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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um projeto
escolar elaborado na disciplina de ensino religioso envolvendo interdisciplinarmente a
tematica Bullying, simbologia e tecnologias. O projeto surgiu da necessidade em lidar com
esse fendmeno, diante de diversos casos ocorridos no ambiente escolar. Buscou-se abordar
o problema de maneira sensivel, porém, de forma mais ludica, utilizando-se de tecnologias
digitais que permitissem maior engajamento dos educandos. O aporte teérico ao qual
justificou o projeto é fundamentado frente a relevancia de abordar temas contemporéneos
transversais (TCTS), conforme preconiza a BNCC. A intervencdo fomentou metodologias
ativas conciliando o uso de tecnologias digitais. O projeto também incluiu pesquisa
bibliogréafica, questionario online e agbes de conscientizagdo, tais como, caixas de denuncias
anbnimas em formato de monstrinhos, criacdo de jogos educativos e hologramas de cada
personagem criado pelos educandos, visando conduzir rodas de conversa e exposicoes de
forma estimulante e descontraida.
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1 Introducéao

O presente projeto surge da necessidade da comunidade escolar de uma escola de
ensino fundamental da rede publica de Pomerode-SC em lidar com o fenbmeno do Bullying,
impulsionado pelos inUmeros casos que tém afligido o referido ambiente. O Bullying é uma
realidade global reconhecida como um desafio que afeta profundamente criancas e
adolescentes, acarretando danos emocionais e interferindo negativamente em seu
desenvolvimento académico, social e emocional.

Assim, a proposta do projeto foi abordar o Bullying de forma eficaz e sensivel dentro
do espaco escolar, com o intuito primordial de estabelecer um ambiente seguro e acolhedor
para todos os estudantes.

Outra justificativa para este projeto fundamenta-se na necessidade de explorar temas
contemporaneos transversais, conforme preconizado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). A BNCC destaca a importancia de abordar temas contemporaneos transversais
(TCTS), que sao imprescindiveis para que os educandos tenham uma compreensao mais
consciente e critica do mundo (BRASIL, 2019).

Desse modo, entende-se a necessidade de garantir propostas pedagdgicas com
tépicos transversais, pois estes afetam e fazem parte do cotidiano dos alunos, sendo,
portanto, relevantes para uma compreensao mais profunda dos fenbmenos que os cercam, 0
Bullying, por sua vez, tornou-se uma tematica a ser abordada dentro da unidade escolar.

Ao trabalhar o tema Bullying, busca-se combater as diversas formas de violéncia no
ambiente escolar, promovendo justica social e criando um ambiente seguro para todos os
estudantes, considerando as mais diversas expressdes de diversidade. Portanto, esta
abordagem visa promover uma compreensao mais consciente dos fenébmenos que afetam os
alunos, buscando ndo apenas prevenir e combater a violéncia mas também assegurar um
espaco inclusivo para todos os membros dessa comunidade.

Os objetivos delineados para este projeto abrangem a conscientizacdo sobre o
Bullying, o fortalecimento do senso de responsabilidade social, o desenvolvimento de
habilidades de pesquisa e a utilizagdo de simbologia e tecnologias para producdo de
atividades educativas voltadas para a prevencao do Bullying e o apoio as vitimas.

Para isso, as metodologias adotadas incluiram a realizacao de pesquisa bibliografica,
estudos sobre simbologia, especialmente as "carrancas", a aplicacédo de questionarios online,

e, por fim, acdes praticas de conscientizacdo e prevencao ao bullying aliadas a tecnologias



digitais, tais como jogos pedagdgicos e hologramas, que conduziram rodas de conversa e

exposicles de forma criativa e estimulante.

2 Revisdo de literatura

O Bullying é definido como um comportamento agressivo e intencional, repetido ao
longo de um determinado tempo, que envolve um desequilibrio de poder, no qual a vitima se
encontra em uma posicado de vulnerabilidade em relacdo ao agressor. Pode assumir varias
formas, como agressao fisica, verbal, excluséo social, difamacao, intimidacdo, dentre outros.

E um fendmeno complexo e prejudicial que afeta ndo apenas a vitima direta, mas
também toda a comunidade escolar. Nesse sentido, cresce a importancia de compreendé-lo,
como identifica-lo e como combaté-lo de forma eficaz.

O fendbmeno pode ter efeitos significativos na saude mental e no desempenho
académico das vitimas, incluindo ansiedade, depresséao, baixa autoestima e dificuldades de
concentracdo (Fante, 2005). Entende-se, portanto, que criancas que sofrem Bullying tém
maior probabilidade de faltar a escola, evitando atividades sociais e académicas, o que pode
resultar em queda no desempenho escolar, dificuldades de aprendizagem, evaséo escolar,
bem como desenvolver problemas psicolégicos.

Deste modo, entende-se que a presenca de Bullying no ambiente escolar cria um clima
de medo e inseguranca, prejudicando o desenvolvimento académico e social dos estudantes.
Portanto, € crucial implementar estratégias eficazes de prevengéo e intervencao para criar um
ambiente escolar seguro e acolhedor para todos.

Nesse sentido,cabe a escola, através de diferentes estratégias, promover a empatia,
devolvendo a unidade escolar o status de ambiente seguro onde todas as vozes sejam
ouvidas e valorizadas. Além disso, é fundamental oferecer apoio emocional e psicolégico tanto
as vitimas quanto aos agressores, ajudando-os a lidar com as emogdes subjacentes que
podem estar contribuindo para o comportamento agressivo.

Segundo CASEL (2018 apud BRASIL, 2018), intervengBes com teméticas
socioemocionais ajudam os educandos a desenvolver de forma mais efetiva 0 manejo das
emocdes, como a empatia e a tomada de decisdo responsavel.

Contudo, para que isso ocorra, € fundamental a promocdo da educacéo
socioemocional nas mais diferentes situagdes, dentro e fora da escola, sendo o Bullying uma
tematica relevante nos dias atuais a ser abordada. Conforme a instituicdo, quando os alunos

aprendem a administrar as proprias emocdes, é possivel notar um impacto positivo na maneira



como os alunos absorvem o contetdo. Isso pode influenciar sua vida como um todo,
especialmente em casos de indisciplina, além de melhorar o desempenho escolar de modo
geral.

A simbologia é o estudo e a interpretacdo dos simbolos, que séo representacdes
visuais ou verbais carregadas de significados profundos e muitas vezes complexos. Os
simbolos sdo essenciais na comunica¢éo humana, servindo como ferramentas para expressar
conceitos abstratos, emog0es, historias e identidades culturais (JUNG, 1970).

Eles sdo encontrados em todas as culturas ao longo da histéria, desempenhando
papéis cruciais na constru¢ao e manutencéao de tradicdes, mitos, e crencas.

A identificacdo e o reconhecimento de representacdes simbdlicas em diferentes
expressoes artisticas sédo fundamentais para compreender como diversas culturas e tradicdes
religiosas constroem e mantém suas identidades, muitas vezes transcendendo sua forma
fisica para se tornarem representacdes de valores, crencgas, historias e ideais de uma
comunidade.

Na disciplina de ensino religioso, reconhecer e interpretar simbolos em diferentes
expressoes artisticas permite uma compreensdo mais profunda das culturas e tradi¢cdes
religiosas que os criaram. Esses simbolos sdo uma forma poderosa de comunicacao,
transcendendo o tempo e 0 espaco para conectar pessoas com suas historias, crencas e
identidades.

Desse modo a educacdo voltada para a identificacdo de representacfes simbdlicas,
como proposto pela BNCC, promove a valorizacdo da diversidade cultural e religiosa, além
de fomentar o respeito e a empatia entre diferentes comunidades.

As carrancas sao esculturas de madeira esculpidas na proa dos barcos, originalmente
usadas pelos navegantes do Rio S&o Francisco, no Brasil. Essas figuras sdo conhecidas por
suas expressdes assustadoras e grotescas, e foram criadas com o propésito de afastar
espiritos malignos e proteger os navegantes durante suas viagens (IEPHA, 2015, p. 105).

A origem das carrancas remonta as influéncias culturais dos indigenas, africanos e
europeus que compunham a populagéo da regido. A tradicdo de esculpir carrancas comecgou
no século XIX e tornou-se um elemento distintivo da cultura ribeirinha do Sao Francisco. As
carrancas nao apenas serviam a um proposito funcional de prote¢cdo, mas também se
tornaram um simbolo da identidade e do folclore local. (IEPHA, 2015, p. 105).

Segundo Lima (2009), "as carrancas séo expressoes artisticas e culturais Unicas que
refletem a rica diversidade e a histéria das populagfes ribeirinhas do Rio S&o Francisco,

destacando-se como importantes simbolos do patriménio imaterial brasileiro."



A tecnologia digital tem se consolidado como um componente essencial no cenério
educacional contemporaneo, transformando a maneira como o ensino e a aprendizagem sao
conduzidos. José Armando Valente, um renomado pesquisador na area de tecnologias
educacionais, tem contribuido significativamente para a compreensdo e aplicagdo das
Tecnologias Digitais de Aprendizagem (TDA) na educacdo. Suas pesquisas oferecem uma
visdo aprofundada sobre como essas tecnologias podem ser utilizadas para enriquecer o
processo educativo e promover a aprendizagem significativa.

Valente (2011) destaca que a incorporacdo das TDA na educacdo ndo deve ser vista
apenas como uma substituicdo dos métodos tradicionais, mas como uma oportunidade para
repensar o ensino e a aprendizagem. Segundo o autor, "as tecnologias digitais, quando
utiizadas de maneira adequada, tém o potencial de transformar a pratica pedagdgica e
ampliar as possibilidades de interagdo e engajamento dos alunos" (VALENTE, 2011, p. 85).

Ele enfatiza que a integragdo efetiva dessas tecnologias pode criar ambientes de
aprendizagem mais dindmicos e adaptativos, atendendo as necessidades e estilos de
aprendizagem variados dos estudantes.

As TDA incluem uma ampla gama de ferramentas e recursos digitais, como
plataformas de aprendizado online, aplicativos educativos e ambientes virtuais de
aprendizagem. Valente (2012) argumenta que "o uso dessas tecnologias pode promover uma
aprendizagem mais ativa e colaborativa, permitindo que os alunos se envolvam com o
conteudo de maneiras inovadoras e criativas" (VALENTE, 2012, p. 120).

Além disso, Valente (2013) explora o papel das TDA na promoc¢éo da autonomia e da
auto-regulacao dos alunos. O autor aponta que "as tecnologias digitais oferecem ferramentas
gue incentivam a autonomia dos alunos, permitindo que eles gerenciem seu proprio processo
de aprendizagem e desenvolvam habilidades de auto-regulagao” (VALENTE, 2013, p. 135).

Entende-se portanto, que diante de um contexto educacional é de suma importancia
fomentar a capacidade dos alunos de tomar decisdes informadas sobre seu aprendizado e de
refletir sobre seu progresso. Portanto, o uso de Tecnologias Digitais Ativas (TDA) ndo apenas
enriguece o processo educacional, mas também proporciona impactos positivos no

desenvolvimento das habilidades tecnoldgicas.

3 Metodologia

O grupo escolhido para elaboracéo do projeto foi uma turma do 4° ano dos anos iniciais

da escola basica municipal Professora Noemi Schoroeder de Pomerode-Sc. A partir da
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definicdo do coletivo, durante as aulas de ensino religioso foi inicialmente empregado como
metodologia a pesquisa bibliografica a respeito do Bullying, juntamente com o estudo sobre
simbologia através das carrancas bem imersdes sobre cultura digital com base nos autores
citados outrora

Segundo GIL (1999), a pesquisa bibliografica € a busca e andlise de material j&
existente sobre um determinado assunto. Envolve leitura critica e interpretacdo de
documentos, como livros, artigos, dentre outros trabalhos relacionados ao tema, servindo
como fonte de informacdes para situar-se sobre a tematica abordada e fundamentar a propria
investigacdo. Em outras palavras, como mencionado outrora foi uma ferramenta essencial
para estruturar teoricamente projeto de forma cientifica.

Apb6s periodo introdutdério, foi desenvolvido um questionario quantitativo relacionado
ao Bullying através da ferramenta Google formes, do qual foi destinado para alunos,
professores e demais funcionarios da comunidade escolar, visando compreender como 0s
mesmos percebiam o Bullying dentro desse ambiente, bem como levantar dados quantitativos
desses incidentes.

GIL (1999) descreve a pesquisa de campo quantitativa como um método de
investigacdo que envolve a coleta de dados através da aplicacdo de questionarios
estruturados a um publico, cujos dados sejam posteriormente analisados estatisticamente.
Nesse sentido, essa abordagem serviu para obter informacgdes objetivas e mensuraveis sobre

o fendmeno estudado (Bullying), permitindo andlises quantitativas dos resultados.

4 Resultados e Discussao

Quanto ao questionario foram extraidas informacBes relevantes sobre nossa

problematica em questao:

Gréafico 1

2. Vocé ja viu algum colega sendo vitima de bullying na escola?

191 respostas

Fonte: Acervo do autor



Grafico 2

3. Vocé ja foi vitima de bullying na escola?

192 respostas

@ Sim
& MNao

Fonte: Acervo do autor

Gréfico 3

5. Vocé ja contou para algum adulto (professor, coordenador, etc.) sobre um caso
de bullying que vocé viu ou sofreu?

182 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Acervo do autor

Gréfico 4

£ VUUE dulld NNEIessdiie Uil Prujewy pdid ududinidl o punyiiy iid gsvuid s

192 respostas

® Sim
& Néo

Fonte: Acervo do autor



O os gréficos 1 e 2 correspondem nossa hipétese, onde houve relatos de muitos casos
de Bullying na referida unidade escolar, j o gréfico 3 foi importante pois evidenciou que em
muitas casos as vitimas ndo se sentem a vontade para discutir ou repassar informagdes com
relacdo a agressdes para os profissionais da escola, isto nos encorajou a criar caixas
anbnimas em formato de monstrinhos do Bullying para que os educandos pudessem em
anonimato externar seus anseios, bem como para que a escola também pudesse tomar as
devidas providéncias.

Por fim o gréfico 4 vislumbra o favorecimento para criar alternativas de combate a
violéncia nesta unidade escolar o que motivou todo engajamento do grupo no
desenvolvimento do projeto no que tange da producéo de acdes pedagogicas de combate e
prevencédo a violéncia.

A partir disso, foram desenvolvidas diferentes acdes de prevencdo e combate ao
Bullying, incialmente criaram-se como um recurso para vitimas de Bullying, os monstrinhos
do Bullying, em formato de caixas de denuncia em anonimato.

A ideia foi de distribuir estes monstrinhos em diferentes pontos estratégicos na unidade
escolar visando maior adesado e conforto para que os educando pudessem relatar seus
problema da forma mais a vontade possivel, uma vez que o préprio agressor em muitos dos
casos podera reprimir a vitima uma vez identificado a denuncia de forma publica.

A simbologia envolvida em questdo esta na associacdo simbdlica de protecdo das
carrancas como objeto de supressao com os monstrinhos do Bullying, isto €, estes préprios
monstros enquanto caixas de denudncia serviram de igual modo como se fossem carrancas,
pois protegeriam também simbolicamente e escola contra o Bullying. Ideia era trabalhar dentro
do imaginario coletivo no sentido de que os monstrinhos ndo fossem somente caixas de
dendncias, mas também um ente simbdlico onde as criancas vissem neles um modelo de

representagdo de combate a violéncia na escola.

Figura 1: Carrancas

Fonte: https://www.westwing.com.br/quiar/carranca/



https://www.westwing.com.br/guiar/carranca/

Os monstrinhos foram desenvolvidos a partir de caixas de papeldo onde cada grupo
de aluno dividido em 5 utilizaram-se de diversos tipos de matérias como tinta guache, cola,
EVA, glitter, dentro outros materiais para adornar o personagem. Cada um deles possui uma
abertura onde é possivel colocar um bilhete contendo as seguintes informagfes: Quem?
Quando? Como? E Onde?

Figura 2: Monstrinho do Bullying Figura 3: Alunos criando seus monstrinhos

Fonte: Acervo do autor Fonte: Acervo do autor

Na fase tecnoldgica do projeto, buscou-se dar vida a esses personagens para projeta-
los em hologramas utilizando celulares. Inicialmente, cada grupo utilizou o programa de
desenho do Windows, denominado Paint, para criar a ilustracdo do personagem. Apés a
conclusao e o salvamento do desenho, foi utilizado o site Animated Drawings para anima-lo.

Este aplicativo realiza o reconhecimento da ilustracdo, permitindo a escolha de
movimentos desejados, conforme exemplificado na Figura 5. Posteriormente, a animacéo foi

salva em formato de video para ser projetada em holograma.

Figura 4: Aluna criando desenho

Fonte: Acervo do autor



Figura 5: Desenho sendo animado

T esizzes R —_ c==>-

Fonte: Acervo do autor

Para a producao e projecdo em holograma, foi necessario criar um suporte de projecéo
com dimensdes proporcionais as de uma capa de CD, ou seja, 12x12 cm. Esse material foi
recortado em papeldo e dividido em quatro lados, formando uma espécie de cubo com as
partes internas pintadas de preto, deixando a parte superior aberta para acomodar o celular.

No interior do suporte, foi colocada a tampa do CD em uma posi¢éo inclinada, pois
seu material acrilico permite refletir aimagem projetada pelo celular para o centro da estrutura,

proporcionando uma exibicdo tridimensional.

Figura 6: Suporte do holograma Figura 7: Projecdo do monstrinho pelo celular

o

Fonte: Acervo do autor Fonte: Acervo do autor
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Por fim, foram desenvolvidos jogos educativos com a tematica de Bullying, destinados
a proporcionar um momento lidico durante a apresentacdo do projeto e especialmente dos
monstrinhos nas salas de aula visitadas.

Utilizando o site Wordwall, desenvolve-se jogos baseados em modelos pré-
estabelecidos, dos quais foram estruturados conforme a necessidade dos autores, assim
criou-se um jogo de interpretacao visual.

Nesse jogo, os alunos eram desafiados a analisar varias imagens e selecionar aguelas
que correspondessem corretamente aos enunciados. As imagens representavam situacdes
gque envolviam Bullying, bem como gestos positivos. Assim, os alunos deveriam identificar se

as a¢Oes mostradas nas fotos eram positivas ou negativas conforme com o tema do Bullying.

Figura 8: Jogo do Bullying

O bullying pode causar tristeza na vitima?

Fonte: Acervo do autor

4 Resultados e Discussao

O projeto revelou-se satisfatorio, conseguindo envolver toda a comunidade escolar,
inclusive os familiares, que avaliaram positivamente a intervencdo. Foi possivel observar o
amadurecimento da turma em relagdo aos processos relacionados ao Bullying ao longo do
projeto, bem como o desenvolvimento de sua autonomia na criagdo de personagens, jogos e

hologramas. Além disso, notou-se 0 engajamento e a empolgagéo dos alunos com a utilizagdo
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da tecnologia, 0 que corrobora a perspectiva de Valente sobre a necessidade de propiciar
novas formas de aprendizagem.

Do mesmo modo, a intervencdo oportunizou o desenvolvimento de habilidades
voltadas a iniciacdo cientifica, simbologia e tecnologias proporcionando aos alunos
importantes ferramentas que poderdo sem davidas serem utilizadas ao longo de seu processo
de escolarizagdo. Além disso, a experiéncia préatica e integrativa ndo apenas enriqueceu o
aprendizado académico dos alunos, mas também fomentou o pensamento critico, a
capacidade de investigacdo, e habilidade sociais fundamentais para o desenvolvimento

humano.

5 Consideragdes Finais

A tecnologia, ao ser integrada de maneira inovadora no ambiente educacional, tem o
potencial de transformar radicalmente as experiéncias de ensinar e aprender. Ao possibilitar
novas formas de interagéo, colaboracgéo e criacao, a tecnologia transcende as barreiras fisicas
e temporais da sala de aula tradicional.

Ela permite que o conhecimento seja explorado de maneira mais dindmica e
envolvente, estimulando a curiosidade e a criatividade dos alunos. Com ferramentas
tecnolégicas, professores podem personalizar o ensino, atendendo as necessidades
individuais de cada estudante, a0 mesmo tempo em que promovem a inclusdo digital e o
desenvolvimento de competéncias essenciais para 0 século XXI.

Assim, a tecnologia ndo apenas facilita 0 acesso a informagéo, mas também enriquece
0 processo educativo, transformando-o em uma jornada continua de descoberta e inovagao,
onde o aprendizado se torna uma experiéncia viva e significativa, alinhada as demandas de
um mundo em constante evolugéo.

E nitido as transformac&o variam conforme o investimento e a realidade das diferentes
escolas em diversos contextos sociais. Ainda assim, cabe ao professor ser sensivel e estar
capacitado para saber como introduzir e utilizar essas tecnologias de maneira eficaz, sempre
em beneficio dos alunos e da comunidade escolar. A sensibilidade e a capacitacdo docente
S&o cruciais para garantir que a tecnologia seja uma aliada poderosa na promoc¢éo de uma

educacao mais inclusiva, equitativa e relevante para todos.
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