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Resumo: O estudo analisa 0 MADE “Cultura do Nordeste”, articulando contetidos escolares a cultura
regional e buscando compreender seu potencial como proposta interdisciplinar mediada por
tecnologias digitais. O objeto de investigacao ¢ como Materiais Autorais Digitais Educacionais podem
contribuir para uma educac¢do contextualizada e identitaria. A pesquisa qualitativa e exploratoria
evidenciou engajamento, protagonismo discente e integragao entre saberes e cultura local.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade; Cultura regional; Tecnologias digitais.

Interdisciplinarity as a strategy for cultural and technological resification in
education na analysis of the MADE “Culture of the Northeast”

Abstract: The study analyzes the “Culture of the Northeast” Digital Educational Resources (MADE),
linking school curricula to regional culture and seeking to understand its potential as an
interdisciplinary approach facilitated by digital technologies. The research investigated how Digital
Educational Resources can contribute to an education that is both contextualized and rooted in
identity. The qualitative and exploratory research revealed student engagement, student agency, and
the integration of knowledge with local culture.

Keywords: Interdisciplinarity; Regional culture; Digital technologies.

La interdisciplinariedade como estrategia de resignificacion cultural y tecnologica
en la educacion: um analisis de la MADE “Cultura del Noreste”

Resumen: El estudio analiza el MADE “Cultura del Nordeste”, vinculando los contenidos escolares
con la cultura regional y tratando de comprender su potencial como propuesta interdisciplinar mediada
por las tecnologias digitales. Se investigd como los Materiales Educativos Digitales de Autor pueden
contribuir a una educacion contextualizada y centrada en la identidad. La investigacion cualitativa y
exploratoria puso de manifiesto el compromiso, el protagonismo de los alumnos y la integracion entre
los conocimientos y la cultura local.

Palabras clave: Interdisciplinariedad; Cultura regional; Tecnologias digitales.
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1 INTRODUCAO

A integracdo das tecnologias digitais na educacdo brasileira configura-se como um processo
ainda em consolidagdo, marcado por desafios que vao além da mera insercdo de ferramentas
tecnologicas nas salas de aula. Embora dispositivos digitais estejam cada vez mais presentes nas
escolas, sua utilizagdo frequentemente se restringe a uma abordagem instrumental, desarticulada de
praticas pedagdgicas inovadoras (Valente, 2011). Nesse cendrio, surge um questionamento crucial:
como transformar a tecnologia em um vetor de aprendizagem significativa, capaz de dialogar com a
realidade sociocultural dos estudantes?

Uma das possiveis respostas a esse desafio esta na interdisciplinaridade, que se apresenta nao
apenas como uma metodologia de ensino mas também como uma estratégia epistemologica de
ressignificagdo do conhecimento. A esse respeito, Morin (2001) alerta para a necessidade de superar
a fragmentacdo disciplinar, propondo uma educacdo que reconheca a complexidade do mundo ¢ a
interdependéncia entre os saberes. Essa perspectiva ganha relevancia especial em contextos regionais,
nos quais a valorizagdo da cultura local pode servir como eixo integrador entre os conteudos
curriculares e a identidade dos alunos (Silva; Almeida, 2022).

Desse contexto, destaca-se a proposta de desenvolvimento de Materiais Autorais Digitais
Educacionais (MADEs), compreendidos como materiais educativos criados por aprendizes —
professores ou estudantes — por meio de dispositivos digitais, com ou sem conexao a internet. Tais
materiais envolvem processos de criacdo, planejamento, execugdo, reflexdo e avaliagdo realizados
individual ou coletivamente, constituindo-se como produtos pedagdgicos que articulam ensino,
aprendizagem e avaliacdo de forma integrada e contextualizada (Lima; Loureiro, 2016).

E nesse ambito que se insere 0 MADE "Cultura do Nordeste", uma proposta pedagogica que
combina danga, biologia, inglés e midias digitais em uma abordagem gamificada. Iniciativas como
essa ndo apenas desafiam a rigidez dos curriculos tradicionais mas também reafirmam o potencial da
cultura regional como elemento catalisador do engajamento discente. Conforme explica Dias (2019),
recursos educacionais interativos, quando ancorados em referéncias culturais significativas, podem
estimular tanto a autoria estudantil quanto uma aprendizagem critica e contextualizada.

A relevancia dessa discussdo ¢ respaldada pelas diretrizes educacionais brasileiras. A Lei de

Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Brasil, 1996) estabelece que o ensino deve vincular-se ao

mundo do trabalho e a pratica social, enquanto os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997)
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destacam a importancia da diversidade cultural na formacao integral dos alunos. Mais recentemente,
a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) refor¢ou a necessidade de desenvolver
competéncias que integrem conhecimentos, habilidades e valores, situando-os em contextos reais.
Apesar dessas orientagdes, os dados do Sistema de Avaliagdo da Educacdao Basica (Brasil, 2019)
revelam persistentes desigualdades no desempenho escolar, muitas delas relacionadas a desconexdo
entre os conteudos ensinados e a realidade dos estudantes.

Diante desse cenario, esta pesquisa busca responder: como Materiais Autorais Digitais
Educacionais podem contribuir para uma educagdo mais contextualizada e identitaria? Quais
elementos desse recurso favorecem o engajamento dos alunos e a integrag@o entre saberes escolares
e culturais? Por fim, que relacdes podem ser estabelecidas entre interdisciplinaridade, tecnologia e
valorizacdo da cultura regional no processo de ensino-aprendizagem? A partir dessas discussoes, o
presente estudo tem como objetivo analisar o MADE "Cultura do Nordeste", buscando compreender
seu potencial como proposta pedagogica interdisciplinar mediada por tecnologias digitais.

Ao analisar o MADE "Cultura do Nordeste", este estudo nao apenas se dedica a analise de um
recurso pedagdgico inovador mas também discute caminhos para uma educacdo que reconheca a
pluralidade brasileira. Ao partir de uma experiéncia concreta, esta investigacdo se distancia de
abordagens predominantemente teoricas, buscando compreender como a articulagdo entre cultura,
curriculo e midias digitais pode ressignificar a pratica docente.

Nesse contexto, torna-se necessario apresentar os fundamentos tedricos que sustentam a
articulacdo entre interdisciplinaridade, cultura e tecnologias digitais no contexto educacional. A
pesquisa esta organizada em cinco sec¢des: além desta introducao, o trabalho apresenta um referencial
tedrico sobre interdisciplinaridade, cultura local e Tecnodocéncia; descreve a metodologia utilizada;
discute os resultados da andlise do MADE; e, por fim, expde as consideragdes finais, apontando

contribuigdes, limitagdes e possibilidades para futuros estudos.

2 FUNDAMENTOS TEORICOS E PEDAGOGICOS DA PROPOSTA

A seguir, serdo discutidas tematicas como interdisciplinaridade e cultura regional e tecnologias

digitais, materiais autorais € jogos no ensino.
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2.1 Interdisciplinaridade e cultura regional no ensino

A fragmentagcdo do conhecimento imposta pela estrutura disciplinar tradicional tem sido
questionada por diversas abordagens pedagodgicas contemporaneas. Dentre elas, destaca-se a
interdisciplinaridade como uma alternativa potente e necessaria para a construcao de aprendizagens
mais significativas e contextualizadas.

Nesse sentido, Morin (2001) argumenta que compreender a complexidade do mundo demanda
uma educagao que transcenda os limites dos saberes isolados, favorecendo a articulagdo entre areas
distintas e contribuindo para a formagdo integral dos sujeitos. Sob essa perspectiva, a
interdisciplinaridade relaciona-se a necessidade de compreender os fendmenos em suas multiplas
dimensdes, estabelecendo conexdes entre os saberes em oposicdo a fragmentacdo do conhecimento.
Essa compreensao aproxima-se da perspectiva de Fazenda (2014), para quem a interdisciplinaridade
pressupoe didlogo e articulacdo entre diferentes campos do saber (Fazenda, 2014; Morin, 2001).

No contexto da formacdo de licenciandos e da produc¢do de Materiais Autorais Digitais
Educacionais, Lima, Silva e Loureiro (2023) também discutem a interdisciplinaridade a partir do
didlogo e da interdependéncia entre diferentes areas do conhecimento. Ao analisarem MADEs
desenvolvidos por licenciandos, os autores evidenciam desafios e possibilidades na articulagdo dos
saberes e na superacao de praticas fragmentadas.

Na pratica escolar, esse movimento se concretiza por meio de propostas pedagogicas que
dialogam com a realidade dos estudantes e promovem o encontro entre diferentes conhecimentos.
Fazenda (2014) ressalta que o trabalho interdisciplinar exige a colaboragdo entre docentes, discentes
e saberes diversos, favorecendo uma educacao mais sensivel aos contextos socioculturais. Nessa
compreensdo, a interdisciplinaridade ndo se limita a justaposicdo de conteudos de diferentes
disciplinas, mas pressupde didlogo e articulacdo entre os campos do conhecimento, constituindo-se
como uma atitude diante do processo educativo (Fazenda, 2014). Quando associada a valorizagao da
cultura local, essa abordagem ganha ainda mais poténcia transformadora, pois permite aos alunos
reconhecerem-se nos contetidos abordados e fortalecerem seu senso de pertencimento.

Silva e Almeida (2022) evidenciam que a insercdo da cultura regional no curriculo escolar
contribui para o engajamento dos estudantes, uma vez que estabelece conexdes entre o cotidiano e o
conhecimento académico. Nessa perspectiva, a cultura regional ndo se restringe a apresentacao isolada

de manifestacdes e tradi¢des, mas compreende saberes, praticas e referéncias construidas nos
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contextos socioculturais dos sujeitos (Silva; Almeida, 2022). Sua articulacdo com o curriculo favorece
o reconhecimento das experiéncias ¢ dos conhecimentos vinculados a realidade dos estudantes,
aproximando os saberes escolares de suas vivéncias culturais. No caso da cultura nordestina, cuja
riqueza se manifesta em expressoes artisticas, saberes populares e tradicdes diversas, o potencial
pedagogico se amplia, oferecendo multiplas possibilidades para o trabalho critico, criativo e
interdisciplinar.

Portanto, integrar interdisciplinaridade e cultura regional representa um avango na dire¢do de
uma escola mais inclusiva, democratica e sintonizada com a diversidade brasileira. Conforme orienta
a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), ¢ essencial que o ensino e a aprendizagem
considerem os saberes prévios dos estudantes e seus contextos socioculturais, favorecendo uma
formagdo ética, cidada e critica. Nessa perspectiva, essa integra¢do se configura como um caminho

relevante para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas contextualizadas e formativas.

2.2 Tecnologias Digitais, Materiais Autorais e Jogos no Ensino

As tecnologias digitais, quando integradas de forma critica e planejada ao contexto escolar,
tornam-se aliadas poderosas no processo de ensino-aprendizagem. Mais do que ferramentas, elas sdo
mediadoras da construgdo do conhecimento, ampliando o acesso a informagdo, diversificando
linguagens e promovendo novas formas de interagdo entre sujeitos e saberes.

Conforme argumenta Kenski (2012), o uso pedagogico das tecnologias digitais deve ser
orientado por intencionalidade educativa, promovendo criatividade, protagonismo e inclusdo. Ao
romper com modelos tradicionais e repetitivos, essas ferramentas possibilitam praticas dinamicas,
participativas e alinhadas a realidade dos estudantes, respeitando suas individualidades e estimulando
0 pensamento critico. Nessa perspectiva, a inser¢ao das tecnologias no ensino ndo se limita a adogao
de recursos digitais, uma vez que envolve a reorganizagdo das praticas pedagdgicas e das relagdes
estabelecidas entre docentes, discentes e conhecimento.

Ademais, o avanc¢o da conectividade e o acesso facilitado a dispositivos mdveis criam
oportunidades para uma aprendizagem personalizada, ativa e colaborativa. Nesse cenario, o papel do
professor também se transforma: passa de transmissor de conteido a mediador da aprendizagem,
responsavel por planejar, orientar e promover experiéncias formativas contextualizadas. Prensky

(2010) reforca que as tecnologias devem ser compreendidas como extensdes do pensamento humano
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€ ndo como meros recursos auxiliares.

E nesse contexto que se insere a Tecnodocéncia, compreendida como uma perspectiva tedrico-
metodoldgica que articula docéncia e tecnologias digitais, considerando a integragdo entre os
conhecimentos docentes e discentes na constru¢do de praticas pedagogicas interdisciplinares (Lima;
Loureiro, 2016). Para Lima e Loureiro (2016), essa perspectiva busca superar o uso meramente
instrumental das tecnologias, valorizando processos de autoria, reflex@o e constru¢do compartilhada
do conhecimento. Desse modo, a tecnologia ndo ocupa posi¢cdo central por si mesma, mas integra a
acdo pedagogica a partir das intencionalidades e das relagdes estabelecidas entre os sujeitos
envolvidos no processo educativo.

Dentre as inovagdes pedagogicas impulsionadas pelas tecnologias digitais, destaca-se a
producao de materiais autorais por professores, alinhados as necessidades especificas de seus alunos.
No ambito da Tecnodocéncia, essa autoria também pode ser assumida pelos estudantes que participam
ativamente dos processos de criagdo, planejamento, execucdo, reflexdo e avaliagdo de materiais
digitais (Lima; Loureiro, 2016). Esses materiais, concebidos com base em critérios pedagogicos € em
contextos reais, constituem instrumentos valiosos para praticas flexiveis, criativas e centradas no
estudante. Estudos indicam que, embora muitos docentes demonstrem abertura as metodologias ativas
e ao uso de tecnologias, ainda ha desafios na formagdo continuada e na apropriacao critica desses
recursos (Goulart et al., 2024). Nesse sentido, Cruz e Giacomazzo (2023) destacam que a autoria
docente ¢ elemento-chave para uma inovag¢do educativa que acolha a diversidade e promova o
protagonismo discente.

Quando esses materiais assumem a forma de jogos digitais, ampliam-se as possibilidades de
interacdo dos estudantes com os conteudos e com as tecnologias presentes no processo educativo.
Nessa perspectiva, Prensky (2010) ressalta a necessidade de integrar as tecnologias as praticas de
ensino de modo coerente com as formas de participagdo e aprendizagem dos estudantes. Assim, a
contribui¢do do jogo para o processo educativo ndo decorre apenas de seu carater ludico ou
tecnologico, mas da intencionalidade pedagdgica que orienta sua organizacao e sua articulagdo com
os objetivos de aprendizagem.

Nesse contexto, recursos como o0 MADE "Cultura do Nordeste" exemplificam o potencial
pedagdgico das tecnologias digitais ao integrarem interdisciplinaridade, autoria discente e valoriza¢ao

cultural, materializando, na pratica, os pressupostos teoricos discutidos por Kenski (2012) e Prensky

(2010). A luz dos principios da Tecnodocéncia, o processo de construgio do MADE desloca os
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licenciandos da condi¢do de usuarios de tecnologias para a de autores de materiais educacionais
digitais, articulando conhecimentos de diferentes areas em uma produgdo pedagogica compartilhada
(Lima; Loureiro, 2016).

Assim, compreender esses fundamentos tedricos possibilita aprofundar a analise da proposta
pedagégica do MADE "Cultura do Nordeste", discutindo seu potencial para promover uma
aprendizagem contextualizada e formativa, além de evidenciar caminhos para a inovagao nas praticas
docentes. Adicionalmente, essa discussdo contribui para refletir sobre o papel das tecnologias digitais

na construcdo de experiéncias educativas integradas, criticas e socialmente situadas.

3 METODOLOGIA

O presente estudo emprega uma abordagem qualitativa e exploratéria, de natureza
interpretativa, buscando compreender os significados que emergem da interagdo entre os estudantes
e o Material Autoral Digital Educacional (MADE) intitulado "Cultura do Nordeste". Essa escolha
metodolédgica é particularmente adequada para investigar fenomenos educacionais que ainda sdo
pouco explorados e que demandam uma analise aprofundada do contexto e das praticas pedagogicas
envolvidas (Gil, 2019).

A unidade de anélise consiste no MADE "Cultura do Nordeste", um jogo digital desenvolvido
na plataforma Wordwall por quatro estudantes da disciplina de Tecnodocéncia da Universidade
Federal do Ceara (UFC), no segundo semestre de 2023. A investigacdo volta-se a interpretacdo de
suas caracteristicas, estrutura e potencial formativo, com foco na compreensdo do objeto em sua
dimensao pedagogica. Esse jogo incorpora conteudos de biologia, danga, inglés e sistemas e midias
digitais, com foco em elementos culturais do Nordeste brasileiro. Por se concentrar na analise de um
unico MADE, produzido por quatro estudantes em um contexto formativo especifico, o estudo
apresenta limites quanto a generalizacdo dos resultados. As interpretagdes desenvolvidas, portanto,
estao circunscritas ao objeto e ao contexto investigados, sem pretensao de representar a totalidade das
experiéncias com materiais autorais digitais educacionais.

O desenvolvimento do MADE foi dividido em trés etapas:

a) Criacao e planejamento: nesta fase inicial, os estudantes elaboraram o roteiro do jogo,

selecionando os temas e conteidos das areas envolvidas, com énfase no didlogo

interdisciplinar.
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b) Desenvolvimento técnico: esta etapa pratica envolveu a montagem do jogo digital, a
criagdo das perguntas e respostas, a inser¢do de elementos visuais e sonoros e a
configuragdo da dinamica gamificada.

¢) Apresentacao e avaliacio: fase em que o jogo foi apresentado e avaliado por docentes e
colegas da turma, conforme critérios pedagogicos e técnicos definidos previamente.

A descricao do material e a interpretacdo dos dados basearam-se nas categorias tedricas
definidas:

Categoria 1: Base epistemologica e interdisciplinaridade: analisa como o MADE articula
diferentes areas do conhecimento, evidenciando os fundamentos tedricos que sustentam sua
proposta pedagogica.

Categoria 2: Integracdo cultural e didlogo entre as areas: examina as relacdes
estabelecidas entre os conteudos das areas de conhecimento e sua integracdo com aspectos
culturais do Nordeste.

Os dados foram coletados a partir do roteiro do proprio MADE desenvolvido pelos estudantes
como produto final e dos relatorios avaliativos elaborados pela turma e pelos docentes, garantindo
uma triangula¢do metodologica entre diferentes fontes de evidéncia, o que fortalece a validade da
analise (Yin, 2015).

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa sob os pareceres consubstanciados
n°® 2.412.828 (ano de 2021) e n® 6.103.177 (periodo de 2023 a 2024), ambos vinculados ao projeto de
pesquisa guarda-chuva coordenado pela professora orientadora, no ambito do qual se insere a
investigacdo sobre os MADEs. Diante do consentimento informado de todos os participantes
envolvidos, torna-se possivel a apresentacdo dos resultados vinculados a descrigao e a andlise
interpretativa dos MADEs por eles desenvolvidos, resguardando os principios éticos da pesquisa com
seres humanos.

Essa metodologia permite uma compreensao detalhada e critica do potencial pedagogico dos
materiais autorais digitais no contexto educacional brasileiro, especialmente em projetos
interdisciplinares que valorizam a diversidade cultural local, ao evidenciar ndo apenas a estrutura do

recurso analisado mas também suas implica¢des formativas no dmbito das praticas pedagdgicas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O MADE “Cultura do Nordeste” ¢ um Material Autoral Digital Educacional desenvolvido por
licenciandos da UFC na disciplina de Tecnodocéncia. O jogo tem como objetivo pedagdgico estudar
a associagdo entre elementos de dancas populares, como forrd, maracatu, capoeira, axé e quadrilha
junina, ¢ o uso da fauna e flora vinculada a essas expressdes culturais, articulando tais temas com
conteudos de biologia, idioma inglés e midias digitais. Essa proposta evidencia uma intencionalidade
pedagdgica orientada a integracdo entre diferentes areas do conhecimento, em consonancia com a
perspectiva interdisciplinar defendida por Morin (2001), ao propor a superagdo da fragmentacao
disciplinar.

A proposta ¢ implementada na plataforma Wordwall e assume a forma de um game show com
dez questdes interdisciplinares, trés minutos de tempo para conclusao e trés vidas. O sistema de jogo
¢ fechado e individual, sendo considerado como mecanica principal o modelo de Set Collection, com
elementos de narragdo de historias. Tais caracteristicas estruturais indicam a incorporagdo de
elementos ludicos como estratégia pedagdgica, alinhando-se ao entendimento de Kenski (2012) de
que as tecnologias digitais, quando utilizadas com intencionalidade educativa, podem favorecer
praticas mais dindmicas e participativas. Nesse caso, os elementos proprios do jogo ndo aparecem de
forma dissociada dos objetivos pedagdgicos, mas integram a organizagdao do material e as formas de
interagdo com os contetdos, reforcando a importancia da intencionalidade educativa no uso das
tecnologias digitais.

Os conteudos escolares abordados incluem, na biologia, contetidos como citologia, botanica,
fisiologia e meio ambiente; na danca, poéticas populares nordestinas; na lingua inglesa, atividades de
tradugdo; e em sistemas e midias digitais, os mecanismos e estruturas de jogos. Essa diversidade de
conteudos refor¢a o carater interdisciplinar do material ao promover articulagdes entre diferentes
campos do saber em uma mesma experiéncia educativa, em consonancia com a compreensao de
Fazenda (2014) acerca do didlogo e da articulagdo entre diferentes campos do conhecimento. A forma
como esses conteudos sao mobilizados no MADE também dialoga com Lima, Silva e Loureiro (2023),
ao evidenciar possibilidades de aproximacgdo entre saberes distintos na produ¢do autoral de
licenciandos.

A ambientagao grafica e sonora do jogo remete a um programa televisivo, com forte presenca

de icones culturais regionais, € os objetos de interagdao incluem enunciados, alternativas, cronometro,
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cartas-desafio e sistema de vidas. Essa construcdo estética e interativa atua como elemento mediador
da aprendizagem ao aproximar o conteudo escolar do repertorio cultural dos estudantes, o que dialoga
com a perspectiva de Prensky (2010) ao reconhecer as tecnologias como extensdes do pensamento ¢

da experiéncia cotidiana dos sujeitos.

Quadro 1 - Principais aspectos técnicos e pedagdgicos do MADE.

Elemento Descricao

Titulo do MADE Cultura do Nordeste

Tipo de MADE Jogo digital no Wordwall

Tema Expressoes culturais nordestinas e suas relagcdes com biologia, inglés e

midias digitais

Areas do conhecimento Biologia, danga, inglés e sistemas e midias digitais

Conteudos abordados Citologia, botanica, fisiologia, meio ambiente, dangas populares,

traducdo e mecanicas de jogos digitais.

Numero total de questoes 10

Modelo de jogo (Wordwall) Game Show

Tempo para conclusio 3 minutos (tempo regressivo)

Numero de vidas 3

Objetos do jogo Enunciados, alternativas, cronometro, vidas, cartas-desafio
Mecanica do jogo Set Collection e Narracdo de Historias

Ambiente Game Show de TV

Formato de participagao Individual

Dispositivos necessarios Celular, computador e internet

Link de acesso ao MADE https://wordwall.net/pt/resource/61238852

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Com base nas categorias analiticas definidas na metodologia, base epistemologica,
interdisciplinaridade, integracdo cultural e dialogo entre areas, foram realizadas interpretacdes a luz
dos referenciais tedricos discutidos. Na primeira categoria, observou-se que o MADE estimula de
maneira consistente a articulacdo entre saberes diversos. A questio sobre o cravo branco, por exemplo,
convida o jogador a identificar sua classificacdo botanica no contexto do Maracatu Rural, promovendo

um cruzamento entre biologia e cultura popular. Essa articulagdo evidencia uma pratica pedagogica
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que rompe com a compartimentalizacdo dos contetidos, favorecendo a compreensdo integrada do
conhecimento, conforme defendido por Morin (2001).

A integragdo observada aproxima-se da perspectiva interdisciplinar discutida por Fazenda
(2014), na medida em que reune intencionalmente diferentes areas do conhecimento em torno de um
mesmo fendomeno. Outra questdo retoma a origem da palavra “forrd”, vinculando-a a expressao
inglesa for all, o que revela uma tentativa intencional de aproximar a aprendizagem de lingua inglesa
a realidade cultural do estudante. Essa escolha pedagodgica evidencia a contextualizagdo do
conhecimento, favorecendo a aprendizagem ao conectar conteidos escolares com o universo
sociocultural dos estudantes.

Ainda na mesma linha, destaca-se a questdo que menciona a sigla DNA no contexto da critica
de Ariano Suassuna ao estrangeirismo. Essa formulacdo articula biologia, linguagem e identidade
cultural em uma mesma situacao-problema, evidenciando a complexidade do conhecimento e
rompendo com a compartimentalizagdo disciplinar, conforme propde Morin (2001). Ao mobilizar
uma referéncia vinculada a Ariano Suassuna em didlogo com um conceito cientifico, a questao
evidencia como elementos da cultura regional podem funcionar como articuladores entre diferentes
campos do conhecimento. Tal articulacdo revela a presenga de uma base epistemologica consistente,
na medida em que promove a compreensao dos fendmenos em sua complexidade e inter-relacdo. O
jogo, portanto, revela-se coerente com uma perspectiva de educacdo interdisciplinar e
epistemologicamente critica, promovendo o deslocamento do contetido escolar para contextos
culturalmente situados.

No que se refere a segunda categoria, identificou-se que 0o MADE integra de forma sensivel
conteudos académicos e expressoes culturais do Nordeste. Elementos como o axé, a capoeira, a
mandioca e os Lengois Maranhenses ndo figuram como meros atrativos, mas como componentes
estruturantes da narrativa do jogo. A abordagem da mandioca e da tapioca, por exemplo, permite
relacionar elementos presentes na cultura alimentar nordestina aos conteudos mobilizados no material,
evidenciando como referéncias do cotidiano podem compor a elaboragdo das questdes propostas. Essa
integragdo evidencia a valorizag¢ao da cultura local como eixo formativo, aproximando-se do que Silva
e Almeida (2022) defendem ao reconhecer os saberes locais como fundamentais para o fortalecimento
dos vinculos entre estudantes e conhecimento escolar. Tal abordagem contribui para uma
aprendizagem contextualizada ao articular contetidos cientificos a praticas culturais vivenciadas pelos

estudantes.
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Nesse contexto, a estética do jogo, somada a sua linguagem visual e sonora, potencializa o
engajamento e a aprendizagem ativa, conforme argumenta Kenski (2012), ao reforcar o papel das
tecnologias digitais como mediadoras de praticas formativas e contextualizadas. Assim, o uso de
recursos visuais e interativos nao se restringe a um aspecto estético, mas assume funcao pedagogica
ao favorecer a interacdo e a construg¢ao do conhecimento.

A autoria dos licenciandos no desenvolvimento do jogo também merece destaque,
evidenciando a centralidade do protagonismo discente no processo formativo. Como defendem Cruz
e Giacomazzo (2023), a producdo de materiais digitais autorais favorece a inovacdo pedagogica e
promove a autonomia intelectual de futuros professores. Essa caracteristica também se aproxima da
perspectiva de Lima e Loureiro (2016), ao compreender a produgdo de materiais autorais digitais
como um processo que envolve autoria, participagdao e constru¢ao compartilhada do conhecimento.
Nesse sentido, o processo de constru¢do do MADE configura-se também como experiéncia formativa,
ao envolver os licenciandos em praticas de planejamento, criacdo e reflexdo pedagégica. O MADE
“Cultura do Nordeste”, ao mobilizar diferentes campos do saber ¢ ao incorporar elementos da
identidade regional, representa uma experiéncia formativa relevante, que contribui tanto para a
consolidacdo de praticas interdisciplinares quanto para a constru¢do de uma docéncia critica e
contextualizada.

Por fim, a anélise dos dados permite afirmar que o MADE responde positivamente a pergunta
de pesquisa proposta: Materiais Autorais Digitais Educacionais podem contribuir para uma educagao
contextualizada e identitaria? A experiéncia analisada indica que sim, desde que concebidos com base
em referenciais tedricos consistentes, sensibilidade cultural e intencionalidade pedagdgica. Essa
constatacdo reforca o potencial dos MADEs como dispositivos pedagogicos capazes de integrar
cultura, tecnologia e curriculo de forma articulada. Dentre os aspectos positivos, destacam-se a
coeréncia entre proposta e execucao, a integracao entre areas do conhecimento e o reconhecimento da
cultura local como eixo formativo. Como aspecto a ser aprimorado, sugere-se mais aprofundamento
nas questoes que tratam de problematicas sociais atuais, de modo a ampliar o potencial critico do
recurso. Em sintese, o MADE analisado apresenta-se como uma proposta potente para o
fortalecimento de praticas educativas plurais, inovadoras e socialmente comprometidas com a

realidade dos estudantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A anélise do MADE “Cultura do Nordeste” permitiu concluir que propostas interdisciplinares,
ancoradas na valorizacao da cultura local e mediadas por tecnologias digitais oferecem caminhos
potentes para ressignificar o processo de ensino-aprendizagem. Ao articular areas distintas como
biologia, danca, inglés e midias digitais, o material analisado se mostrou capaz de promover nao
apenas a aprendizagem de contetidos mas também a construc¢ao de sentidos mais amplos, conectados
ao territorio e a identidade dos estudantes.

O estudo partiu do seguinte problema de pesquisa: como os Materiais Autorais Digitais
Educacionais podem contribuir para uma educa¢do mais contextualizada e identitaria? Para responder
ao questionamento, o objetivo foi analisar o MADE “Cultura do Nordeste”, buscando compreender
como a articulacdo entre cultura, curriculo e midias digitais pode ressignificar a pratica docente e
promover uma aprendizagem contextualizada e formativa. Os resultados obtidos no contexto
analisado indicam que o objetivo proposto foi alcangado, uma vez que o jogo digital evidenciou
integracdo entre saberes escolares e cultura local, favoreceu o engajamento e estimulou o
protagonismo discente.

O jogo digital ultrapassa a funcdo de mero recurso didatico para se configurar como uma
experiéncia formativa em si. A intencionalidade pedagogica expressa nas perguntas, a escolha
cuidadosa dos elementos culturais e a proposta estética integrada revelam um processo criativo
orientado por sensibilidade, autoria e compromisso com a aprendizagem dos estudantes em seus
contextos socioculturais. Tais aspectos reforcam o entendimento de que a autoria discente e a
valorizacdao dos saberes locais sdo elementos fundamentais para o fortalecimento de uma docéncia
critica, plural e contextualizada.

O MADE analisado evidencia que quando ha abertura para a criacdo, escuta atenta aos
contextos e articulagdo tedrica consistente, os resultados tendem a extrapolar os limites da sala de
aula. Nesse processo, 0 jogo torna-se um convite a reflexdo, ao pertencimento e ao engajamento, tanto
para quem o desenvolve quanto para quem o joga. Além disso, ele reafirma a poténcia da
interdisciplinaridade como forma de combater a fragmentacao curricular e de construir pontes entre o
conhecimento académico e o cotidiano dos estudantes.

No que se refere aos achados do estudo, reconhece-se que se insere em um contexto especifico

e se concentra na analise de um tnico MADE, produzido por quatro estudantes, o que limita a
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generalizacdo dos resultados. Ainda assim, os achados oferecem elementos para a reflexdo sobre
processos formativos que articulam autoria discente, interdisciplinaridade, cultura regional e
tecnologias digitais.

Recomenda-se, portanto, que pesquisas futuras explorem o uso de MADEs em turmas da
educacdo basica, investigando ndo apenas a recepg¢do por parte dos alunos mas também o impacto
sobre sua aprendizagem, motivagdo e apropriagdo cultural. Estudos futuros também poderdao ampliar
essa discussao por meio da analise de outros MADEs, produzidos em diferentes contextos formativos,
possibilitando contrastar experiéncias e aprofundar a compreensao sobre suas contribui¢des
pedagogicas.

Em sintese, 0 MADE “Cultura do Nordeste” refor¢a a urgéncia de uma escola que dialogue
com sua comunidade, acolha a diversidade e promova praticas pedagdgicas capazes de formar sujeitos
criticos, criativos e conscientes de sua identidade. Ao integrar cultura, tecnologia e
interdisciplinaridade, esse material evidencia o potencial transformador de propostas educativas
comprometidas com a realidade dos estudantes e com a constru¢do de uma educagdo socialmente

situada.
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