ruidos e conversao para um Novo
timbre de voz);

v Selec¢édo de efeitos sonoros;

v' Selec¢édo de fundo musical;

v' Mixagem para um arquivo de audio final,

v' Selecéo de gifs com memes;

v' Selec¢édo de cenas de filmes e/ou seriados;

v Edicao bruta no programa de edicado de video (transicées, efeitos);

v" Renderizacédo do video;

v" Postagem no canal do youtube com link restrito;

v' Criacdo de uma arte (thumbnail no photshop) para divulgacéo;

v Link inserido na plataforma NEAD.
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Figura 2. Tratamento de audio
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Fonte: Acervo do Autor (2020)

Figura 3. Edicéo de video
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Fonte: Acervo do Autor (2020)

Figura 4. Tela do Quiz de vocabulério

A) ANCIOSO

B) ACIOZO
C) ANSIOSO

Fis-

Fonte: Acervo do Autor (2020)
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2. Execucéao

Por meio do link de acesso os alunos assistiam aos videos;
No semestre inicial, os aulos reportavam os desafios escrevendo textos
em tarefa no proprio NEAD;

No segundo semestre com nova estratégia, os estudantes poderiam
responder ao Quiz em 10 segundos;

Precisavam criar um texto com as palavras escolhidas nos videos na
plataforma de criacdo de textos padlet.? Sempre relacionado aos géneros
textuais que estavam sendo trabalhados no bimestre.

Figura 5. Producéo textual na plataforma Padlet
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3. Avaliacao

Os textos mostravam o nivel de escrita dos alunos, sua capacidade criativa e
ainda permitia o aumento do vocabulario. Para esta construcdo textual, eles

precisavam assistir aos episodios com todas as dicas apresentadas pelo Avatar Flat
Boy.

2Plataforma on-line que funciona como um mural digital, o qual os alunos acessam criando textos,
inserindo imagens e tudo pode ser editado por eles e pelo professor em tempo real.
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Resultados

Alguns alunos compartilharam suas experiéncias com o Flat Boy nas aulas de
producéo textual por meio da plataforma da Microsoft Teams:

Ensino Fundamental

Achei as aulas bem dinamicas, sempre com jogos ou quizzes que
faziam a gente interagir bem mais, tendo um maior interesse nas
aulas de producdo. Além de suas explicagdes bem claras com
exemplos, fotos, etc. E o Flat boy, o avatar das aulas extras foi
bem criativo e legal! Fez com que nossa vontade de assistir essas
aulas fosse maior por tornar divertida. (J. V. 9° ano)

Queria agradecer muito pelas aulas, de verdade, foram as que
eu mais gostei. E visivel o esforco do professor para fazé-las,
para entregar um conteudo bem didatico pra gente. Eu imagino
como deve ser complicado manter as aulas assim durante todo
esse tempo, ainda mais com as edi¢gdes que foram feitas. Eu
edito video e sei como demora para ficar legal. Eu achei a
experiéncia das videoaulas, principalmente com o Flat Boy,
incriveis, pela interacdo que elas tiveram. Foi algo que gerou
uma vontade de assistir, ndo por obrigagdo, mas porque era
realmente divertido, eu aprendi muito. (A. G. 9° ano)

Ensino Médio

A proposta do Flat Boy foi muito boa, pois de uma forma
interativa o professor chamou nossa atengao para a matéria,
fez com que ficassemos envolvidos. Os jogos propostos
também foram 6timos, os quizzes, os minis textos para fixar
o conteudo... Eu gosto de aulas dindmicas, pois essa € a
unica forma que eu consigo estar realmente atenta, uma aula
monotona cansa muito. (M. E. P. 12 série)

A minha experiéncia com as aulas sempre foi muito positiva. O
professor sempre buscou maneiras novas de nos ensinar para
nada ficar chato e mondétono. Criou videos super legais e bem
executados explicando as matérias, como no “Cine Rox”, que as
introdugbes eram super legais e com o Flat Boy, que,
especialmente, tinha uma conversa descontraida com a gente,
fazia games de palavras e deixava a aprendizagem mais
divertida! (S. V. 12 série)
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Mesmo com toda dificuldade e paciéncia no processo de criacdo dos videos
com o avatar, Flat Boy, foi satisfatorio perceber o feedback positivo por conta da
maioria dos estudantes e, de certa forma, marca-los, tornando leve o conteddo em um
periodo tdo turbulento. Sendo assim, percebemos a importancia de se estimular os
alunos, tornando a experiéncia da aprendizagem prazerosa. O professor pode ir além,
procurar recursos que ndo conhece. Aprender sobre tecnologia, testar, tentar e
combinar. Tudo é possivel se houver menos reclamacdo e mais envolvimento.
Dedicacao, esforco e boa vontade. Todo o empreendedorismo aplicado nesta pratica
pedagdgica tornou-se gratificante pelos resultados obtidos.

Referéncias

FERREIRA-NETO, C. Jogo & Desenvolvimento da Crianga. Lisboa: F.M.H.
Edicdes, 2003.

NEGRINE A. Aprendizagem e Desenvolvimento Infantil. Porto Alegre: Prodil, 1994.

ANAIS do IX Simpésio de Pesq. e de Praticas Pedagogicas do UGB | 01/02 a 06/02/21 | ISSN 2317-5974



