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RESUMO

Atividades ludicas agem como instrumento de ensino para o desenvolvimento de criancas, jovens
e adultos. A relevancia social se da por meio das interacdes com os colegas a partir da efetuacéo
de jogo didéatico, envolvendo a aprendizagem e o conhecimento. Este estudo € um relato de
experiéncia sobre a aplicagdo do jogo “Conhecendo o tecido muscular” como recurso pedagogico
no ensino de Biologia a alunos da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) na Escola C. E. Reitor
Ribamar Carvalho, municipio de Codo-MA. Além disso, foi aplicado um questionario aos alunos
a fim de avaliar a dinamica e o resultado deste no ensino de Biologia. Ao todo participaram do
estudo 22 (vinte e dois) alunos, com idades entre 18 e 38 anos. A aplicacédo foi avaliada de maneira
positiva na transmissao do conteudo didatico aos alunos. Foram observados diversos momentos de
descontracdo ao final da aula, quando os alunos se sentiram mais estimulados a conversar e se
questionar sobre o contedo. Em um cenério de educacao para jovens e adultos, jogos educativos
proporcionam uma possibilidade de comunicagdo e interagdo entre 0s membros da comunidade
escolar. A acdo do professor na escolha da metodologia a ser aplicada, material e organizacdo em
sala de aula para o EJA ¢é de suma importdncia no decorrer do processo de aprendizagem,
principalmente, em um contexto de evasdo escolar e retomada do ensino, ja que foram encontrados
poucos contelidos sobre metodologias alternativas para o ensino no EJA.

Palavras-Chave: Jogos; Atividades ltdicas; Jovens e adultos; Evaséo escolar; Tecidos bioldgicos



ABSTRACT

Ludic activities act as a teaching tool for the development of children, young people, and adults.
The social relevance is given through interactions among colleagues from the realization of the
didactic game, involving the learning and knowledge. The study is a case report regarding the
application of the game “Knowing the muscular tissue” as a pedagogical resource in teaching
Biology to students of youth and adults in EJA modality at the school C. E. Reitor Ribamar
Carvalho, municipality of Codo-MA. In addition, a questionnaire was applied to the students in
order to evaluate the dynamics and its result in the teaching of Biology. A total of 22 (twenty-two)
students, aged between 18 and 38, participated of the study. The application was evaluated
positively by the students. There were several moments of relaxation at the end of the class when
students felt more encouraged to talk about the content. In an education scenario for young people
and adults, educational games provide a possibility of communication and interaction between
members of the school community. The teacher's action in choosing the methodology to be
applied, material and organization in the classroom for EJA is important in the course of the
learning process, especially in solving problems in a context of evasion school and resumption of
education, since little content on alternative methodologies for teaching in EJA was found.

Keywords: Games; Ludic activities; Young people and adults; evasion school; Biological tissues.
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1 INTRODUCAO

As atividades ludicas podem ser utilizadas para estimular o aprendizado, ndo apenas
como instrumento de ensino, mas também como influenciador para o desenvolvimento educacional
(MIRANDA, 2001). Tais atividades, como jogos didaticos, ajudam a decifrar enigmas de forma
agradavel, além de estimular a socializacdo e a autonomia de criancas (ZANON et al., 2008;
SILVA, 2017).

O aprender jogando desperta no individuo a imaginacdo e a criatividade, ajudando no
desenvolvimento motor e cognitivo. Carvalho (2018) afirma que, quando inserido desde a infancia,
0 jogo é essencial na criagdo de momento propicio para adaptagdo como meio social, manipulando
objetos, associando cores com imagens e aperfeicoando a coordenagdo motora, contribuindo para
o fisico e 0 mental de cada um que aprende jogando individual ou coletivamente.

Jogos didaticos em escolas ndo podem ser vistos apenas como atividades de
entretenimento, mas sim, como atividade facilitadora de aprendizagem em vaérias habilidades, no
qual o educador interage em todos os niveis de conhecimento (ALMEIDA et al., 2021). Kishimoto
(2017) ressalta sobre a ludicidade e o uso de jogos na educacdo como forma descontraida de
assimilar contetdos pedagogicos.

Afirma-se que 0s jogos, ao serem inseridos no contexto educacional, tem a finalidade
de contribuir para o desenvolvimento do aluno, o que néo se diferencia quando direcionado para
0s jovens (SOUZA, 2021). Friedmann (1996) aponta que, 0 jogo oportuniza uma linguagem em
que o aluno possa aprender um novo vocabulario através da interagdo com os colegas, concebendo
leis espontaneas e respeitadoras.

Desta forma, Kishimoto (2017, p. 23) ressalta:
Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo transmitidos pelos diferentes jogos e formas de jogar. Este
tem funcdo de construir e desenvolver uma convivéncia entre as criangas estabelecendo regras, critérios e
sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e democracia, porque “enquanto manifestagdo

espontanea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social”.

Nesta perspectiva, chama atencao para o fato de que o jogo contribui no relaxamento,
favorecendo a execucdo de atividades em sala de aula orientada pelo professor, tornando-se a aula

dindmica e atrativa (PARRA & SAIZ, 2017). Para tanto, o aprofundamento cientifico na pratica



do professor e, por ultimo epistemolégico, trata 0 jogo como forma de desenvolver as habilidades
do desenvolvimento em relagdo a amplo aprendizado.

Neste mesmo entendimento, Kishimoto (2017, p. 96) entende que: [...] “0s alunos
ficam motivadas a usarem a inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para
superar obstéculos, tanto cognitivos, quanto emocionais. Estando mais motivados durante o jogo,
ficam mais ativas mentalmente”.

E importante destacar que, embora as atividades IGdicas sejam fundamentais para o
desenvolvimento do aluno, algumas instituicdes de ensino enfrentam desafios na utilizacdo de tal
metodologia, principalmente aquelas da rede publica. De forma geral, sdo nessas instituices que
a evasao escolar tem aumentado gradativamente, principalmente nos ultimos anos (JUNIOR &
MORAES, 2020; NERI & OSORIO, 2021).

Neste sentido, a inclusdo educacional de jovens e adultos esta diretamente associada as
pessoas que ndo apresentaram as mesmas condic¢des dentro da coletividade, por iniUmeros motivos.
De forma a atenuar esse problema, o ensino especifico voltado aos jovens e adultos € assegurado
desde a metade da década de 90 a partir da lei n°® 9394/96 de Diretrizes e Bases da Educacgéo
Nacional (BRASIL, 1996), conferindo a necessidade para pessoas que ndo tiveram garantidas seus
direitos ao ingresso escolar na idade apropriada, ressaltando assim a Educacéo de Jovens e Adultos
(EJA) (CAMARGO & ROSA, 2013).

Segundo Lima (2008), a evasdo escolar se da por fatores cotidianos aos jovens e
adultos, além da propria dificuldade em acompanhar os contetidos didaticos de maneira tradicional.
Para tanto, caberia ao professor a proposicédo de atividades educacionais alternativas para combater
a evasdo, adaptando o ensino tradicional as necessidades dos alunos e ao seu cotidiano (TAPIA &
FITA, 2004; CAMARGO & ROSA, 2013).

Nota-se que a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) deve surgir como veiculo de
educacdo criadora, politizadora, possibilitando ao individuo o seu crescimento como ser humano e
sua integracdo consciente e atuante na comunidade em que vive (PAIVA, 1983). Atividades
diferenciadas de aulas expositivas-tradicionais tém sido amplamente utilizada no ensino de
diversos temas na Biologia (SILVA & DIAS, 2020; LUSTOSA et al., 2022). Assim, busca-se
estimular os alunos a aprender de forma mais leve e objetiva, com mais atengdo no conteudo

explicativo e interesse durante a aula explicativa.
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Segundo Almeida et al. (2021), o uso dessas atividades promove o estimulo dos alunos
em questionarem, fazerem mais perguntas e tirarem ddvidas, para que assim possam captar a maior
parte de informac6es possiveis do conteudo de uma forma mais prazerosa e eficaz. A aplicacdo do
jogo didatico “Conhecendo o tecido muscular” surgiu ap6s observagao de uma aula em que foram
utilizadas cartas para os alunos reconhecerem métodos contraceptivos.

Neste sentido, o presente estudo trata da importancia do uso de jogo didatico em aulas
de Biologia do ensino médio publico para o EJA, acreditando-se que quando aplicado de forma
adequada, 0 jogo € capaz de estimular a aprendizagem dos alunos de uma maneira mais eficiente,
além do campo teorico de livros e quadros.

Para tratar dessa inquietagdo, o estudo se utiliza do jogo “Conhecendo do tecido
muscular” como recurso pedagogico, buscando-se verificar a importancia deste para o ensino e
propor uma forma alternativa no estudo de tecidos bioldgicos na disciplina de Biologia. O Jogo
“Conhecendo o tecido muscular” ¢ um jogo simples feito com um tabuleiro contendo 28 casas,
com colunas (classificacbes do tecido muscular) e linhas (perguntas sobre o conteido abordado).
Além das cartas referentes aos contetidos, jogo também contém cartas que fornecem ajudas ou
dificuldades ao longo da atividade, como “Passou a vez” e “Carta coringa”. No final do jogo é

contado a pontuacédo de acertos de cada equipe, e a que mais obtiver pontos vence a disputa.

2 MATERIAL E METODOS

Este estudo trata-se de um relato de experiéncia sobre o jogo didatico “Conhecendo o
tecido muscular”, no qual aborda o assunto da histologia basica. O contetido equivale a unidade
tematica Vida e Evolucdo no objeto de conhecimento Corpo Humano, iniciado a partir do 1° ano
do Ensino Fundamental, segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2023, p. 332).

A aplicacdo do jogo foi durante as aulas noturnas de Biologia no 2° ano do Ensino
Médio direcionado a Educacgéo de Jovens e Adultos (EJA), no Centro de Ensino Reitor Ribamar
Carvalho, localizada na zona urbana do municipio de Codo6, Maranhdo (Fig. 1). O critério de
escolha da escola foi pertencer a rede publica estadual de ensino e possuir turmas na modalidade

de jovens e adultos.
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#— Centro de Ensino
eitor Ribamar Carvalho

Figura 1: A) Brasil com o estado do Maranhdo em destaque; B) Maranhdo, com o municipio de
Codé destacado em laranja; C) Imagem de satélite de Codd, destacando o local do Centro de

Ensino.

2.1 Preparo da atividade

Em comum acordo com os responsaveis da escola, inicialmente foram realizadas
visitas prévias em turmas do ensino médio a fim de conhecer a dinamica professor/aluno e o
processo de ensino-aprendizagem vigente nas turmas. Durante as visitas foram disponibilizados os
planos de curso e contato dos autores com o contetido ministrado aos alunos.

A turma selecionada para a dindmica contém 40 (quarenta) alunos matriculados, porém
apenas 22 (vinte e dois) alunos, com idades entre 18 e 38 anos, participaram da atividade. Durante
a dindmica de aplicacdo do jogo, os 22 alunos foram divididos em trés grupos com quatro
integrantes e dois grupos com cinco. Apos a atividade, e para avaliar o impacto da dindmica entre
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os alunos, um questionario de avalicdo com perguntas fechadas sobre o jogo foi elaborado para
todos os alunos participantes (Fig. 2).

As aulas ocorreram em dois momentos de 50 minutos cada, contando com a
apresentacdo do contetdo, aplicacdo do jogo e questionario. Toda atividade foi dividida em quatro
etapas: i) ministracdo de aulas expositivas com auxilio de livros e datashow sobre o contetdo
abordado (histologia bésica), visando familiarizar os alunos com o tema; ii) preparo do material do
jogo didatico, fazendo-se uso de cartaz e cartas impressas e recortadas; iii) apresentacdo do
questionario aos alunos sobre o conteudo abordado e 0 jogo didatico; iv) agrupamento das respostas

dos alunos e analise de dados.

Preparacao Aplicagao Resultados

Preparagéo
do contetdo
de aula

Aula expositiva

\

\

\

\

\

\

Visitas prévias Aplica_gﬁo _ |
do questionario |
\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\

\
| | Andlise de dados
as turmas |

\

\

\

\

\

\

\

Formulagéo
do jogo didatico

Aplicagédo
do jogo didatico

Figura 2: Sequéncia de preparacdo e aplicacdo da atividade proposta aos alunos do 2° ano de

ensino médio do C. E. Reitor Ribamar Carvalho.

2.2 Jogo didatico

O Jogo “Conhecendo o tecido muscular” ¢ um jogo simples capaz de dinamizar o
estudo tedrico de forma mais descontraida, com o objetivo de fazer o aluno desenvolver seus
conhecimentos sobre as caracteristicas do conteudo de tecido muscular, como classificagéo,
definicdo, caracteristicas e fungdes. O jogo é feito com um tabuleiro contendo 28 casas, com
colunas e linhas. As colunas contém as classificagcbes do tecido muscular, enquanto as linhas

demonstram as perguntas sobre o contetudo abordado. A ordem de inicio do jogo € através de par
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ou impar entre os alunos, quem ganhar tem direito de iniciar a partida retirando a primeira carta do
jogo, e assim encaixa-la de acordo com seu encaixe correto no tabuleiro.

Caso a equipe ndo acerte, a carta volta para a pilha, caso acerte, ganha ponto e tem
direito a mais uma carta. Além das cartas referentes aos contedos, jogo também contém cartas
que fornecem ajudas ou dificuldades ao longo da atividade, como “Passou a vez” e “Carta coringa”.
No final do jogo é contado a pontuagdo de acertos de cada equipe, e a que mais obtiver pontos

vence a disputa.

2.3 Aplicacao do questionario

Logo apos toda dindmica do jogo, foi entregue a cada aluno um questionario com 5
(cinco) perguntas referentes a abordagem do contelido e o aproveitamento para com a atividade.
Em cada pergunta o aluno responde, de maneira individual, com as seguintes respostas em escala
crescente: i) Ruim; ii) Boa; iii) Muito Boa; e iv) Excelente. Além disso, foram feitas perguntas aos
alunos referentes a: sexo, idade, local onde mora (urbano ou rural), numero de filhos e renda
familiar (tomando como base o salario minimo de R$ 1.212,00, no dia 20/12/2022). Todos os dados
obtidos foram tabulados em planilhas para posterior analise quantitativa e gréfica.

As perguntas feitas no questionaram foram: 1) A aula sobre tecido muscular, em forma
de jogo, foi uma boa opc¢éo de ensino?; 2) O jogo contribuiu para a melhora de sua compreenséo
sobre o0 assunto de tecido muscular?; 3) O jogo tirou davidas suas sobre o contetdo de tecido
muscular?; 4) A aula, em abordagem tradicional-expositiva junto de lGdica, ajudou mais em seu
aprendizado?; 5) Dedicar 20 minutos em aulas ltdicas seria indicado para o desenvolvimento de

contetdo no processo de aprendizado?.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Relato da aplicacéo do jogo

Neste primeiro momento, a aceitacdo dos alunos foi positiva quanto ao conteudo até

entdo abordado. Logo apos a essa pratica, no cronograma de aula havia contetdos de histologia,
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em que foram observadas dificuldades na aprendizagem dos alunos sobre tipos de tecidos
bioldgicos, funcdes e caracteristicas.

Neste sentido, o objetivo do uso jogo didatico como atividade Itcida de ensino foi o de
estimular a aprendizagem dos alunos de uma maneira mais didaticas, indo além do campo tedrico

de livros e quadros (Fig. 3).

- S

J 0O URNEY

S AMRRA .

Figura 3: Aplicagado do jogo didatico “Conhecendo o tecido muscular” para os alunos do 2° ano

de Ensino Médio do EJA do C. E. Reitor Ribamar.
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De forma geral, é possivel afirmar que houve aceitacdo dos alunos sobre a forma de
expor o contetdo de Biologia por meio do jogo (Fig. 5), mesmo que alguns desses ainda tenham
apresentado dificuldades em sanar eventuais davidas.

Logo apds a aplicacdo neste estudo, observou-se diversos momentos de descontracdo
ao final da aula, em que os alunos se sentiram mais estimulados a conversarem sobre o conteido e
se questionarem sobre novas conclusdes para as respostas apresentadas durante o jogo. No entanto,
notou-se também uma dificuldade por partes de alguns alunos mais velhos em relagdo ao contetdo,

principalmente na assimilacdo das perguntas do tabuleiro.
3.2 Panorama dos alunos e questionario
Com base nos questionarios respondidos em sala de aula, a maioria dos alunos é

composta de mulheres com idade entre 23-30 anos e renda familiar equivalente a um ou menor

que o valor de um sal&rio minimo vigente em 2022 (Fig. 4).

[ Homens @ Feminino

12 4 0 Mulheres - 3.0 4 ©  Masculino o @0 °
25
10 4
g 8
E £ 20 o ee o0 °
™ 84 u;
@
o © 45
e g
g £
§= 3 10 oo o
-

21 0.0 e oo o
M
0 . . : : ;

<1 1 2 15 20 25 30 35 40

Renda familiar Idade

Figura 4: Panorama e proporc¢do dos alunos do 2° ano de Ensino Médio do EJA do C. E. Reitor

Ribamar Carvalho participantes do estudo.

Tal cenério se mostrou condizente com Rieger e Alexandre (2011) sobre a propor¢édo
de mulheres em um cenério de retorno aos estudos por meio do EJA, e a funcdo dessa categoria de
ensino como forma atenuante na exclusdo social, desigualdade e diversidade (MARQUES &
PACHANE, 2010; CONZATTI & DAVOGLIO, 2016; SANTOS & SILVA, 2020).
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Todos os alunos séo residentes da zona urbana do municipio e apresentam alguma fonte
de renda, embora apenas um aluno homem possui renda igual ou superior a dois sal&rios minimos.
Dentre os 22 alunos que responderam o questionario, quatro ndo possuem filhos (dois homens e

duas mulheres), trés possuem apenas um, 11 possuem dois e quatro possuem trés filhos (Tabela 1).

Tabela 1: Respostas as perguntas do questionério feito aos alunos do 2° ano de Ensino Médio do

EJA do C. E. Reitor Ribamar Carvalho participantes do estudo.

Perguntas

Sexo ldade Zona Filho Renda #1 #2 #3 #4 #5
F 22 Urbana 2 1 Boa Muito Boa Excelente Boa Muito Boa
F 20  Urbana 2 <l Boa Muito Boa Ruim Muito Boa Excelente
F 30 Urbana 3 1 Muito Boa Excelente Muito Boa Muito Boa Muito Boa
F 23 Urbana 2 1 Boa Boa Boa Boa Boa
F 23 Urbana 2 1 Boa Boa Boa Boa Boa
F 22 Urbana 2 1 Boa Muito Boa Excelente Boa Muito Boa
F 20 Urbana 2 <l Boa Muito Boa Ruim Muito Boa Excelente
F 38 Urbana 3 1 Boa Boa Boa Boa Boa
F 20 Urbana 0 <l Boa Muito Boa Boa Boa Muito Boa
F 28 Urbana 2 1 Boa Boa Boa Muito Boa Muito Boa
F 18 Urbana 0 1  Excelente Muito Boa Muito Boa Excelente Excelente
F 23  Urbana 1 <l Boa Muito Boa Boa Boa Muito Boa
F 20 Urbana 2 1 Muito Boa Muito Boa Muito Boa Muito Boa Muito Boa
F 32 Urbana 2 1 Muito Boa Muito Boa Muito Boa Muito Boa Boa
F 27  Urbana 2 1 Boa Muito Boa Muito Boa Boa Excelente
F 24 Urbana 3 1 Boa Ruim Ruim Boa Ruim
M 20  Urbana 1 <l Boa Muito Boa Muito Boa Muito Boa Boa
M 21  Urbana 1 <1 Boa Boa Boa Boa Boa
M 30 Urbana O 2 Ruim Ruim Ruim Muito Boa Excelente
M 21  Urbana 0 <1  Muito Boa Excelente Muito Boa Excelente Muito Boa
M 31 Urbana 3 1 Boa Muito Boa Boa Muito Boa Muito Boa
M 20  Urbana 2 1 Muito Boa Boa Muito Boa Boa Muito Boa
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Dentre todos os alunos questionados, a maioria avaliou como positiva a opgao de
apresentar um jogo didatico como forma alternativa de ensino, principalmente considerando uma
melhor compreensdo sobre o assunto tratado e um tira-davidas sobre algum contetdo visto em aula
expositiva.

Além disso, como uma forma complementar ao ensino tradicional, a maioria dos alunos
concordaram com o uso de alguma atividade ludica (e.g. jogos, exposi¢Oes, gincanas) para o
desenvolvimento de conteido no processo de aprendizagem (Fig. 5).

Vale destacar que, a metodologia de ensino lddica em relacdo a tradicional tende a
funcionar como um complemento a aprendizagem (MIRANDA, 2001), principalmente em um
cenario de socializacdo e assimilacdo de contetdos pedagdgicos (KISHIMOTO, 2017; ALMEIDA
etal., 2021).

Com base na experiéncia desse estudo, torna-se extremamente recomendavel em uma
abordagem educacional a Jovens e Adultos a proposicdo de metodologias de ensino alternativas as
tradicionais, corroborando assim com Ausubel (1968) a respeito da importancia de atividades que

funcionem como propulsoras da aprendizagem dos alunos.



18

uma boa opcao de ensino? compreensdo sobre o assunta de tecido muscular?

A aula sobre tecido muscular, em forma de jogo, O jogo contribuiu para a melhora de sua
foi

A aula, em abordagem tradicional-expesitiva junto de lodica,
7

O jogo tirou duvidas suas sobre o conteldo de tecide muscular? ajudou mais em seu aprendizado

Dedicar 20 minutos em aulas lidicas seria indicado para
o desenvolvimento de contetido no processo de aprendizado?

Figura 5: Proporcao das respostas alunos do 2° ano de Ensino Médio do EJA do C. E. Reitor

Ribamar Carvalho para o jogo didatico “Conhecendo o tecido muscular” aplicado em sala.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos didaticos no que diz respeito ao ensino e aprendizagem sdo considerados
ferramentas de grande valia. Assim, permitem o estimulo as hipoteses de resolucéo, facilitacdo de
trocas de experiéncias entre 0s alunos e interacdo entre si sobre o conteido para buscar outras
formas de compreenses e aprendizagem.

Além disso, possibilita ao aluno desenvolver autonomia para resolver problemas, e de
desenvolver sua autoconfianca para criar e resolver situacdes. Através dos jogos didaticos €
possivel que se acentue os sentidos e melhore o comportamento do aluno, exercendo grande
abrangéncia na vida destes, além de contribuir para sua sensibilidade artistica, cognitiva e
construcdo de sua cidadania.

Nota-se que durante a aplica¢do do jogo “Conhecendo o tecido muscular”, o professor
pode propor aos alunos uma forma alternativa de compreensao, com momentos e situacées em que
o aluno precise ter autonomia e propriedade na resolugdo de contetdos da Biologia. Nesse contexto,
0 jogo “Conhecendo o tecido muscular” se fez util, desafiando 0 aluno a reconhecer suas
dificuldades e limitacGes e conseguir reagir com autonomia na busca de resultados em uma maneira
mais ativa e participativa.

Em um cenério de educacdo para jovens e adultos, 0s jogos educativos proporcionam
ainda uma ampliacdo nas possibilidades de comunicacdo e interacdo entre 0s membros da
comunidade escolar, entendendo a escola como um lugar onde se aprende e se ensina por meio da
interatividade entre professor e aluno.

Para tanto, a acdo do professor na escolha da metodologia a ser aplicada, do material e
da organizacdo do espago em sala de aula para o EJA é de suma importancia no decorrer do
processo de aprendizagem. Nessa perspectiva é de grande relevancia que o professor busque por
formac0es voltadas para jogos didaticos, tendo a consciéncia da sua contribui¢cdo como recurso de
ensino e instrumento de aprimoramento no contexto de evasao escolar e retomada do ensino para

jovens e adultos.
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ANEXO: DIRETRIZES PARA SUBMISSAO NA EDUCACAO EM REVISTA

Os artigos deverao ser inéditos e poderdo ser redigidos nos idiomas portugués, espanhol
e inglés. Os autores sdo responsaveis pela revisao dos textos, incluindo os artigos em inglés. que
devem sersubmetidos ja revisados em seu idioma de origem e, apds a sua aprovacao, serdo
traduzidos para oportugués pelos autores. Os artigos em espanhol serdo publicados no idioma
original.

Na publicacdo eletrbnica, os textos em inglés serdo disponibilizados também no idioma
original. Os textos serdo disponibilizados integralmente em formato eletronico, no site da Educagéao
em Revista. (https://revistas.marilia.unesp.br/index.php/educacacemrevista) Os conceitos e
posicionamentos emitidos nos textos publicados sdo de total responsabilidade dos autores, ndo

refletindo, necessariamente, a opinido do Corpo Editorial deste periddico

Processo de SUBMISSAO

Os artigops devem ser enviados eletronicamente  pelo  endereco:
https://revistas.marilia.unesp.br/index.php/educacacemrevista/about/submissions. A publicacado
dos trabalhos esta condicionada a pareceres de membros do Conselho Editorial e colaboradores Ad
hoc, garantido o anonimato de autores e pareceristas no processo de avaliacdo. Serd encaminhada
ao autor(a) uma resposta de aceitacdo, possiveis sugestdes de modificacdes ou recusa do artigo.
Eventuais sugestdes de modificacdo de estrutura ou conteudo, por parte da Editoria, serdo
previamente acordados com os autores. N&o serdo admitidos acréscimos oumodificacdes depois
que os textos forem entregues para composigao.

Os artigos serdo avaliados de acordo com os seguintes critérios: qualidade e rigor dos

argumentosapresentados, validade dos dados apresentados, oportunidade e relevancia do artigo
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para a discussdo de problemas da sua area de pesquisa, atualidade e adequacdo das referéncias

contidas no trabalho.

Normas técnicas e preparac¢do dos originais

Os trabalhos deveréo ser redigidos em portugués, espanhol ou inglés.

O titulo, o resumo e as palavras-chave devem ser escritos no idioma do artigo,
e também em inglés(Title/ Abstract/Keywords).

O trabalho ndo deve conter o nome do autor e marcas de autoria. O autor e 0s co-autores
devera(ao)cadastrar(em)-se e informar(em) os dados solicitados eletronicamente. E imprescindivel
que o(a) autor(a), no momento do cadastro, informe sua titulacdo, seu vinculo institucional e o
dado Orcid,mesma obrigatoriedade para 0s co-autores.

Os textos deverdo ser escritos em fonte Times New Roman, corpo 12, recuo de inicio
de paragrafode 2 cm, alinhamento justificado, espacamento entrelinhas 1,5.

Os artigos e relatos de experiéncia deverdo ter no minimo 15 laudas e no maximo 20
laudas. Sua organizacdo deve apresentar a sequéncia abaixo. Os trabalhos que nédo apresentarem a
formatacdoindicada e a sequéncia a seguir serdo devolvidos aos autores.

Titulo em portugués, negrito, caixa alta, alinhamento justificado, espacamento
entrelinhas 1,5;

Titulo em inglés, letra tamanho 12, italico, caixa alta, alinhamento justificado,
espagamento entrelinhas 1,5;

Resumo em portugués, contendo entre 100 e 200 palavras, espacamento entrelinhas
1,0. O resumodeve conter objetivos, metodologia e resultados.

Palavras-Chave: trés palavras-chave separadas por ponto.

Abstract, contendo entre 100 e 200 palavras, espacamento entrelinhas 1,0;Keywords:
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trés palavras-chave separadas por ponto.

Introdugéo

Desenvolvimento do Trabalho: os subtitulos devem ter alinhamento justificado e caixa

alta.ConsideragOes Finais

Referéncias

Os textos deverdo ser enviados a Educacdo em Revista apds passarem por rigorosa
revisdo ortogréafica e gramatical, na lingua original (inglés ou espanhol) e em portugués. Os textos
que apresentarem problemas de linguagem serdo devolvidos aos autores.

A Educagdo em Revista ndo assume responsabilidade por conceitos emitidos pelos
autores e pela exatidao das referéncias bibliogréficas utilizadas.

E vedada a reproducéo dos trabalhos em outras publicacdes ou sua tradugdo para outro
idioma sema autorizacdo do Conselho Editorial.

O artigo submetido a Educacdo em Revista ndo devera ser enviado concomitantemente
a outros periddicos.

APCs (taxa de processamento de artigo) e taxa de submisséo.

A Educacdo em Revista é isenta de taxas aos autores, tanto na submissdo quanto na
publicacdo.Declaracdo de Direito Autoral

Os direitos autorais pertencem exclusivamente aos autores. Os direitos de
licenciamento utilizadospelo periodico consistem na licengca Creative Commons Attribution 4.0
International License: sdopermitidos o compartilhamento (copia e distribuicdo do material em

qualquer meio ou formato) e adaptacdo (remix, transformacéo e criacdo de material a partir do
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contetido assim licenciado para quaisquer fins, inclusive comerciais.
Recomenda-se a leitura para maiores informacgdes sobre o tema: fornecimento de
créditos e referéncias de forma correta, entre outros detalhes cruciais para uso adequado do

material licenciado.

Politica de Privacidade
Os nomes e enderecos informados nesta revista serdo usados exclusivamente para o0s
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