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INTRODUCAO

Saffioti (2007), faz uma reflexao relacionada a mudanca de comportamento no conceito
de patriarcado, que, como o proprio nome indica, € o regime da dominagdo-exploragcdo das
mulheres pelos homens. A autora também se refere a género como uma construgdo social do
masculino e do feminino. Apesar do patriarcado ter perdido for¢a no ambito judicial, em que
leis hediondas como a defesa da honra foi retirado de nosso cddigo penal, seguimos em novos
embates a exemplo da culpabilizagdo da vitima de violéncia de género que ainda € amplamente
difundida: “E as brasileiras tém razdes de sobra para se opor ao machismo reinante em todas
as instituigdes sociais, pois o patriarcado ndo abrange apenas a familia, mas atravessa a
sociedade como um todo.” (Saffioti, 2007), pois as violéncias que afetam as mulheres sdo
marcadas também pelas diferengas econdmicas, culturais, etarias, raciais, de identidade de
género, de orientacdo sexual, de deficiéncia, idiomaticas, de cosmogonia e de religido.

A questdo de género tem se consolidado como um dos temas centrais no debate sobre
educagdo, especialmente no contexto das desigualdades estruturais que persistem em nossa
sociedade contemporanea. Esse projeto tem como objetivos: Integrar o conceito de género de

forma transversal no curriculo escolar, visando a constru¢do de uma cultura de equidade e
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respeito a diversidade dentro e fora do ambiente escolar. Difundir o conceito de género como
uma constru¢ao identitaria, superando interpretacdes reducionistas que o associam
exclusivamente ao sexo biologico. Utilizar oficinas pedagogicas para promover a leitura critica
de textos literarios e ndo literarios que abordam a violéncia de género e as dindmicas de poder
na sociedade. Promover agdes concretas de combate a violéncia de género, utilizando a
gamificagdo e as midias sociais como ferramenta de conscientizagdo ¢ mobilizagdo.

O projeto teve como intengdo a superagdo das violéncias sofridas e impetradas na/sob
a condi¢do da constru¢do de género perpassada pela desigualdade e manuteng¢ao do patriarcado,
propondo uma interseccionalidade do conceito de género no curriculo de uma escola Estadual
da Paraiba. Ao articular género como uma constru¢do identitéria, social e histdrica, o projeto
buscou contribuir para a formagao de sujeitos conscientes de suas identidades e das dindmicas
de poder que permeiam as relagdes sociais. Segundo Saffiotti (2007), a violéncia de género,
em particular, ¢ abordada como uma manifestacao extrema dessas dinamicas, reforgada por
estruturas patriarcais que perpetuam desigualdades. Saffiotti (2007), relaciona a violéncia de
género a desigualdade nas relagdes de poder entre homens e mulheres, o projeto desenvolveu
uma sequéncia didatica interdisciplinar focada na leitura e compreensao de textos que exploram
essas tematicas. Por meio de oficinas pedagogicas, foram promovidas discussdes que nao
apenas conscientizaram a comunidade escolar, mas também estimularam a ado¢do de préticas

concretas de enfrentamento a violéncia de género.

ASPECTOS METODOLOGICOS DA EXPERIENCIA

Conforme Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), uma sequéncia didatica para o aluno,
desenvolve sua capacidade para melhor dominar o género de texto em questdo de forma
interdisciplinar. Utilizamos como instrumento uma sequéncia didatica gamificada de
metodologia ativa que envolveu a aplicagdo de elementos e dinamicas de jogos no processo de
ensino-aprendizagem para promover maior engajamento, motivagdo e aquisicdo de
conhecimento. O projeto teve como sujeitos de pesquisa os estudantes do ensino médio de uma
escola estadual da Paraiba coma faixa étaria entre 15-17 anos de idade, além do apoio e
colaboracao dos professores das disciplinas de biologia, matematica e geografia. Como afirma
Moran (2013), a interdisciplinaridade favorece a formacdo de um sujeito mais critico e
reflexivo, capaz de articular saberes e enfrentar desafios complexos. De acordo com Mattar et
al. (2018), a gamificagdo oferece mecanismos de feedback continuo que sdo fundamentais para
o desenvolvimento de habilidades e para o ajuste das praticas pedagogicas, o que se refletiu

positivamente na promocao do interesse dos alunos pela leitura e produgao de textos. Moran



(2013), destaca a importancia da interdisciplinaridade na formagao de sujeitos criticos e
reflexivos. A utilizacdo de ferramentas digitais e a criacdo de campanhas educativas sao
estratégias particularmente eficazes para conectar o conhecimento tedrico com praticas
concretas e engajar a comunidade escolar em ac¢des de combate a violagdo dos direitos
humanos, dentre elas a violéncia de género, reforcando o que Saffioti (2007) aponta sobre a

necessidade de estratégias educativas para enfrentar e desconstruir estruturas patriarcais.

REFLETINDO COM A EXPERIENCIA: POTENCIALIDADES, DESAFIOS E
APRENDIZADOS

Realizamos oficinas pedagogicas de leitura e compreensdo de texto através de uma
sequéncia didatica com diversos géneros textuais, explorando e conceituando as violéncias de
género que sao perpetuadas através de uma cultura patriarcal que viola os direitos humanos de
mulheres, criancas e adolescentes, alimentando um ciclo de violéncia em nossa sociedade.
Também foram incluidas atividades gamificadas, além das discussdes ao longo de todo o
processo. Essas atividades ajudaram a desconstruir estereotipos e preconceitos de género que
perpetuam a violéncia de género. Minayo (1994) destaca que “a violéncia ¢ um fendmeno
social complexo que requer uma abordagem interdisciplinar e educativa para ser compreendida
e enfrentada de maneira eficaz”.

As discussoes realizadas durante as oficinas pedagogicas transcenderam o espago escolar
e se materializaram em agdes concretas de combate a violéncia de género, tanto dentro quanto
fora da escola. A culminancia desse processo foi a criagdo de uma campanha educativa através
das redes sociais dos alunos, que visou conscientizar a comunidade escolar e o publico externo
sobre a gravidade da violéncia de género e a importancia de seu enfrentamento. Essa campanha
foi desenvolvida pelos proprios alunos, que, a partir dos conhecimentos adquiridos, elaboraram
cartazes e materiais graficos utilizando o aplicativo Canvas. Além dos cartazes, os estudantes
produziram videos curtos e posts educativos que exploravam os temas discutidos nas oficinas,
como o patriarcado, os movimentos feministas, € a importancia da solidariedade entre as
vitimas de violéncia. Essas a¢des nas midias sociais foram planejadas para ter um alcance
maior, engajando ndo apenas os estudantes e suas familias, mas também a comunidade em
geral. A utilizagdo de hashtags especificas e a participagao em desafios e campanhas online
sobre temas relacionados permitiram que a campanha tivesse maior visibilidade, incentivando

a discussao sobre a violéncia de género além dos muros da escola.



A partir do referencial tedrico de Saffioti (2007), os resultados do uso da gamificacao no
combate a violéncia de género evidenciam avangos na conscientizacao critica dos estudantes
acerca da violéncia enquanto fendmeno estrutural do patriarcado, favorecendo tanto a
desconstrugdo de esteredtipos de género quanto o fortalecimento de praticas colaborativas que
rompem com processos de silenciamento. As discussdes emergentes ressaltam que, embora a
gamificagdao contribua para a visibilidade do problema e para o empoderamento de sujeitos
historicamente marginalizados, sua eficicia depende de uma fundamentagdo critica
consistente, a fim de evitar a superficializacdo da tematica. Dessa forma, a gamificac¢do, quando
articulada a uma perspectiva feminista critica, revela-se uma estratégia pedagogica capaz de

transformar o espaco escolar em l6cus de resisténcia as hierarquias de género

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas reflexdes de Saffioti (2007), compreende-se que a violéncia de género ¢
um fendmeno estrutural, ancorado nas relagdes histdricas de poder e nas hierarquias de género
que sustentam o patriarcado. Assim, abordd-la no contexto escolar requer ndo apenas a
transmissao de informagdes, mas a problematizacao das praticas e discursos que naturalizam a
subordina¢do feminina e a desigualdade entre os sexos. A gamificagdo, nesse sentido,
transcende seu carater lidico e motivacional, convertendo-se em uma estratégia pedagogica
que favorece a desconstrucdo de estereotipos e a ampliagdo das capacidades criticas dos
estudantes, ao possibilitar o didlogo, a empatia e a reflexdo coletiva sobre as relacdes de género.
Desse modo, conclui-se que o uso de metodologias ativas, como a gamificacdo, articulado a
uma abordagem critica dos temas sociais, potencializa a formagao ética e cidada dos sujeitos,
contribuindo para a consolidagdo de uma educagdo comprometida com a equidade e com os
direitos humanos. Essa pratica educativa, sustentada por uma pedagogia do dialogo e da
conscientizagdo, propicia a emergéncia de novas formas de pensar e agir no mundo,
comprometidas com a transformacao das estruturas que perpetuam a violéncia de género.

De acordo com Mattar et al. (2018), a gamificacdo oferece mecanismos de feedback
continuo que sdo fundamentais para o desenvolvimento de habilidades e para o ajuste das
praticas pedagdgicas, o que se refletiu positivamente na promogao do interesse dos alunos pela
leitura e produgdo de textos o uso de metodologias ativas dentre outras dindmicas interativas
cria um ambiente de aprendizado que estimula o engajamento critico com o contetdo,
facilitando a compreensao de temas complexos, como a violéncia de género. Os resultados
indicam que as atividades gamificadas permitiram uma abordagem mais dindmica e

colaborativa do conteudo, alinhada com os principios da metodologia ativa descritos por Moran



(2013), que destacam a importancia da interdisciplinaridade na formacao de sujeitos criticos e
reflexivos. A utilizagdo de ferramentas digitais e a criagdo de campanhas educativas foram
estratégias particularmente eficazes para conectar o conhecimento tedrico com praticas
concretas e engajar a comunidade escolar em agdes de combate a violéncia de género,
reforcando o que Saffioti (2007) aponta sobre a necessidade de estratégias educativas para
enfrentar e desconstruir estruturas patriarcais. O papel das influéncias sociais na formagao das
identidades de género ressalta a importancia de abordagens educacionais que desafiem

esteredtipos € promovam uma compreensdo mais profunda das dindmicas de poder.
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