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RESUMO

Nos dias de hoje, muito se fala sobre como mudar a realidade do ensino tradicional
e dar voz aos alunos, mas pouco se pratica essa ideia. Um estudande do Instituto de
Estudos da Linguagem (IEL) da Unicamp, chamado Davi Faria De Conti, fez uma
pesquisa durante sua tese de doutorado “Apropriagcdes de novas tecnologias em
sala de aula: deslocamentos e persisténcias” e notou que, embora os professores
concordassem com a ideia de mudar a sala de aula, quase nunca se colocava em
pratica. Davi fez a pesquisa em dezenas de escolas publicas e chegou a conclusao
que, apesar das novas ferramentas de ensino estarem disponiveis para uso, 0s
proprios professores optam por ndo utiliza-las. Pensando nessa dificulade ou
rejeicdo, esse trabalho tem como base o uso da série de sucesso estrondoso,
chamada “The Sandman”. A série estd disponivel na plataforma de stremming
Netflix e foi um sucesso. Segundo o Twitter oficial da producdo, os episddios
entraram no top 10 da plataforma em 89 paises. Deste nimero, 34 colocaram a
série em primeiro lugar. O epis6dio base usado para esse trabalho foi o quarto
episodio da primeira temporada. Sua aplicagéo é bem f&cil. Primeiro, deve-se dividir
a turma em duplas. Seguidamente, entregar uma reagdo quimica diferente para
cada dupla e passar questdes sobre o funcionamento da reagdo dada para eles
estudarem em casa. Caso o numero seja impar, um aluno fard dupla com o
professor. Feito isso, as regras da dindmica sao as seguintes: sortear o estudante
para iniciar a brincadeira expondo um fator que influencia a ocorréncia da reagao
quimica, em seguida o oponente expde um fator inibidor da mesma reagao (uma vez
que o fator foi usado, ndo podera ser repetido). Vence aquele que conseguir cumprir
seu papel, ou seja, inibir ou sintetizar a reagdo. Um exemplo do funcionamento do
jogo é: a reagao de decomposicdo da agua-oxigenada foi dada para a equipe, o
jogador 1 é responsavel por fazer a reagao acontecer, ou seja, concluir. O jogador 2
€ responsavel por inibir a reagdo. Jogador 1 fala: "Eu sou a agua-oxigenada,
substancia de decomposicdo lenta". Jogador 2 fala: "eu sou a luz, concedendo
energia e acelerando o processo". Jogador 1 retruca: "eu sou o vidro fosco,
bloqueando a luz, impedindo a decomposicao”. Jogador 2: rebate "eu sou o iodeto,
catalisador da reacdo, inevitavel". Vale destacar que a metodologia ativa sala de
aula invertida foi utilizada via uma atividade de revisao para casa, onde o aluno além
de revisar o contetdo, analisou com profundidade algumas reagbes quimicas,
principalmente fatores que influenciam na aceleracdo ou inibicdo da reacao.
Metodologias ativas vém sendo o principal assunto de discusséo de alguns autores
por apresentarem uma gama de pontos positivos, como por exemplo: aperfeicoae a
autonomia individual do aluno e aumenta a capicade de compreender aspectos
cognitivos. Além dessas vantagens, € comprovado que o indice de aprendizagem
pode aumentar com esse método, sendo assim, uma ferramenta indispensavel para
uma formacao de exceléncia para o aluno.
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