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O educador ja ndo é mais 0 que educa, mas o0 que, enquanto educa, é
educado, em didlogo com o educando que, ao ser educado, também
educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos do processo em que crescem
juntos.(FREIRE, 2005, p.79).



RESUMO
Conclui-se através do presente trabalho do curso de especializacdo sobre Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo para o Ensino Bésico (TICEB) realizado na Universidade Federal
de Juiz de Fora (UFJF-CEAD), foi realizado em quatro etapas: memorial, portfolio com relato
de atividades, projeto parte | e projeto parte 1. O projeto em questdo teve como finalidade a
ludicidade digital educacdo infantil e o que a tecnologia pode ajudar na aprendizagem das
criangas nessa fase. O intuito dessa abordagem é fazer uma relacdo entre a aprendizagem e a
tecnologia, 0 uso desses recursos dentro e fora da sala de aula e como isso constroem e ampliam
o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos. Este projeto foi desenvolvido na Escola
Infantil “Vovo Julia”, pertencente a rede privada de ensino da cidade de Conselheiro Lafaiete
onde atuo ha seis anos. Para a realizacdo do mesmo, trabalhei com uma turma multisseriada de
1° e 2° periodos da Educacdo Infantil e fiz intervencdes com os eixos de Artes Visuais,
Linguagem Oral e Escrita e Matematica, todos trabalhados de forma interdisciplinar. Foram
utilizados para o desenvolvimento das atividades o notebook e o computador, além de sites e
blogs para busca de jogos de interesse dos alunos. A avaliacdo foi de maneira processual e
continua através da interacdo, observacdo, mediacdo e didlogo entre o professor e os alunos.
Assim, pude constatar que os jogos ludicos digitais possibilitam e ampliam novas formas de
aprendizagem contribuindo para o processo educacional da crianca e garantindo uma
compreensdo de mundo mais relevante e enriquecedora criando novas habilidades a favor da

educacéo.

Palavras — chave: Tecnologia, jogos, aprendizagem.



ABSTRACT
The present work for the conclusion of the specialization course on Information and
Communication Technologies for Basic Education (TICEB), held at the Federal University of
Juiz de Fora (UFJF-CEAD), was carried out in four stages: memorial, portfolio with activities
reporting , project part | and project part Il. The project in question aimed at digital ludicity in
early childhood education and what technology can help in the learning of children in those
phases. The purpose of this approach is to make a connection between learning and technology,
the use of these resources inside and outside the classroom, and how this builds and expands
student development and learning. This project was carried out at the "Vovo Jalia" Children's
School, belonging to the private education network of the city of Conselheiro Lafaiete where |
have been working for six years. For the accomplishment of the same, | worked with a
multisseriada class of 1 ° and 2 ° periods of the Infantile Education and | made interventions
with the axes of Visual Arts, Oral and Written Language and Mathematics all worked of
interdisciplinary form. The notebook and computer were used for the development of activities,
as well as websites and blogs to search for games of interest to students. The evaluation was
procedural and continuous through interaction, observation, mediation and dialogue between
teacher and students. Thus, | could see that digital games allow and extend new forms of
learning contributing to the educational process of the child and ensuring a more relevant and

enriching understanding of the world creating new skills in favor of education.

Keywords: Technology, games and learning.
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MEMORIAL

Com advento das novas tecnologias, crescem também novas praticas de ensino que vém
beneficiando todas as institui¢cbes de ensino.

Hoje, as aulas se tornaram mais atrativas e dindmicas e ajudam no aprendizado dos
alunos.

Na Educacdo Infantil que € a area em que leciono atualmente, vejo que a tecnologia
muda completamente os olhares dos alunos para novos saberes, pois reforca a interacdo dos
mesmos com o ambiente ampliando o seu processo de ensino-aprendizagem.

Ao iniciar minha especializacdo na area de Tecnologia da Informacéo e Comunicacéao
para o Ensino Basico, confesso que tinha um pouco de resisténcia por se tratar de tecnologias
em sala de aula principalmente por englobar o universo da Educacdo Infantil. A resisténcia
maior era como aproximar esses alunos frente as novas tecnologias sem prejudica-los nas
atividades que envolvam a ludicidade e sem perder sua esséncia.

Iniciei minha carreira na area da educacdo aos 19 anos como monitora educacional em
uma escola de educacdo inclusiva no municipio de Conselheiro Lafaiete. Neste mesmo local,
tive uma experiéncia dando aula de informética para as criangas especiais.

Depois desta incrivel experiéncia, comecei atuar na area da educacao infantil em trés
escolas privadas da minha cidade. E, em uma delas trabalho até os dias de hoje na qual estou
ha quase 6 anos.

Sou professora de uma turma multisseriada (1° e 2° periodos) na qual trabalho com a
pré-alfabetizacdo dos mesmos.

Antes de iniciar minha especializacdo em Tecnologias da Informagdo e Comunicacao
para o Ensino Basico (TICEB), tive muita resisténcia de desenvolver atividades com uso de
recursos tecnolégicos que pudessem desenvolver juntamente com as criangas nessa fase. Minha
resisténcia maior, é que as criangas de hoje, estdo precocemente ligadas a tecnologia e diante
de seu uso continuo e excessivo, infelizmente elas estédo perdendo sua principal fase: O brincar.

Hoje em dia, os pais deixam seus filhos ligados em uma tela de celular, tablet,
computador, televisdo e smartphone desde muito cedo. Ainda bebés, percebo que as criangas
estdo entretidas por uma mini tela assistindo videos para que seus pais desenvolvam suas
atividades do dia-a-dia. E, com isso esquecem de brincar com seus filhos perdendo entéo essa

fase tdo importante na vida deles.
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Quando eles iniciam sua vida escolar, percebe-se que eles tém dificuldade em
desenvolver atividades mais ludicas no seu cotidiano por falta de acompanhamento dos pais e
esquecendo o valor e a esséncia da infancia em sua vida.

Dito isso, como professora procuro resgatar essa fase e trabalhar atividades que
desenvolvem mais o ludico com meus alunos. Brincadeiras essas que, fazem com que eles
desenvolvam valores, pensamento critico e diversdo para 0s mesmos.

Durante minha especializacdo, pude entender o qudo importante € utilizar recursos
tecnoldgicos de uma maneira mais atrativa, inteligente e inovadora para o universo infantil.

Na escola que atuo, trabalhamos com os alunos com jogos ludicos digitais, nos quais
eles tém um profissional que supervisiona essas aulas e observa-se o interesse deles em aprender
e aprimorar seus conhecimentos através dessas atividades.

E importante salientar também que o processo cognitivo deles durante a execugio dessa
atividade, melhora seu processo de aprendizagem em sala de aula além, de enriquecer como
individuo.

Ao desenvolver e explorar esses recursos, as criancgas desenvolvem o raciocinio logico,
0 pensamento, a linguagem e a memoria contribuindo em seu desenvolvimento na
aprendizagem tornando assim um processo educacional continuo e enriquecedor para 0S

mesmaos.

Figura 1:A Tecnologia em sala de aula: Quais 0s beneficios para a aprendizagem?

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/5344/a-base-quer-a-tecnologia-na-sua-

disciplina-e-agora



https://novaescola.org.br/conteudo/5344/a-base-quer-a-tecnologia-na-sua-disciplina-e-agora
https://novaescola.org.br/conteudo/5344/a-base-quer-a-tecnologia-na-sua-disciplina-e-agora
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Sendo assim, notou-se que as tecnologias e 0s recursos digitais podem sim ser
trabalhados de maneira Unica e interativa.

Essas atividades foram introduzidas no cotidiano dos alunos e fazem com que o
professor busque novas formas de trabalhar em sala de aula, trazendo essas novas metodologias
para que sua rotina seja mais dinamica, atrativa e coerente, fazendo um elo com o que ja é
trabalhando a fim de chegar a denominadores comuns. De modo que se desenvolva novas
préaticas pedagdgicas que ampliem o conhecimento do aluno e transformem sua vivéncia nesta
fase tdo essencial de sua vida.

Figura 2:0 jogo, o brinquedo e a brincadeira no processo de desenvolvimento

da crianca.

Fonte:encontrandoapaz.blogspot.com/2017/07/0-jogo-0-brinquedo-brincadeirano.html

2. RELATOS PRODUZIDOS NAS DISCIPLINAS

2.1- Tecnologia da Informacéo e Comunicacéo |

A atividade relacionada abaixo esté relacionada a disciplina Tecnologia da Informagéo
e Comunicacgdo | ministrada pelo professor Octavio Silvério de Souza Vieira Neto e os tutores

professor Walter Alexandre Oliveira Bicalho.
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Diante dos estudos relacionados a esta disciplina pode observar a importancia das
tecnologias a favor da educacdo em sala de aula e suas contribui¢fes para o aprendizado néo
apenas dos alunos, mas, de toda equipe escolar.

“Todo sujeito, para vivenciar o processo pedagogico, ¢ convocado a
participar na/da rede, sendo impraticavel um mero assistir.” (Pretto;
Pinto,2006, p.26)

Os autores afirmam que, todo o educando ao se sujeitar do processo pedagdgico tem o
direito da inclusdo das tecnologias fazendo o uso delas e ndo sendo apenas um mero expectador.

Desta forma, saliento as facilidades e as possibilidades nas praticas dos docentes além,
de tornar as aulas mais dinamica e atrativas de modo que elas se interagem a favor do processo
social e intelectual de cada discente.

Com isso, o Plano de Acdo Pedagdgica Inovadora (PAPI) que foi desenvolvido nesta
disciplina e desenvolvida em grupo de aluno do Polo de Conselheiro Lafaiete e Ub4 iniciamos
0 projeto: A UTILIZAQAO DO FACEBOOK COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM no qual teve como finalidade promover estratégias de ensino como forma
de aprendizagem construtiva e colaborativa e/ou recursos de ensino utilizado contribua para o
sucesso do aprendizado dos alunos.

Esta atividade se iniciou a partir da semana 7 entre 0os meses de novembro a fevereiro
de 2018 sendo a Gltima atividade da disciplina e que, antecederam a construcdo do Wiki, através
de chats e estudos de caso, respectivamente.

Nela destacamos o papel importante das redes socias, em especial o Facebook como
uma ferramenta meramente pedagogica quando se é usada de forma contundente e que facilitara
no processo educacional do educando.

Diante da popularidade do Facebook percebe-se a necessidade de compreendé-lo ndo
apenas como um espago virtual de relacionamento, mas também como um ambiente de
aprendizagem, os professores poder&o inserir esta ferramenta nos planos de ensino e/ou aula, o
que estimulard a motivacao e interesse dos alunos lhes proporcionando maior autonomia,
interatividade e significacdo na construcdo de uma nova plataforma de ensino.

Este Plano de Ac¢éo foi desenvolvido para o publico do 8° ano das séries finais do Ensino
Fundamental, respeitando a politica de adesdo ao Facebook e desenvolvido de forma
interdisciplinar bem como a possiblidade da utilizagdo dessa ferramenta em horarios vagos com

a finalidade de reforcar, construir e contribuir em novas aprendizagens.

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) 9.394/96:
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A educacao, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o
pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o0 exercicio da
cidadania e sua qualificacdo para o trabalho. (LDBN, art 2°, 1996)

Desta forma, negar aos educandos a conscientizacdo e apropriacdo das tecnologias e
midias digitais como ferramentas de ensino-aprendizagem, no atual contexto social, é
desfavorecer o seu pleno desenvolvimento, sua formacdo cidada e desqualifica-los para o
mercado de trabalho numa sociedade que exige sujeitos modernos a medida que se moderniza.

Quanto ao seu produto final, foi esperado que este projeto em acdo despertassem o
interesse e a participacdo ativa dos alunos de modo que usassem a rede social como uma
ferramenta tecnoldgica como fins educativos ampliando os seus conhecimentos e melhorando

0 seu desempenho escolar.

2.2- Tecnologia da Informacdo e Comunicacao Il

A atividade foi desenvolvida na disciplina Tecnologia da Informagado e Comunicagéo Il
ministrada pelo professor Octavio Silvério de Souza Vieira Neto e com orienta¢do da tutora
professora Roberta Miiller Sacafuto Scoton e foi realizada nos periodos de marco a junho de
2018.

Nesta disciplina pude desenvolver vérias atividades que ainda ndo tinha conhecimento
ao longo da minha carreira como docente e contribuiram muito para a minha formacéo
academia.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez
mais complexas, em que tenham que tomar decisGes e avaliar 0s
resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos gque sejam
criativos, eles precisam experimentar inumeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa. (Moran,2014,p.3)

De acordo com Moran as novas metodologias devem ser assistivas e sempre com
objetivos alcangados visando sempre a participacdo ativa dos alunos para favorecer e beneficiar

a aprendizagem dos mesmos com ferramentas que possibilitam a interacdo, comunicacao e

evolugéo das atividades a serem desenvolvidas.
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As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo abrem um leque de possibilidades e
oportunidades quanto a melhoria e a qualidade do ensino dos nossos favorecendo e buscando
mais interacdo no processo de ensino-aprendizagem de cada discente.

Para esta disciplina, foi desenvolvida o Plano de Ac¢édo Pedagdgica Inovadora (PAPI)
realizada na semana 9 entre 0s meses de maio a junho de 2018 que consiste em reestruturar e
ampliar o Pano de Acdo Pedagégico Inovador realizada a disciplina da Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo | (Tic I) utilizando uma rede social fazendo uma juncdo com a
metodologia da Sala de aula Invertida.

Com isso, complementei o plano de acéo desenvolvido na disciplina Tic | com o tema:

A UTILIZACAO DO FACEBOOK COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM
E RECURSOS TECNOLOGICOS UTILIZADOS NAS TICs utilizando as plataformas de
aprendizagem que foram apresentadas ao longo desta disciplina:

- Utilizacédo da plataforma Powntoon: Para criacdo de videos de animacéo e publicado
no Youtube e Facebook, respectivamente.

-Criacdo de um blog, site ou Ava colocando os conteidos abordados nas disciplinas em
sala de aula.

Utilizando os trés momentos nesta modalidade de ensino: Interacao professor e aluno,
o trabalho colaborativo e o uso da tecnologia como recurso de trabalho favorecendo assim, um
trabalho produtivo e dindmico em sala de aula.

Desta forma, a finalidade e os resultados esperados deste Plano de Acdo visa que 0s
educandos aprendam utilizar as ferramentas tecnolégicas para fins educativos; ocorra maior
interacdo entre educandos e educadores das disciplinas trabalhadas promovendo certo grau de
confiabilidade entre eles ocorrendo a construgdo de um conhecimento mais amplo,
interdisciplinar e o aprendizado dos educandos sejam estimulados aumentando o desempenho

escolar e interatividade frente a essas novas ferramentas que facilitam e enriquecem o trabalho.

2.3 - Educagéo por Internet (Atividade final conjugada com a disciplina Processos

Cognitivos)

A disciplina foi realizada entre os meses de novembro a dezembro de 2017 ministrada
pelo professor Reginaldo Fernando Carneiro e com a tutoria do professor Thomaz Spartacus
Martins Fonseca com objetivo de discutir temas como: discutir sobre a Educacéo a Distancia,

a utilizacdo da internet pelas Criancas, o Cyberbullying e as Redes Sociais na educacao.
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Escolas ndo conectadas sdo escolas incompletas (mesmo quando
didaticamente avancadas). Alunos sem acesso continuo as redes digitais
estdo excluidos de uma parte importante da aprendizagem atual: do
acesso a informacdo variada e disponivel on-line, da pesquisa rapida em
bases de dados, bibliotecas digitais, portais educacionais; da
participacdo em comunidades de interesse, nos debates e publicacdes
on-line, enfim, da variada oferta de servigos digitais. (MORAN, 2012,
p. 9e10)

Moran destaca que quando as escolas ndo tém um elo de ligacdo com a tecnologia, elas
se tornam vazias, incompletas e, para os alunos sem ter acesso e utilizacao dessa ferramenta sua
aprendizagem fica restritas além de sua vivéncia com o mundo fique limitada.

Na disciplina Educacdo por Internet como este processo favorece no processo
educacional de cada aluno firmando também a importancia do ensino a distancia e suas
singularidades e os leques de oportunidades que este ensino possui além de entender melhor
sobre esse recurso que, para muitos ainda € discriminatorio.

Destaca-se também o Cyberbullying que € um tema bastante retratado nos dias atuais e
que faz alerta a n6s educadores que tem o papel de conscientizar e sensibilizar nossos
educandos.

A atividade conjugada com a disciplina Processos Cognitivos foi realizada em dezembro
de 2017 através de uma Proposta de Intervencdo com o tema Intolerancia Religiosa.

O pressente trabalho foi proposto para uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental da
rede publica de ensino que tem como objetivo: Levantar questfes através de um grupo criado
no facebook a fim de discutir entre grupos culturais suas experiéncias e vivéncias diante da sua
religido. A rede social usada para esta intervencdo sera o Facebook e realizada em diferentes
momentos/etapas de ensino, tendo como forma de avaliacdo qualitativa e quantitativa, de
acordo com o desempenho de cada aluno.

2.4 - Processos Cognitivos (Atividade final conjugada com a Disciplina “Educacio

por Internet”)

A disciplina Processos Cognitivos foi trabalhada entres os meses de novembro a
dezembro de 2017 foi ministrada pela professora Thais Sampaio e com a orientacdo da
professora/tutora Elenize Aparecida Freitas Valle.

Nesta disciplina pude entender que este processo se caracteriza no aprimoramento e

apreensdo de conhecimentos adquiridos que permitem que os individuos tenham melhor uma
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compreensdo da leitura de mundo, envolvendo o pensamento, a linguagem e a memodria,

contribuindo e facilitando assim o processo de aprendizagem.

“Por outra parte, a aprendizagem estratégica pode e deve ser ensinada
ao aluno desde a Educacéo Infantil, mediante modelado, da formulagéo
de perguntas sobre o processo de aprendizagem, ao processo de solucao
do problema colocado.”(VALDES,2003,p,5)

A autora defende que, novas estratégias de aprendizagem devem ser desenvolvidas
desde a primeira fase escolar. E na Educacdo Infantil que devemos instigar as criancas a
elaboracdo de perguntas durante se processo de aprendizagem assim, a crianca tera mais
facilidade no processo de investigacao e solucdo do problema proposto.

Como foi descrito no portfolio da disciplina Educacéo por internet foi desenvolvida uma
atividade fazendo conjungdo com a de Processos cognitivos Desta forma, a juncdo das mesmas
foi realizada a atividade “Intolerancia Religiosa” que tem como finalidade incluir pessoas como
especialistas e alunos a fim de trocar suas experiéncias e fatos que abordam o seguinte tema e

desenvolver estratégias e formas de avaliacdo para cada discente.

2.5- Computador em Sala de Aula

A disciplina foi realizada entre os meses de janeiro a fevereiro de 2018 com o apoio do
professor Reginaldo Fernando Carneiro e o tutor professor Thomaz Spartacus Martins Fonseca.

Destaca-se que o computador em sala de aula é uma ferramenta muito importante
guando se € bem utilizada em favor da aprendizagem continua e enriquecedora para 0s alunos.

Infelizmente, ha uma grande resisténcia por parte de alguns professores por acreditar
que eles podem substituir-nos em sala de aula. Mas, acredito que essa ferramenta veio para
complementar e facilitar em nossas praticas pedagogicas, tornando nossas aulas mais dindmicas
e participativas.

Tupy (2015) acredita que os jogos digitais estdo cada vez mais presentes no imaginario
das pessoas nos dias atuais. Eles podem aparecer em diversos lugares e funcdes e professor
pode incorporar e intensificar a gamificacdo em sala de aula empregando esses recursos de
forma interdisciplinar buscando novas formas de aprender.

Sendo assim, relata -se uma atividade que foi muito produtiva nesta disciplina: A

Gamificagdo em Sala de Aula. A mesma foi realizada na semana 3 entre os dias 11 el7 de
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fevereiro de 2018, antecedendo a atividade do questionério e sucedendo o férum sobre
fotografia.

Esta atividade atribui-se em forma de um texto dissertativo que teve como titulo:
Gamificacdo em Sala de Aula: Um novo recurso para a aprendizagem.

Para a sua construcdo, foi utilizado recursos que foram apresentados ao longo da
disciplina trazendo elementos que foram baseados através do texto: Gamificacdo em Sala de
Aula e os videos: O que ¢ Gamificacdo e Gamificacdo na educacao.

Durante a realizacdo do texto dissertativo e feita uma abordagem concisa destes
materiais € notério afirmar que a Gamificacdo por meio de jogos pode contribuir para a
aprendizagem em sala de aula que visa sempre 0s seus elementos principais para tornar o jogo

atrativo, interativo e produtivo para o estudante.

2.6- Gestdo Escolar Informatizada.

A disciplina Gestdo Escolar Informatizada foi realizada entre os meses de janeiro a
marco pela professora Rita de Cassia Oliveira e sob orientacao da tutora Carla Silva Machado.

A mesma foi dividida por quatro unidades:

- Unidade I: Gestdo Escolar Informatizada

- Unidade II: Informacdes e a gestdo em instituicdes educacionais

- Unidade I11: Softwares para gestdo escolar

- Unidade IV: Softwares para gestdo escolar: Grandes Sistemas Informacionais para
implementacéo de politicas.

Oliveira (2014) destaca que a gestdo escolar informatizada compde através de uma base
de dados que pode ser utilizada por uma gestdo democratica. A comunidade escolar pode fazer
0 uso desde dados. Dados e registros como este pdem contribuir para organizacdo interna da

escola e fazer o cumprimento dos deveres da instituicdo e proteger os direitos dos alunos.

Ao longo desta disciplina, entende-se como 0s sistemas educacionais coo o SisLame,
Educacenso, entre outros podem contribuir e facilitar na modernizacdo administrativa e
financeira escolar diminuindo o trabalho burocratico além de fornecer os dados da escola para

0 governo de forma prética, segura e eficiente.
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Vale lembrar também que nesta disciplina pude entender ainda mais sobre o PDDE
(Plano Dinheiro Direto da Escola) por meio de video-aulas disponibilizado na unidade 4 além

da criacdo de softwares para a criacao desses sistemas.

A atividade que aqui sera relatada sera uma sintese final dos contetddos aprendidos desta
disciplina. Logo, destaca os direitos e os deveres da Gestdo democrética escolar, a constituicéo
Federal de 1988 e a LDBEN- Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo Nacional que implica uma
reflex@o dos sistemas informais para a coletagem de informac6es nas instituicdes de ensino no

nosso pais.

E notdrio afirmar que, para ter um ensino de qualidade nas escolas precisamos ter uma
gestdo democratica capaz de promover a educacdo para todos de forma igualitaria e

participativa aléem de gerar sua gestdo com planejamento junto com a sua equipe pedagdgica.

Sendo assim, finalizo que esta disciplina contribuiu bastante para o0 meu aprendizado e
minha formagéo enquanto docente, conheci melhor como os sistemas funcionam e como eles

geram o retorno que cada instituicdo de ensino precisa.

2.7- Técnicas e métodos para o uso das TICs em sala de aula

Técnicas e Métodos para o uso das Tics em sala de aula foi umas das ultimas disciplinas
realizadas ao longo desta especializacdo. A mesma foi desenvolvida entre 0s meses de margo a
maio deste ano que visa construir uma compreensdo através das praticas pedagogicas por meio
das tecnologias da informacdo e comunicacdo e faz uma abordagem dos (multi)letramentos
existentes no espaco fisico da sala de aula realizada sob orientacdo do Professor Alexandre
Cadilhe e com monitoria do professor Thomaz Spartacus Martins Fonseca.

Desta forma destaca:

A aprendizagem baseada em projetos como método de pesquisa
estimula os alunos a adquirir conhecimentos e habilidades,
possibilitando a interdisciplinaridade em torno de investigagdo de
questdes complexas. Os estudantes além de aprender tém a
oportunidade de trabalhar em equipe e desenvolver valores. Nesse
processo de construcdo do conhecimento, desenvolvem-se
competéncias e habilidades para o mercado de trabalho (SANTOS,
2006; p.13)

Os autores afirmam que uma aprendizagem enriquecedora através de novas

metodologias de pesquisa busca estimular os alunos a adquirirem e moldarem novos
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conhecimentos e habilidades e se trabalhar elas de forma interdisciplinar, eles aprendem de
forma coletiva o héabito de desenvolver valores e favorecer na construcdo de seus
conhecimentos, habilidades e competéncias para sua formacao profissional.

Ao longo de trés semanas eu e as demais colegas de curso Elaine e Cristina elaboramos
propostas pedagdgicas que exploram varios recursos. Os projetos didaticos foram:

- Projeto 1: Inclusé@o Social visando o respeito ao idoso, utilizando plataformas digitais,
videos educativos e ferramentas tecnologicas.

- Projeto 2: Videoclipes utilizando ferramentas digitais e outros fins.

-Projeto 3: Utilizacdo midiatica: Propagandas quanto ao seu uso em diferentes tipos de
linguagem usando recursos midiaticos entre outros.

O trabalho que seré relatado aqui como proposta pedagogica em sala de aula:

Tema: Videoclipes

Justificativa: Com videos baratos, curtos e voltados para qualquer grupo ou tribo, o
Youtube é capaz de divulgar videos que viralizam em toda a rede, desta forma podemos utiliza-

9% ¢¢

los para a conscientizagao e a educagao de “o que postar”, “como postar” e “para quem postar’.
Publico: Ensino Fundamental - Turmas 6° ao 9° ano
Tecnologias como Recursos: Computador, acesso a internet, tablet ou celular.
Objetivos:

1. Criar videos simples e reais buscando a divulgagdo de textos e trabalhos
realizados em sala de aula de forma educativa

2. Aprimorar as pesquisas na rede com intuito de produzir videos que respeitem
as diferencas sem ofender a dignidade das pessoas

3. Conscientizar a importéancia e a forga do video no intuito de educar e reeducar
a sua divulgacéo.

4. ldentificar os elementos principais para a criacdo dos videoclipes com a
finalidade de desenvolver um trabalho criativo e produtivo para os demais colegas de
classe.

Disciplinas: Portugués, Historia, Redagao e Artes.
Recursos de TICs e Outros:

Como Surgiram os Videoclipes: https://pt.wikipedia.org/wiki/Videoclipe


https://pt.wikipedia.org/wiki/Videoclipe
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A historia do Youtube e sua criacdo: https://pt.wikipedia.org/wiki/YouTube

Infograficos: Apresentar tutoriais na criagdo e edicdo de videoclipes e canais pelo
Youtube.

https://www.youtube.com/watch?v=XXZuInCZOBY
https://www.youtube.com/watch?v=5Br5TblIFOI
https://www.youtube.com/watch?v=TlyOVk6X3Cs
https://pt.wikihow.com/Fazer-um-Video-do-YouTube
https://www.tecmundo.com.br/tutorial/86422-tutorial-criar-canal-youtube-compartilha
Power Point: Passo a passo na construgdo dos videos.

Palestra/Debate: Convidar pessoas que trabalham como influenciadores digitais

(youtubers) com finalidade de trazer suas experiéncias através de um debate realizado na escola.

Troca de Experiéncias: Os diferentes temas que cada aluno utilizou para a construcao

do seu videoclipe.
Videos virais na internet:
https://www.youtube.com/channel/UCFr7NmjS_AY laynDC7BefuQ
https://super.abril.com.br/.../0os-20-virais-mais-amados-do-youtube-conteudo-extra/
https://www.youtube.com/watch?v=cWiPROXS2HA

Producdo de Texto dissertativo argumentativo: Deverdo relatar como foi a

construcao do videoclipe e como isso contribui para sua aprendizagem.
Trabalho Final: Apresentacdo dos Videos produzidos pelos alunos.

Vale destacar que ao criar este projeto durante este médulo pude notar que ao fazer
praticas de ensino como este, as aulas sdo mais atrativas, dindmicas e produtivas atende
principalmente as expectativas do publico envolvido e favorece para o docente novas

perspectivas de trabalho.


https://pt.wikipedia.org/wiki/YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=XXZulnCZOBY
https://www.youtube.com/watch?v=5Br5TbIIFOI
https://www.youtube.com/watch?v=Tly0Vk6X3Cs
https://pt.wikihow.com/Fazer-um-V%C3%ADdeo-do-YouTube
https://www.tecmundo.com.br/tutorial/86422-tutorial-criar-canal-youtube-compartilha
https://www.youtube.com/channel/UCFr7NmjS_AY1aynDC7BefuQ
https://super.abril.com.br/.../os-20-virais-mais-amados-do-youtube-conteudo-extra/
https://www.youtube.com/watch?v=cWiPROxS2HA
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2.8- Producéo do Material Pedagdgico

A disciplina Producédo do Material Didatico foi realizada entres os dias 12 de marco
a 15 de abril pela professora Olga Maria Botelho Egas e orientada pelo tutor Walter
Alexandre Oliveira Bicalho que visa abordar os aspectos relativos a producéo de diversos
através do planejamento visual e design gréfico onde valoriza a prética significativa, visual

e estética do docente.

O Design grafico esta relacionado a tecnologia e sua utilizacdo para sua producéo
desde a Revolucdo industrial. A facilidade do acesso a esses recursos, ampliam as chances
de qualquer pessoa de se tornar um designer grafico. Desta forma, aumenta-se também a
quantidade de produtos que ndo possui muita qualidade por conta da falta de conhecimento

essenciais para uma boa diagramacao, estética e qualidade do produto.

Vale destacar que, o bom uso das ferramentas e programas podem melhorar a
estéetica de cada trabalho que aqui foi desenvolvido e contribui para o trabalho do professor

em sala e aula além de auxiliar no processo de trabalho de cada aluno.

O cartdo pessoal, diagramacéo de pagina, capa de revista e o0 cartaz tematico pode
ajudar e muito na aparéncia, forma e nos contetdos escritos além, de cada componente

atribuido nos trabalhos apresentados.

O trabalho escolhido foi a capa de revista no qual construi, faz referéncia a minha
pratica como docente. Procurei atender aos apelos visuais com finalidade de interagir com
0 publico alvo. Busquei balancear as cores, tamanho da letra, redirecionamento e

posicionamento da pégina de revista.

Ao desenvolver este trabalho refletiu a importancia de um bom planejamento e
execucdo na confeccdo e diagramacéo desses recursos podem ser bem vistos e utilizados

como cunho pedagogico.

3.0 PROJETO DE TRABALHO

3.1 Tema: Ludicidade Digital (Processos Cognitivos)

3.2 Titulo: A Ludicidade Digital na Educacéo Infantil: O que a tecnologia pode ajudar

na aprendizagem das criangas nessa fase?
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3.3 ldentificacdo de um problema:

Com o avanc¢o das tecnologias, crescem também a quantidade de criancas e 0 USO
constante dessas ferramentas no seu cotidiano. Contudo, é notorio observar o uso excessivo do
mesmo fazendo com que as criangas percam o interesse das brincadeiras lidicas que,
infelizmente estdo sendo esquecidas pelas novas geracoes.

Infelizmente, deixamos de fazer tantas atividades sozinho ou com ouras pessoas de
nosso convivio por conta das novas midias sociais que existem no mundo de hoje e esquecemos
de passar momentos de lazer que faziamos antigamente.

Como foi relatado no Memorial, os pais da atualidade estdo esquecendo de brincar com
os seus filhos para fazer varias atividades ao longo do dia e deixam 0s pequenos se entreterem
frente a uma min tela, computador, videogames, entre outros recursos.

Logo, essas criangas desde muito pequenas comecam a interagir com a tecnologia e
“esquecem do real valor da infancia. Desta forma, a crianga quando chega em um institui¢ao
de ensino nos primeiros anos de vida desconhecem a real esséncia do brincar na sua
aprendizagem e formacéo social.

Tenho conversado com os pais das turmas de 1° e 2° periodos da Escola Infantil “Vovo
Julia” onde atuo héa quase 6 anos e percebi como os meus alunos estdo ligados a sites e blogs
que fazem parte do universo infantil.

Sinceramente, fiquei extremamente chateada com os relatos feitos pelos pais do alunos
em questdo. Os mesmos relataram que boa parte do tempo as criancas ficam diretamente ligadas
em sites que ndo estimulem no aprendizado das criancas e sim buscam por tutorias que nédo
fazem sentido na sua construcdo como individuo.

Ao dar aulas com jogos manuais ludicos que exigem raciocinio légico e pensamento
critico como, jogo da memoria, quebra — cabega, entre outros, pude notar o quando eles se
cansam facilmente ao realizar essas atividades. Tanto é que s&o poucos 0S que conseguem
cumprir o desafio de montar o quebra — cabeca por completo. Tendo em vista a minha
preocupacao, faco aqui alguns levantamentos de hipdteses que e levardo a obter solucbes que

podem levar a resultados satisfatorios.

3.4 Levantamento de hipoteses e solugdes:

llude-se quem acha que o0 jogo serve apenas para brincar, pois dentro
dos diversos jogos sempre ha aprendizagem. Devido aos diferentes
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modos de vida, valores e conhecimentos humanos, dentro da educagéo
eles tornam-se um desafio interessante. Os alunos trazem para a escola
conhecimentos, ideias, intuicdes construidas através da experiéncia que
vivenciam em seu ambiente sociocultural, pois, “O aprendizado das
criangas comecga bem antes de elas frequentarem a escola. Qualquer
situacdo de aprendizado com a qual a crianca se defronta na escola, tem
sempre uma histdria prévia” (VYGOTSKY, 1991, p.37).

Segundo Vygotsky, cada crianca traz de casa ou de seu convivio pessoal sua bagagem,
ou seja, seu conhecimento prévio adquirido. Com isso, esses conhecimentos devem ser
trabalhados a partir dos seus primeiros anos de vida escolar. E de extrema importancia que o
educador tem um papel fundamental em explorar esses conhecimentos prévios e desenvolver

0S mesmos para que contribua no sucesso educacional de cada aluno.

Com a visao de proporcionar aos alunos nesta fase a interatividade, nos variados eixos
tematicos das turmas de 1° e 2° periodos que comtemplam a Educacéo Infantil, os jogos digitais
tendem a levar o aluno a conseguirem éxito nos eixos que fazem a interdisplinaridade com os
recursos tecnoldgicos usado como material e estudo e, observando diretamente sua forma de
aprendizagem, abrindo caminhos para a memorizacdo de conceitos, auxiliar o professor quanto
mediador de analise de resultados, aliar o conteddo proposto com questionamentos e
proporcionar ao aluno uma maior interatividade criando um ambiente “atrativo” fazendo junc¢ao
com o que é desenvolvido dentro e fora de sala de aula, dando também prioridade ao seu
conhecimento prévio e disponibilizando diversos jogos ludicos digitais que possibilitam e
ampliam ao aluno a construcdo de novas aprendizagens. O professor devera explanar todo

assunto e a ferramenta dos jogos digitais e sO ira auxiliar a fixacdo desse conteudo.

Constitui-se huma importante ferramenta terapéutica, permitindo investigar,
diagnosticar e remediar as dificuldades, sejam elas de ordem afetivas,
cognitivas ou psicomotoras. Em termos cognitivos significa a via de acesso ao
saber, entendido como a incorpora¢do do conhecimento numa construcéo
pessoal relacionada com o fazer (BOSSA, 1994, p. 85-88)

Bossa afirma que os jogos ludicos digitais tém a funcdo de trabalhar todas as areas que
instigam o valor e a construcdo do ser humano seja ela emocional, cognitiva, psicomotora ou
afetiva.

O professor por sua vez, tem o papel de medir essas acOes atraves dessas ferramentas

priorizando sempre a atencéo, interacdo e comunicagao entre ele e o seu alunado.
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3.5 Mapeamento do aporte tedrico-cientifico:

Ao fazer o levantamento essas hipdteses, deve se levar em conta algumas referéncias
que irdo fomentar e solucionar as mesmas. Com isso procurei trabalhar com autores que
desenvolveram referenciais tedricos sobre o0 assunto como a autora do artigo Regiane de Fatima
Franzoi Lemos, da Universidade Federal de Santa Catarina-UFSC com o artigo: O USO DOS
JOGOS DIGITAIS COMO ATIVIDADES DIDATICAS NO 2° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL publicado no més e ano de julho de 2016.

O artigo em questdo foi realizado através de uma pesquisa qualitativa, na qual aponta a
importancia dos jogos digitais com atividades interativas e de aprendizagem no processo de
alfabetizacdo. A autora aborda como existem inimeros métodos de alfabetizagdo e de
letramento que cada doente possa buscar e utilizar para que os alunos possam alcancar seus

objetivos no processo de aprendizagem educacional.

O Segundo aporte tedrico foi de um artigo publicado pelos autores: Estela do
Nascimento Sousa, Marcos José Ardenghi e Fatima Eliana Frigatto Bozzo que publicaram o
artigo: A MATEMATICA NOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO INFANTIL:
UMA CONSTRUCAO DE APRENDIZAGEM da Universidade Salesiano em Lins- Sdo Paulo
em meados de janeiro a junho de 2012.

Esse artigo tem como objetivo a analisar a utilizacdo de jogos e brincadeiras que
possibilitam ampliar e facilitar a aprendizagem na matematica a partir de atividades propostas

através de analise de resultados, alcangando os objetivos para alfabetizagéo.

O terceiro e ultimo referencial tedrico foi realizado pela autora Sheila Thais Lidke
Neitzel da Universidade Federal do Rio Grande do Sul -UFRGS na qual defendeu sua linha de
pesquisa: BRINCADEIRA E APRENDIZAGEM: CONCEPCOES DOCENTE NA
EDUCACAO INFANTIL.

A autora buscou analisar em seu projeto de trabalho as concepcdes de professoras na
Educacéo Infantil nas relagdes estabelecidas entre a brincadeira e a aprendizagem, observando
as salas de aula e entrevistando professoras que lecionam na area inspirado no Método Clinico

Piagetiano.
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Esse foram os trés referenciais tedricos que encontrei quem embasam e complementam
minha pesquisa a ser defendida. Apesar que, a primeira autora trabalhou com uma turma de 2°
ano do Ensino Fundamental, pude perceber que suas teorias e concepcdes se assemelham com
0 que eu almejava nesse trabalho e com a turma que leciono atualmente. J& os outros dois
referenciais tedricos complementam a ideia total do trabalho a ser desenvolvido.

Ao contrario da mesma (primeiro referencial), fiz uma pesquisa através de relatos orais
conversando com os pais dos alunos e uma analise de conteddo por observacdes feitas nas

atividades com jogos ludicos digitais.

3.6 Definicéo e descricdo do produto (atividade a ser realizada):

A atividade serad desenvolvida pelos eixos tematicos de Oralidade e Escrita, Conceitos
Matematicos e Artes Visuais pelas turmas de 1° e 2° periodos da Educacao Infantil da Escola
da rede privada de Ensino Escola Infantil “Vovo Julia” da cidade de Conselheiro Lafaiete,
estado de Minas Gerais. A escola conta aproximadamente com 97 alunos no periodo vespertino
e alguns alunos do ensino integral.

Nessa escola trabalho, com uma turma multisseriada especifica onde estdo matriculados
15 alunos na faixa etéria de 4 e 5 anos.

A escola possui poucas ferramentas tecnoldgicas. Sendo 2 TVs smarts, 3 notebooks, 1
data show e 1 computador e com acesso a rede wifi. Os alunos se revezam para fazer aulas de
computacdo em trés ferramentas midiaticas disponiveis e com um profissional que

acompanham nessas aulas.

Objetivos Gerais:

- Pesquisar quais os jogos ludicos que possam contribuir no processo de aprendizagem
dos alunos.

- Desenvolver técnicas e métodos que irdo facilitar a aprendizagem através dos jogos
que serdo trabalhados.

- Relatar o desenvolvimento das atividades através da observacao das aulas realizadas
pelos alunos.

- Promover a interagdo e a comunicagao nos jogos que serdo desenvolvidos e levar o

que foi aprendido em sala de aula.
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O projeto tera como etapas:

1° momento da atividade: Conhecimento prévio dos alunos:
- Roda de conversa sobre o que eles sabre sobre a tecnologia.
-Como eles utilizam essas ferramentas em casa?

- Quais sdo 0s jogos e videos que eles costumam assistir em casa?

2° momento da atividade: Conversa oral com os pais:

- Costumam acompanhar seus filhos na utilizacao dessas ferramentas de cunho digital?
- Apresentam outras atividades que sejam de interesse e que desenvolvam em familia?
- Tem o costume de visitar outros sites que sdo educativos onde s criangas possam

explorar e ampliar seu aprendizado?

Esses dois primeiros momentos, buscam a socializagdo e o convivio entre a escola e a
familia para a resolucdo das hip6teses apresentadas e tentar trabalhar algumas atividades através
de jogos desenvolvidos em blogs e sites que estimulam e ampliam o aprendizado dos mesmos.

3° Momento da atividade: Trabalhando os jogos ludicos digitais:

Serdo inseridos trés jogos:

Figura 3: Jogo de silabas e figuras




Fonte: Jogos Educativos HVirtua

Figura 4: Jogo de Quebra- Cabeca

3 00:00:39

Acertos

Jogar novamente Ligar audio

Fonte: Escola Games

Figura 5: Jogo Aprenda a contar
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Fonte: Escola Games

Objetivos Especificos:

- Identificar as silabas que encaixam nas figuras apresentadas.
- Encaixar as pegas com a finalidade de completar a figura.
- Fazer a contagem exata dos pulos do coelhinho.

Sera nessa etapa que o professor ira analisar e sanar as dificuldades encontradas pelos
alunos com o propdsito de investigar quais sdo os desafios de cada jogo e o que isso transformou

e contribuiu em seu aprendizado.

3.7- Documentacao e registro:

No primeiro momento do projeto, realizei uma roda de conversa com os alunos sobre o
gue é a tecnologia pra eles, o que eles costumam utilizar essas tecnologias com sua familia e

gue eles mais gostam quando utilizam as mesmas.

Figura 6: Alunos da turma 1° e 2° periodos da Escola Infantil “Vovo Julia”



31

Fonte: prépria autora

Figura 7: Conhecendo mais sobre a tecnologia

Fonte: prdpria autora
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No segundo momento do projeto, busquei de alguns pais 0 que as criangas usam como
recursos tecnolégicos. Os mesmos relataram, que as criancas gostam muito de tutoriais de
videos pelo Youtube, desenhos, filmes de animacdo e alguns jogos interativos.

Outro fato importante a se relatar, € que boa parte dos pais tem o costume de fiscalizar
e orientar seus filhos aos sites que eles tém o costume de assistir. E de extrema importancia
falar sobre isso com os pais, para orientarem e alertarem sobre os riscos que as criangas possam

ter ao acessar sites da internet que podem trazer maleficios a toda familia.

Na terceira e Gltima parte do projeto, levei os alunos para executar as atividades que Ihe
foram atribuidas.

Observei que os alunos interagiram de maneira positiva na execucdo das mesmas,
demonstrando interesse, atencéo e realizacdo em completar as atividades propostas com éxito.
Alguns, ainda tiveram algumas dificuldades em usar o mouse, pois utilizam em casa apenas o
celular e tablet e, os mesmos néo utilizam tal artefato.

Em seguida, levei para sala de aula o que foi aprendido através dos jogos ladicos digitais

e 0 que isso pode levar para sua formacdo tanto educacional como social.

As imagens a seguir, mostram os alunos na execugao das atividades onde utiliza como

recurso o notebook e o computador.




O aluno da foto acima necessitou de apoio pedagdgico para realizar as atividades.
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3.8 Descricdo e analise dos resultados:

Entender sobre a utilizacdo do uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula, para muitos

docentes pode ser bastante desafiador e complicado, por isso, hd muita resisténcia dos mesmos.

Contudo, Piaget grande filésofo do pensamento construtivista, afirma que o professor é
um mediador do processo de ensino-aprendizagem e ele compete programar, orientar,
proporcionar recursos e animar as diferentes atividades realizadas pelos alunos. O professor
ndo € um mero instrutor ou um simples avaliador, ou seja, ele auxilia o aluno a relacionar novos
conhecimentos e fazendo a jungdo com os anteriores fazendo com que o mesmo controle todo

0 processo de aprendizagem e transformando em novas habilidades.

Sendo assim, destacou algumas vantagens durante a realizagéo do projeto:

. Maior facilidade na introducdo e no desenvolvimento de conteddos complexos
e de dificil compreensdo alem, do manuseio dos recursos tecnologicos utilizados;

. Por meio dos desafios dos jogos, estimula-se o desenvolvimento de estratégias
para resolucédo de problemas;

. Aprende-se e exercita-se a tomada de decisGes rapida, bem como a avaliacdo dos
resultados;
. Propicia com grande facilidade a interdisciplinaridade dos eixos que aqui foram

trabalhados;

. Os jogos requerem a participacdo ativa dos alunos na construcao do seu proprio
conhecimento;

. Favorece a socializacdo entre alunos e a conscientizac¢do do trabalho em equipe;

. Promove maior engajamento por parte dos alunos que se veem mais motivados
e interagem mais com as aulas;

. Estimula e exercita o raciocinio l6gico e o pensamento critico.

Durante as atividades realizadas pelos alunos e do ponto de vista como foi abordado a
execucdo das mesmas, pude observar que os alunos mostram um grande interesse em utilizar
recursos tecnolégicos em favor da sua aprendizagem. Percebi que esses jogos digitais trabalham

a interacdo com os demais colegas de classe, favorecem no seu raciocinio matematico e
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exploram seu pensamento critico, além de melhorar seu condicionamento sensorio — motor,
auditivo e cognitivo que, por fim, contribui para sua formagéo continua didatica e social.

Com esse projeto realizado sera proposto para a escola uma palestra para os pais de
todas as turmas com a finalidade de acompanhar as criancas frente ao uso de recursos
tecnoldgicos durante essa fase e mostrar os resultados obtidos pelos alunos durante a realizagdo
do mesmo.

De modo geral, o professor deve estar preparado para utilizar esses recursos
tecnoldgicos no espaco escolar, usar e aplicar essas metodologias de forma apropriada e
significativa, intervir juntamente com o aluno os contetdos abordados, modelar e aprimorar em

novas agoes e possibilidades de ensino.
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APEDICE A -Bilhete enviado aos pais para a participacao e veiculagio das imagens dos
alunos durante a realizagdo do projeto.

Srs pais (ou responsavel)

A professora Abadia esta realizando um trabalho de concluséo de curso da sua pés-
graduacdo. Nele, tera alguns registros de atividades por meio de fotos para a realizacdo do
mesmo.

E de extrema importancia que os pais assinem essa autorizacdo de vincular s fotos da
crianca neste projeto.

Certo da compreensédo de todos, agradeco.

Eu ( ) autorizo ( ) ndo autorizo vincular a foto do

meu filho(a) no projeto de concluséo de curso.

Escola Infantil “Vovo Julia”



