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RESUMO

Este trabalho de conclusdo do Curso de Especializacdo em Tecnologias da Informagéo e
Comunicacdo para a Educacdo Bésica é composto pelo memorial, relato das atividades
desenvolvidas durante as disciplinas do curso e de projeto didatico desenvolvido por
Wiliane Alves Lopes Reis para obtencéo do titulo de especialista.

O projeto em questdo teve como finalidade a importancia e uso da tecnologia e jogos
digitais no processo educacional. A relevancia dos jogos digitais como recurso pedagdgico
tem como objetivo: demonstrar, possibilitar e investigar a importancia dos jogos no processo
de alfabetizacdo. Através dos jogos digitais os alunos desenvolvem habilidades de leitura e
escrita, despertando a atencdo pela importancia que desempenharam em todo processo
educativo. Os jogos possuem um papel muito importante, pois através deles é possivel
momentos de interagcdo do aluno com o seu maior interesse que € o ato de brincar. Estes
proporcionam aos alunos a possibilidade de serem sujeitos num processo de aprendizagem
colaborativo. Facilita a conexdo entre docente e discente, tecnologias e 0s jogos, com uma
metodologia inovadora, aumentando o envolvimento do educando na construcdo do
conhecimento, provocando mudancas significativas em todos os processos. O trabalho foi
realizado em uma escola estadual em Guanhaes.

Para a sua realizacdo, trabalhou-se com uma turma de 1° e 2° ano do Ensino fundamental e
foram realizadas intervencfes com os eixos de linguagem, escrita e artes visuais, de forma
interdisciplinar. O computador foi utilizado para o desenvolvimento das atividades, além de
sites e blogs buscando jogos de interesse dos alunos. As atividades usando o ladico
valorizam o0s conhecimentos prévios dos alunos e estimulam a descobrir o novo,
contribuindo para a elevagdo da autoestima dos mesmos.

Na realizacdo deste projeto, pode-se perceber que os jogos digitais, quando inseridos no
processo educacional, trazem grandes beneficios ao aprendizado, pois € um facilitador e
motivador deste, desenvolvendo habilidades cognitivas, experiéncias de novas identidades,
coordenacdo motora e um aprendizado por descobertas.

Os jogos e brincadeiras levam as criancas a adquirirem diversas experiéncias, propiciam a
interacdo com outro, organizam seu pensamento, tomam decisfes, ampliam seu pensamento
abstrato e procura maneiras diversificadas de jogar produzindo conhecimentos. Os

resultados obtidos com o desenvolvimento do projeto foram a participacao, socializacdo e a



interacdo por parte dos alunos. Tudo isso me trouxe experiéncias e novos conhecimentos

profissionais, e com certeza serdo conduzidos e aperfeicoados na minha vida académica.

Palavras-chave: Tecnologia. Jogos digitais. Defasagem. Aprendizagem.
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1- MEMORIAL REFLEXIVO

Sou Wiliane Alves Lopes Reis, residente em Guanhdes/MG, casada e tenho trés
maravilhosos filhos. Possuo formagdo académica em Licenciatura em Pedagogia-
Universidade Federal de Ouro Preto (2014) e Pos-graduacdo em Educacdo Especial
Universidade Candido Mendes (2015).

Relembrar minha trajetéria académica no curso de Pés-Graduacdo da Tecnologia da
Informacdo e Comunicacgéo (2017), as facilidades e dificuldades encontradas ao longo de todo
processo de aprendizado foi valioso e gratificante.

N&o atuo como professora, portanto, as experiéncias que tenho sdo todas as
vivenciadas e adquiridas ao longo de todos esses anos de aperfeicoamento. Mas, ainda quero
colocar em pratica meu aprendizado, exercendo papel de educadora e mediadora de
conhecimentos.

Trabalho em uma empresa privada hd 16 anos e a ferramenta principal em todos 0s
processos € o computador. Dai percebe-se a necessidade de aprender cada dia mais e, através
deste curso, estou tendo esta oportunidade.

Ao iniciar o curso TICEB, achei tudo muito dificil, pensei que ndo iria dar conta,
principalmente em acessar a plataforma, mas superei e agora estou aqui terminando e me
sentindo vitoriosa por mais esta conquista.

Com o passar do tempo, fui me acostumando e superando a cada dia. Aprendi, atraves
deste curso, que é fundamental buscar maior autonomia com usos das tecnologias, sendo
necessario muito estudo, dedicacdo e compreensdo para com Seu uso, de modo que
alcancemos aprendizagem significativa. Durante o curso, percebi que fazer uso das
tecnologias para o desenvolvimento da aprendizagem se tornou uma ferramenta
imprescindivel, pois atraves delas ndo s6 recebemos informacBes, mas também construimos
novos saberes. As Tecnologias da Comunicacdo sdo importantes no nosso cotidiano e
principalmente na area da educacdo. Hoje penso: o que seria de nds sem as tecnologias?
Guardo comigo que nés educadores precisamos sempre buscar a formacgédo continuada, pois as
inovacOes avangam rapidamente.

Acredito que as tecnologias devem ser utilizadas em todas as escolas, visto que o
mundo globalizado que vivemos exige rapidez e eficiéncia nas comunicacfes. Assim, 0
contato com as modernizacdes € muito valido para a formacdo do ser critico e consciente.

Compreender o0s seus recursos tecnoldgicos e saber utiliza-los no processo educacional é
7



necessario para que tenhamos um aprendizado significativo que contribua para enriquecer o
conhecimento e o desenvolvimento do ser humano.

Foram meses de aprendizado e estudo. Achei tudo novo, como fazer uso de tantos
recursos de que a maioria ndo tinha conhecimento. Um exemplo disso foi o uso do WhatsApp,
que é um aplicativo muito utilizado no dia a dia. Através deste recurso tecnolégico, o aluno é
incentivado a competéncias, contribuindo para sua autonomia, sendo uma ferramenta
educacional de complementagdo, aperfeicoamento e de possivel melhoria no processo
educacional.

Gostaria muito de destacar a disciplina Produgdo de Material Pedagdgico, que me
proporcionou um aprendizado significativo. Varias foram as dificuldades encontradas, mas
essenciais para 0 meu crescimento profissional. Tivemos atividades interessantes, como a
construcdo de um cartdo-postal, usando power point, diagramacdo de pagina e elaboragéo de
uma capa de revista, em todas as atividades o uso das tecnologias estavam presentes,
reforgando o nosso aprendizado.

Este curso possibilitou criar uma nova visdo sobre o papel do professor. Diante deste
avanco tecnoldgico, é necessario que o docente seja 0 mediador do conhecimento e saiba
fazer uso das tecnologias e das redes sociais, buscando sempre novas experiéncias a fim de
aproveitar estes recursos para inovar suas aulas.

Sinto que é preciso que os profissionais estejam capacitados e atualizados, que saibam
fazer uso das tecnologias da comunicacdo de forma clara e objetiva proporcionando um
ensino significativo, pois a transmissdo de conhecimento ndo é um processo pronto e acabado.
E necessario percorrer caminhos que levem a uma educago de qualidade.

Estamos vivendo em um mundo totalmente tecnoldgico; portanto, a educacdo tende a
ser digital. Assim, requer entendimento e interpretacdo, tanto dos discentes quanto dos
docentes em relacdo a essas novas tecnologias.

A escola precisa ser uma mediadora de um novo contexto educativo, que vai além dos
modelos mecanicistas, devendo sempre passar por modificacbes em consonancia com a
evolucdo tecnologica. Precisa usar as tecnologias como um apoio no processo de ensino,
aproveitando, assim as possibilidades e a diversidades que ela oferece.

Enfim, viver tudo isso foi valido. Agradeco a Deus por tantas oportunidades que tem
me concedido. Nada é facil em nossas vidas. Deparei-me com muitas dificuldades ao longo

desse periodo, mas foram superadas; agora me sinto no dever de colocar em préatica, com



responsabilidade, tudo aquilo que aprendi. Portanto, meu papel é ser mediadora do

conhecimento.



2 — RELATO DAS DISCIPLINAS

Durante os ultimos meses cursando TICEB, aprendi que as novas tecnologias sdo
ferramentas indispenséveis no processo de ensino-aprendizagem. Estudei suas evolucdes e as
mudancas que vém acontecendo na vida do ser humano. Conhecer as TIC’s é um caminho
que nos possibilita ir em direcdo a uma educacdo cada vez melhor e com qualidade.
Compreender 0s seus recursos tecnologicos e saber utilizd-los no processo ensino-
aprendizagem é necessario para que tenhamos uma educacdo de valor. O seu uso traz
inimeros beneficios para nossa vida, como nos conectar com pessoas distantes, planejar e
priorizar as nossas tarefas. Também é uma parceira do educador no processo educacional.

Cursar mais esta pds-graduacdo em Tecnologias da Educacdo e Comunicacdo na
Educacdo Basica foi uma experiéncia valorosa. Todas as disciplinas foram essenciais e

enriquecedoras para um aprendizado peculiar.

2.1 — Tecnologia de Informagdo e Comunicacéo |

Na semana de 11 a 17 de dezembro de 2017, houve uma atividade que me interessou
bastante: o Plano de Acdo Pedagdgica Inovadora (PAPI), no qual aprendi muito com 0s novos
recursos tecnolégicos e com as novas redes sociais, como WhatsApp, realizada em grupo
havendo dedicacéo e parceria de todos os participantes. Escolhemos fazer o trabalho sobre o
uso do WhatsApp nos projetos escolares. Sendo uma ferramenta motivadora e inovadora no
processo de ensino, que, quando usado com sabedoria, produz efeitos positivos para que a
aprendizagem seja alcancada. Esta atividade foi realizada em vérias etapas com auxilio dos
recursos tecnoldgicos, como: vérias ferramentas do Google, criar uma conta no Gmail,
participar do forum, pesquisar, criar planilhas compartilhadas, utilizar a ferramenta Google
agenda para marcarmos reunido online sobre o tema escolhido. Enfim, foram exploradas
varias ferramentas das quais até entdo desconhecia. No final, foi muito prazeroso aprender
com estes varios recursos disponiveis.

Aprendi que WhatsApp é um aplicativo que todos os alunos envolvidos no Plano de
Acdo utilizam em seu dia a dia. Tal pratica, quando bem direcionada, se torna uma maneira de
aprender como pesquisar, coletar dados e referéncias e inteirar-se de assuntos atuais em tempo

real. Sendo assim, o aluno acaba se tornando o protagonista do proprio aprendizado.
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2.2 — Tecnologia de Informacgéo e Comunicagéo Il

Logo na primeira semana, assistimos a um video que trouxe uma reflexdo sobre a
escola que ainda se mantém tradicional, com os mesmos métodos e procedimentos, embora
esteja situada em uma Nova Ecologia do Saber. O video traz uma analise da constante
evolucéo e transformagdo do mundo. Vivemos em um mundo totalmente tecnologico que vem
modificando e se transformando a cada dia, sendo necessario nos adaptarmos a essas novas
mudangas.

Na educacéo, as tecnologias tém a sua importancia, pois € uma ferramenta que auxilia
e facilita todo o processo educacional, possibilitando a ampliagdo do conhecimento tanto do
docente quanto do discente. As escolas precisam se estruturar e os professores precisam se
capacitar e ter aceitacdo para essa nova realidade tecnologica. Apresentar a compreensao
sobre a importancia de termos que superar 0s paradigmas convencionais na educagdo em
favor dos novos modelos de aprendizagem.

O video de Edgar Morin destaca a necessidade da criagdo de uma nova
democracia mundial. Nota-se que a educagfo precisa ser transformada. E necessério buscar
novos métodos de aprendizagem, pois ndo podemos ficar estaticos aos antigos costumes.
Mesmo que ndo tenhamos o0s recursos tecnologicos disponiveis, devemos adquirir meios para
que tornemos a aprendizagem mais dinamica e pratica, utilizando formas de ensinar de uma
maneira horizontal na qual todos aprendam de uma forma igualitaria.

Na semana seguinte, houve uma reflexdo a compreensdo da diferenciacdo entre
inovacdo sustentada e inovacgdo disruptiva, suas praticas pedagdgicas e os modelos hibridos de
ensino. Nessa semana, tivemos a oportunidade de realizar um Grupo de Trabalho
Colaborativo Tematico (GTCT), contando com o apoio de todos os envolvidos. Na realizacdo
da Wiki, destacamos as metodologias ativas, a evasdo escolar, a baixa aprendizagem e a
importancia das tecnologias como auxilio no processo de ensino.

As tecnologias fazem parte de nossas vidas, e na educacdo ndo é diferente. Através
desta disciplina, pude aprender muito, pois a educacdo abre caminhos para novos
conhecimentos. Durante a semana 5, conhecemos 0 que sdo 0s recursos educacionais abertos,
entendemos como é possivel e quais métodos seguros podemos utilizar para pesquisar,
planejar, organizar, criar e produzir recursos educacionais de aprendizagem. Realizamos uma

atividade superinteressante que foi a elaboracéo de um video de animacao.
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Em seguida, elaboramos o PAPI 1l que contempla o uso das tecnologias, as redes
sociais, propondo a utilizagéo de metodologias da sala de aula invertida.

2.3 — Educagéo por Internet

Na disciplina Educacéo por Internet tivemos a oportunidade de interagir e aprender
uns com os outros e também a utilizacéo das redes sociais no processo ensino-aprendizagem.

Na semana 27/11 a 03/12 de 2017, a atividade a ser desenvolvida foi a criacdo de uma
proposta de intervencdo em sala de aula utilizando as redes sociais como ferramenta essencial
no processo do aprendizado.

Minha proposta definida foi “O uso do WhatsApp na promogao da saude ¢ higiene”,
que teve como objetivo compreender a importancia das tecnologias como intermediadora em
todos os sentidos, tendo papel essencial na saude, trabalho e na educacdo. Outro objetivo €
estimular os alunos a utilizarem o celular e seus aplicativos de maneira correta em uma aula
de ciéncias, na qual o tema é a promocdo a saude. Assim, transformando esta aula em algo
prazeroso, para que os alunos se sintam interessados e estimulados a busca de novas
informacGes em relagéo a sua salde e higiene.

No ambito educacional, podemos contar com as novas tecnologias, e as novas redes
sociais trazendo grandes desafios e modernas maneiras de aprender. A utilizacdo das TIC’s e
das redes sociais se tornaram indispensaveis para uma proposta de aula inovadora.

Percebe-se que, através do WhatsApp, o aluno pode discutir os conteidos em grupos,
as duvidas podem ser esclarecidas pelos colegas e, no final, o aluno pode ensinar ou aprender
com os demais. Os contedos apresentados podem ser enriquecidos com o compartilhamento
de mais topicos sobre o0s assuntos, seja em formato de audio, video ou texto. No WhatsApp, 0s
estudantes podem colocar seu ponto de vista, defendé-lo, argumentar e contra-agumentar a
qualguer momento, tendo, inclusive, tempo para organizar suas ideias e pensamentos antes de
digita-los. Os estudantes podem ganhar mais confianca e estimulo para apresentar suas
convicgcbes por escrito do que falando em sala de aula, visto que a timidez inibe alguns

estudantes.
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2.4 — Processos Cognitivos

Através da disciplina Processos Cognitivos foi possivel refletir sobre o papel do
professor como mediador do conhecimento. Na semana 16 a 22/12 de 2017, houve uma
atividade muito atrativa, na qual deveriamos propor uma pratica docente para que houvesse
alguma mudanca em termos de estratégias de ensino. Com esta disciplina, constatou-se a
importancia da intervencdo do professor para que o aprendizado aconteca, possibilitando

assim compreender o real significado do que é aprender e ensinar.

2.5 — Computador em Sala de aula

Com a disciplina Computador em Sala de aula, tive acesso a textos e videos que
destacam a “gamificacao” dos jogos eletronicos no dia a dia das pessoas, tornando-se um
grande aliado para executar diversas tarefas, e promover a constru¢cdo do conhecimento.
Gamificagéo € a extracdo de melhores ideias, conceitos, estratégicas de técnicas de jogos para
se alcancar resultados significativos, podendo ser aplicada em qualquer segmento.
Enxergando esse fendmeno chamado “gamificagdo”, educadores tém buscado incorporar os
jogos eletronicos as salas de aulas. A ideia é empregar 0S games COMO UM recurso
interdisciplinar, que promova a construcéo de uma nova forma de aprender.

O engajamento é o grande objetivo da gamificacdo. As pessoas se envolvem e dao o
melhor de si, pois a logica dos jogos intensifica 0s comportamentos competitivos e
cooperativos na busca da vitdria dentro de uma experiéncia prazerosa e eficaz. Instiga a
superacdo de novos desafios. Na educacdo, jogos tém grande beneficio para despertar o
interesse dos alunos para novas aptiddes e habilidades. Os jogos digitais sdo elementos cada
vez mais presentes no cotidiano e no imaginadrio das pessoas, permeando espacos com

diferentes func@es, tornaram-se ainda grandes aliados para a execugdo de inimeras tarefas.

2.6 — Gestdo Escolar Informatizada

Na disciplina Gestdo Escolar Informatizada, a professora Rita de Cassia destaca a
importancia do uso das tecnologias no mundo da educacdo. Através das tecnologias temos a
possibilidade do uso das informag6es para alcangarmos algum fim especifico, das dimens6es

administrativa, financeira e pedagogica por meio de uma formacdo de dados que possa ser
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usada. A informatizacdo traz grandes beneficios para a comunidade escolar e, principalmente,
para o gestor, possibilitando, acelerando e melhorando 0s processos e as praticas de ensino.

A informatizacdo da gesté&o escolar pode ocorrer por meio de softwares, mas pode ser
desenvolvida, também, por meio de programas de sistemas operacionais de uso comum em
nossos computadores. Todo o processo de informatizacdo da gestdo escolar deve abarcar
informagdes derivadas dos processos administrativos e, também, do cotidiano.

Em relagdo ao papel da escola, esta deve ser governada, dirigida, compartilhada, além
de haver a execucdo das acdes bem definidas. A direcdo da escola deve ser escolhida por meio
da participacao de todos os profissionais do ensino, pois a gestdo escolar ndo governa sozinha;
ela é composta, em geral, pelo diretor, vice-diretor e coordenador pedagdgico. O gestor tem 0
papel de planejar e coordenar a execucdo das acOes a partir dos seus conhecimentos,
objetivando o bem da comunidade escolar. Também deve conhecer e compreender as
dificuldades presentes tanto no aprender como no ensinar. Ao assumir uma liderancga, para
que o gestor consiga os objetivos pretendidos é necessario que o0 gestor tenha permanente foco
dos alunos, praticas administrativas eficientes e atitudes positivas do diretor em relacdo a sua
capacidade de lideranca. E, antes de executar as ac0es, é necessario que sejam planejadas.

Dentro da gestdo informatizada, podemos contar com o SisSLAME, que € uma
ferramenta importante nestes processos, mas necessita de aceitacdo por parte dos envolvidos,
e que estejam preparados e capacitados para aceitarem a tecnologia como instrumento de
trabalho.

A educacdo escolar tem por finalidade, ao produzir informacgdes sistematizadas,
desenvolver de forma mais eficaz, por meio de recursos tecnologicos como softwares, todo o
conjunto de dados que permitam maior eficacia para identificar, diagnosticar e resolver 0s
principais desafios educacionais numa gestdo democratica. O uso de softwares é essencial
para a organizacdo do planejamento pedagogico, matriculas, registros financeiros, registro de
notas, avaliacdes, licitacdes de materiais e documentos necessarios. A gestdo informatizada
diminui o estresse pela sua facilidade e velocidade de execucdo, além de facilitar o

planejamento e o desenvolvimento das atividades aplicadas aos alunos.

2.7 — Técnicas e Métodos para Uso das Tic em sala de aula

Dando continuidade, a disciplina Técnicas e Métodos para Uso das 7/C’s em sala de

aula tem por objetivo principal construir uma compreensdo sobre as praticas de ensino-
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aprendizagem, tendo as tecnologias como uma ferramenta mediadora destes processos
educacionais em vérias areas dos conhecimentos.

Na semana 1 e 2, aprendemos mais acerca das relagdes entre letramentos e as
tecnologias na educacgdo, tendo como objetivo o relacionamento das préticas de letramentos
numa perceptiva critica de inclusdo social. Nessa semana, contamos com o artigo do Prof.
Marcelo Buzato que relaciona questdes como letramento, incluséo, mundo social, letramentos
digitais etc., com destaque para esta parte do texto “Essas, por sua vez, tendo sido vistas
como chaves para 0 crescimento, emprego, investimento e inovagdo, uma vez que um uso
mais amplo e eficiente das tecnologias por todos os setores da economia é uma clara
oportunidade de fen6meno da competitividade, do desenvolvimento sustentavel e da incluséo
social” (BUZATO, 2006:2 Reding, minha tradug&o).

O uso da tecnologia em sala de aula contribui para enriquecer o conhecimento e o
desenvolvimento do ser humano. No processo educativo, é inevitavel o uso destas, mas, para
que o aprendizado aconteca, € necessario ndo somente um ambiente adequado e
informatizado, para isso, é preciso que os profissionais estejam capacitados e atualizados, que
saibam fazer uso das tecnologias de forma clara e objetiva, proporcionando um ensino
significativo, sendo o professor o mediador neste processo, pois a transmissao de
conhecimento ndo é um processo pronto e acabado. Assim, € necessario percorrer por
caminhos que levem a educacdo de qualidade.

Na semana 3, contamos com videos, textos e uma entrevista com a professora Roxane
Rojo. Nesse mddulo, o objetivo era a compreensao sobre os multiletramentos, os projetos de
ensino e a reconfiguracdo da sala de aula. Em seu video, Roxane Rojo aborda o conceito de
letramento, muitas vezes ou frequentemente confundido como alfabetismo ou alfabetizacéo.
Mas este conceito foi evoluindo, e vem caminhando conforme a nossa realidade atual.
Usamos a leitura e escrita o tempo todo, mas ndo sdo valorizadas, segundo a pesquisadora.
Destaca também o papel da escola, que deveria ampliar, valorizar e contemplar as praticas de
culturas locais no processo educacional. Nao se esquecendo das novas tecnologias que vieram
para mudar as praticas de ensino.

O artigo de Heloisa Damasceno destaca 0 quanto a elaboracdo de projetos é
fundamental no processo educacional. Através deste pode-se buscar solugdes de problemas e
agregar conhecimentos na construcdo do saber, favorecendo a interdisciplinaridade como
abordagem de ensino e pesquisa (Silva, 2011). Rojo, em seu texto, afirma que os projetos

auxiliam o trabalho do professor, possibilitando uma aprendizagem de qualidade. Através da
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aprendizagem por projetos, o aluno adquire conhecimentos e habilidades que possibilitam um
ensino significativo.

A escola deve usar metodologias que proporcione aos alunos um ambiente de
aprendizagem significativo, deixando de lado o papel de transmissor de conhecimento. Deve
criar estratégias que contribuam para melhorar a abordagem dos contetdos, possibilitando aos
alunos tornarem agentes do proprio aprendizado. E preciso que o docente tenha o seu trabalho
reconhecido e valorizado pela escola como educador e pesquisador do ensino. Nota-se a
grande necessidade de criacdo de competéncias que permitam aos alunos a fluéncia digital, a
tomada de decisOes, producdo de conhecimentos e habilidades. Nao significando apenas
dominé-las, mas saber como conseguir capacidades significativos.

Destaca também o ludico que potencializa a aprendizagem e a inclusdo, também a
busca pela interdisciplinaridade como principio metodoldgico para enfrentar as complexas
questdes que acontecem no nosso cotidiano.

O relato “Luz, Smartphone, Acdo: o uso do aplicativo Estudio Stop Motion na
alfabetizagdo” traz uma experiéncia Unica. Através da producdo de videos com o0 uso do
aplicativo Estudio Stop Motion, puderam criar 0 projeto “Por uma vida mais saudavel”,
levando a conscientizacdo e o respeito a alimentacdo de criar habitos saudaveis na promocéo
da satde. Ndo conheco este aplicativo, mas senti um grande interesse em trabalhar com ele.
Penso que poderia ser usado na escola voltado também para a higiene na promocéo da satde
dos alunos. A producéo de video pode ser usada com um recurso tecnoldégico, permitindo que

os alunos sejam capazes de gerar conhecimentos, tornando agentes transformadores.

2.8 — Producéo de Material Pedagogico

A disciplina Producdo de Material Pedagdgico aborda os aspectos relativos a
producdo de materiais na escola, colaborando para a consolidacdo de uma pratica docente
significativa criativa e autoral.

Aprendi muito através desta disciplina, na qual o uso das tecnologias fez a diferenca
em todo o meu aprendizado. As dificuldades encontradas ao longo desta disciplina foram
varias, mas superadas. As atividades foram essenciais para adquirir conhecimentos como o
cartdo-postal, diagramacdo de pagina, elaboracdo de capa de revista e o cartaz tematico.
Em todas as atividades, as TIC’S estavam presentes. Na atividade cartdo-postal, utilizamos o

Power point; na diagramacdo de pagina e o Word. Na semana 3, a atividade consiste em
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elaborar uma capa de revista, na qual podemos praticar o uso do texto, letras, cores e da
imagem no mesmo material. Realizamos a diagramacdo de péagina, atividade super
interessante, em que foiusada a diagramagdo em trés versbes diferentes, usando
espacamentos, alterando fontes, entrelinhas, o uso de paragrafos e colunas. Sendo necessaria a
visualizacdo do texto a cada formatacdo para perceber as diferencas no visual, assim estamos
praticando o planejamento visual. Em uma diagramacdo inadequada, o texto fica com o
aspecto visual confuso, legibilidade dificil e descuidada na sua diagramacdo. Ja na
diagramacdo adequada, no planejamento grafico de uma pagina, considera-se sua organizacao
estética.

Finalizando este memorial, agradeco a Deus, e a todos que fizeram parte deste
momento tdo importante em minha vida. Foram meses de grandes aprendizados e muitas
experiéncias adquiridas, esta sendo muito gratificante e me sinto uma pessoa muito iluminada
por cursar mais esta pés-graduacao.

Neste percurso, aprendi 0 quanto as tecnologias sdo importantes em nossas vidas. No
nosso cotidiano, tém papel importante; esta presente na maioria de nossas agdes, pois em tudo
na nossa vida lidamos com as tecnologias. Sdo grandes aliadas para o crescimento e
desenvolvimento das pessoas nos dias atuais, possibilita a velocidade na comunicacao,
trazendo grandes melhorias, fazendo com que nos adaptemos ao novo de forma pratica e
rapida, mudando nossa compreensdo em relagdo ao mundo. E um essencial meio de estudo e
pesquisa, sendo um importante apoio a ampliacdo dos conhecimentos.

Com esta especializacdo, percebi que o uso da tecnologia para o desenvolvimento da
aprendizagem se tornou uma ferramenta imprescindivel, pois através dela os alunos ndo sé
recebem informacGes, mas também constroem o conhecimento. Tem papel importante no
ambiente escolar, pois ela contribui para minimizar limitagcdes relacionadas ao tempo e ao
espaco e auxilia na comunicacéo e na interacao entre professores e alunos.

Aprendi sobre o papel da educacdo, dos professores e da escola. A educacdo deve criar
situacbes para que o aluno compreenda, e que a escola seja um ambiente acolhedor e
inovador. Acredito que a escola e os educadores devem proporcionar um ambiente em que o
aluno se sinta seguro, dispor de um espaco para dialogar, discutir, questionar e compartilhar
saberes, e através das TIC’s é possivel a realizacdo de todos estes processos, sendo necessario

o professor estar atualizado e sempre buscar a formacéo continuada.
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3—-PROJETO DE TRABALHO

3.1 — Tema — Os jogos digitais na educagdo: o uso dos jogos digitais como ferramenta
pedag6gica em uma aula de portugués

3.2 — Titulo — A relevancia dos jogos digitais como recurso pedagégico

3.3 — Identificagdo de um problema

A defasagem no aprendizado € um tema de grande preocupacdo na atualidade,
levando-se em consideracdo todas as esferas das quais o individuo participa (familia, escola,
sociedade, etc.). E apontada por professores como o principal problema enfrentado no
cotidiano escolar. Eles se deparam com cenarios de alunos com conhecimentos medianos,
avancados e abaixo do basico. Em determinadas disciplinas, compartilham a mesma classe,
dificultando, assim, a forma de ensinar e transmitir conhecimentos. Existem varias
ferramentas que podem contribuir para minimizar este problema, algumas das ideias sdo o uso
de conceitos criativos e as tecnologias em sala de aula.

Charlot (2000, 2005) traz reflexdes relevantes ao analisar a relacdo do aluno com os
conhecimentos escolares. Busca elucidar o que propulsiona esses alunos em situacdo de
fracasso na direcdo do saber, compreender a relacdo que estabelecem com o saber escolar,
propondo uma leitura positiva no sentido de se apreender ndo o que lhes falta, suas
deficiéncias e lacunas para se tornarem alunos bem sucedidos, mas sim verificar em que
pensam, 0 que sabem e conseguem fazer.

Ao elaborar este projeto, utilizei as tecnologias e 0s jogos como recurso didatico para
recuperacdo destes, buscando compreender suas dificuldades, pensamentos e anseios,
almejando assim um aprendizado significativo. Podendo ser utilizados como uma opcao a
mais para a préatica pedagogica.

Estamos vivendo em um mundo totalmente tecnoldgico; portanto, a educacdo tende a
ser digital e requer entendimento e interpretacdo, tanto dos discentes quanto dos docentes em
relacdo a essas novas tecnologias.

A escola deve ser um espaco em que as experiéncias humanas sejam ampliadas, pois é

preciso que haja contato dos alunos com 0s novos conhecimentos, novas metodologias e areas
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de conhecimentos contemporaneos. O professor deve ser o mediador neste processo,
fornecendo pistas, instruindo e dando assisténcia.

Para que a escola consiga potencializar sua capacidade com os educandos, € necessario
propor atividades que tenham uma maior relacdo com a realidade cotidiana, pois a
compreensdo do processo de ensino e aprendizagem se amplia, ndo limitando o ambito
escolar. Deve-se compreender o espago como decorrentes das relagdes estabelecidas em uma
comunidade de aprendizagem, da qual fazem parte o aprendiz, o educador, 0S recursos
pedag0gicos e o espaco social.

Junto as tecnologias, podemos contar com um recurso de grande importancia que séo
0s jogos digitais, ferramenta aliada no processo ensino-aprendizagem. O uso dos jogos como
metodologia alternativa e facilitadora da aprendizagem possibilita aos alunos uma atividade
diferenciada, descontraida e dindmica. Interligados com outros recursos e estratégias, estes
podem estimular a aprendizagem do aluno e, quando introduzidos na rotina de sala de aula,
podem ser uma excelente ferramenta auxiliadora.

Enxergando esse fendmeno chamado gamificacdo, educadores tém buscado incorporar
0S jogos eletronicos as salas de aulas, empregando 0S games COmMO umM recurso
interdisciplinar, promovendo a construcao de uma nova forma de aprender.

“Os jogos tém um papel importante no desenvolvimento psicomotor e no processo de
aprendizado do dominio social do aluno. Através dos jogos é possivel exercitar 0s seus
processos mentais provocar o desenvolvimento da sua linguagem e de seus habitos sociais”.
(FONSECA, 2008: pag.04)

Estes mecanismos, quando inseridos no processo educacional, trazem grandes
beneficios ao aprendizado, pois ¢ um facilitador e motivador, desenvolvendo habilidades
cognitivas, experiéncias de novas identidades, coordenacdo motora e um aprendizado por
descobertas, proporcionando aos alunos a possibilidade de serem sujeitos num processo de

aprendizagem colaborativo.
3.4 — Levantamento de hipoteses e solugdes:
Diante de tantas qualidades desta ferramenta tdo essencial no processo educacional e

considerando todas as possibilidades que esta oferece, pretendo enfatizar a grande relevancia

deste projeto de trabalho aplicando as TIC’s em sala de aula.
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A relevancia dos jogos digitais como recurso pedagdgico tem como objetivo a
utilizacdo dos jogos digitais como uma ferramenta auxiliadora no processo instrucdo. Os
jogos digitais na educacdo buscam despertar o interesse, a partir de uma metodologia
envolvente, ludica e desafiadora. Além disso, procura-se abordar o conteddo de maneira
diferente, favorecendo a tomada de decisdes, o raciocinio l6gico, a analise de resultados, a
revisita aos conceitos e objetivos e reformulagdo dos procedimentos praticados durante o
jogo.

Os games buscam demonstrar e possibilitar a conexdo entre docente e discente,
tecnologias e 0s jogos, com uma metodologia inovadora, aumentando o envolvimento do
educando na construgdo do conhecimento, provocando mudancas significativas em todos 0s
Processos.

As tecnologias e 0s jogos representam uma modalidade a mais no ensino e na
aprendizagem, principalmente na recuperacdo de alunos em defasagem, ja que este
experimentou diferentes metodologias, e vé nas tecnologias uma oportunidade de aprender
com métodos diferentes.

Através dos jogos sempre ha& aprendizagem; engana-se quem pensa que este
mecanismo é utilizado s6 para brincadeiras, ndo é simplesmente passatempo, algo sem
importancia; ao contrario, é algo sério que precisa de regras, de tempo e espaco para se
realizar, desejo e liberdade para jogar. Eles precisam ser valorizados, pois fazem parte da
cultura de um povo, possibilitam uma aprendizagem significativa na alfabetizacdo, em que os
alunos aprendem por descobertas. E por meio deles que se consegue desenvolver e estimular
os alunos em diversas situacGes educacionais, sendo um meio para analisar e avaliar a
aprendizagem especifica, competéncias e potencialidades dos envolvidos, construindo seu
processo de ensino-aprendizagem em diferentes meios e estratégias, fazendo assim um
trabalho no qual o aluno tenha mais estimulos e motivacdo para seu desenvolvimento
académico e social. Na educacdo, os jogos tém grande beneficio para despertar o interesse
dos alunos, para novas aptidGes e habilidades. Sdo elementos cada vez mais presentes no
cotidiano e no imaginario das pessoas, permeando espacos com diferentes funcgdes, tornaram-

se ainda grandes aliados para um aprendizado de qualidade.

3.5 — Mapeamento aporte tedrico
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De acordo com os estudos realizados até o presente, ndo existe uma causa Unica para o
fracasso escolar. Dificuldade de aprendizagem néo significa uma deficiéncia mental ou
disturbios relativos; na verdade, existem aspectos fundamentais que precisam ser trabalhados
para obter-se um melhor rendimento no ensino-aprendizagem. Aprendizagem e conhecimento
ndo se referem somente a contetudos disciplinares, mas também ao conhecimento e
desenvolvimento para vida diaria.

Pensando nisso, as tecnologias e os jogos digitais foram grandes aliados para a
realizacdo deste projeto. Pode ser considerado um essencial meio de estudo e pesquisa, sendo
um importante apoio & ampliagdo do entendimento.

Sendo assim, desenvolvi meu projeto amparado em autores que abordam a ideia de
forma clara e objetiva.

Francisco Tupy, professor de tecnologia educacional, aborda, em seus estudos, meios
e processos audiovisuais com foco em videogames — a ideia € entender o percurso de
construcdo dos jogos e como eles se relacionam com a educacéo.

Segundo Francisco Tupy, o potencial dos games dentro do processo de instrucdo dos
alunos é muito grande, pois os jogos, por si so, ja envolvem um aprendizado, uma vez que
para jogar ¢ necessario entender a dinamica e regras que os antecedem. “Os jogos sdo
interessantes por natureza, através deles & possivel despertar a curiosidade dos alunos e
direciona-los para novos caminhos do aprender”. (TUPY, 2015).

Tupy conta que ha muitas diferencas entre jogar e construir um jogo. “E possivel
depreender um vasto conhecimento jogando, mas a elaboracdo do jogo requer atencéo,
dedicacgdo e determinagdo”. (TUPY, 2015).

Vygotsky (1989) aponta que 0s jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando-
0 a agir corretamente em uma determinada situacdo e estimulando sua capacidade de
discernimento. Os jogos educacionais sdao uma alternativa de ensino e aprendizagem e
ganham popularidade nas escolas. Sua utilizacdo deve ser adequada pelos professores como
um valioso incentivador para a aprendizagem, estimulando as relacbes cognitivas como o
desenvolvimento da inteligéncia e das relacfes afetivas. Portanto, jogos educativos digitais

usados em sala de aula podem auxiliar na aprendizagem.

Silvia Fichmann (2009), em sua entrevista, aponta 0 uso dos jogos eletrénicos como

ferramenta educacional, o saber usar, a escolha do jogo certo e o uso equilibrado. Destaca
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também o uso dessas novas tecnologias de forma correta, na hora certa, e a importancia do
professor estar capacitado e preparado para recebé-lo.

Vale ressaltar que, através das novas tecnologias, o professor tem a oportunidade de
investigar, pesquisar, criar projetos e inovar a cada dia suas aulas. Fichmann elucida o tempo-
limite de uso do computador, ndo adianta deixar a crianga de frente ao computador o tempo
todo diante de uma aula de informatica. A crianga precisa desenvolver sua coordenagdo
motora, fazer atividades fisicas, precisa vivenciar a atividade a ser executada, para isso
existem programas que podem ser utilizados pelos professores, como, por exemplo, 0s
softwares e atividades em telGes.

A autora exp0e também que as instituicdes precisam estar atentas. Existem alunos com
diferentes estilos de aprendizagem: alguns aprendem ouvindo, outros vendo e ainda ha
aqueles que aprendem fazendo e interagindo, analisa Silvia Fichmann. “O uso da tecnologia
permite a escola atender a esses diferentes estilos de aprendizagem”. FICHMANN, (2009).
Relativamente as ideias expostas pelos autores citados, pode-se observar a importancia do uso
das tecnologias e os jogos digitais na maneira de aprender e ensinar, pois abre caminhos para
novos conhecimentos e torna o ambiente escolar enriquecedor.

A tecnologia € um instrumento de abertura da escola para o mundo, uma vez que

viabiliza a formacdo de cidaddos protagonistas e autdnomos do proprio conhecimento.

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

O projeto sera realizado para turmas de 1° ao 2° ano do ensino fundamental da Escola

Estadual Fazenda S3o Sebastido, em Guanhdes/MG. E uma escola recém-construida, que
conquistou varios recursos, inclusive um laboratério de informatica.
Buscou-se elaborar um projeto que envolvesse a interdisciplinaridade entre as varias areas do
conhecimento. Realizando o trabalho de forma interdisciplinar percebe-se que o aluno tem
melhor entendimento do conteddo, ampliando consideravelmente os conhecimentos sobre o
tema exposto, além de terem maior possibilidade de relaciona-los com as diferentes areas do
saber.

As atividades foram realizadas de forma simples e criativa, e despertaram o interesse
de todos os alunos.

Para Paulo Freire (1987),
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A interdisciplinaridade é o processo metodoldgico de construcdo do conhecimento
pelo sujeito com base em sua relacdo com o contexto, com a realidade, com sua
cultura. Busca-se a expressdo dessa interdisciplinaridade pela caracterizacdo de dois
movimentos dialéticos: a problematizacdo da situacdo, pela qual se desvela a
realidade, e a sistematizagdo dos conhecimentos de forma integrada. (FREIRE,
1987)

Na elaboracdo deste projeto foi possivel perceber que é preciso ter um conhecimento
prévio sobre o uso desta ferramenta tdo essencial no processo educacional. As tecnologias
inseridas em sala de aula despertam no aluno a curiosidade, estimulando o desenvolvimento
cognitivo, facilita a transmissdo de conhecimento em varias areas do saber, trabalhando assim
a interdisciplinaridade. Os envolvimentos dos alunos em métodos atuais em laboratorio de
informatica, programas e jogos, auxiliam na aprendizagem dos contetdos de forma répida e
pratica.

A metodologia para execucdo deste projeto inovador serd& 0 uso da
interdisciplinaridade, que envolve varias areas do saber, deixando as aulas ricas, atrativas e
produtivas.

Os jogos que serdo utilizados para a realizacdo deste projeto serdo formacdo de
silabas, caca-palavras e completar figuras faltantes; que irdo auxiliar o aluno no raciocinio
rapido e seus acertos elevam sua autoestima. Percebe-se que, diferentemente de tudo que ja

ouviram, através das tecnologias, eles podem acertar, aprender e obter éxito em suas tarefas.

O jogo formacao de palavras como facilitador da aprendizagem

Na alfabetizacdo, o jogo formacdo de palavras € um poderoso aliado para uma
aprendizagem significativa. Ao serem utilizados, os alunos mobilizam saberes acerca da
l6gica da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se apropriam de novos
conhecimentos da area.

Através deste jogo € possivel que o aluno participe de interac6es orais em sala de aula,
questionando, sugerindo, argumentando e respeitando; conhecer e fazer usos das grafias de
palavras, reconhecer e nomear as letras do alfabeto. O objetivo deste jogo é identificar a
leitura e a escrita de palavras e figura correspondente.

A atividade proposta com este jogo era o desafio do aluno encontrar as silabas para a
formacdo de palavras, posteriormente iriam pegar todas as palavras formadas e escrevé-las em

seu caderno de portugués.
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Figura 01: Formacéo de

palavras
O que fazer: Complete com as letras faltantes! ==

COMPLETE AS SILABAS FALTANTES

GOIA

LARAN u MORAN ABACA

Os jogos completando com as letras como auxiliador da leitura e escrita

O jogo completando com as letras faltantes € um dos maiores aliados na alfabetizacdo,
facilitando a memorizacdo e reflexao, e alia conhecimento a brincadeiras. O completando as
letras tem como objetivo trabalhar a ortografia e a leitura. Pode ser jogado também pelos
adultos, traz grandes beneficios, aumentando o vocabulario, maior memorizacdo e raciocinio,
além de estimular a leitura. Apds completarem com as letras faltantes, os alunos irdo separar
as silabas das palavras encontradas, colocando a quantidade de silabas encontradas em seu
caderno, assim estarei trabalhando a interdisplinaridade. Se necessario, poderiam pedir ajudar

aos outros co Iegas.

Figura 02: Completando com as letras
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O Que fazer?Arraste ateé o balde as letras apresentadas e forme palavras. Bom jogo! >

Os jogos digitais: quebra-cabeca como estimulador da aprendizagem

Os jogos de quebra-cabeca sdo de suma importéncia para o desenvolvimento fisico,
neuroldgico, psicomotor, capacidade de concentracdo, noc¢do espacial, percepgéo visual, alem
de auxiliar nos processos de amadurecimento e resolucdo de questdes de cunho psicolégico.
Estimula a aprendizagem, desenvolve a coordenacdo motora, a inteligéncia, diferentes
possibilidades do pensamento e possibilita 0 dominio do corpo. Propus nesta atividade a
montagem do quebra-cabeca no computador, pedi que pensassem na escrita da palavra, e
quantas letras possuem e quais sdo essas letras. Neste caso como estardo trabalhando em

dupla um pode ajudar o outro, havendo assim a interacdo de ambas as partes.

Figura 03: Quebra-cabeca

O que fazer? Monte este incrivel gquebra-cabeca. Clique no boté_o vermelho para as pecas serem disponibilizadas. Bom jogo!

-5 ”\l
@
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3.7 — Documentacao e registro:

Nas atividades utilizando os jogos digitais, alcancei meu objetivo que é incentivar o
aprendizado por meio de ambientes interativos e dindmicos; desenvolver o interesse e a
motivacao dos estudantes com desafios, curiosidades, interacéo e fantasias, proporcionando o
desenvolvimento de novas habilidades. Na realizacdo desta atividade, foram utilizados o
computador e pesquisas em sites de jogos.

De acordo com Monteiro (2007, p. 28), o computador “deve servir como ferramenta
de alunos e professores, para atingir os objetivos pedagdgicos de uma educacdo em termos
humanisticos: saber como compreender bem qualquer assunto, comunicar bem oralmente e
por escrito, ter uma visdo democratica, pluralista e tolerante do mundo entre outros”.

As tecnologias estdo presentes para fazer a diferenca na construgcdo dos
conhecimentos. Na elaboracdo deste projeto, observei que € necessario ter um conhecimento
prévio sobre o uso desta ferramenta tdo essencial no processo educacional. Verifiquei que,
quando utilizadas como recurso didatico, percebe-se claramente que o processo ensino-
aprendizagem é mais eficaz, ja que os alunos dedicam mais e se sentem estimuladas, ja que o
jogar ajuda a crianca no desenvolvimento como um todo, reduz sua agressividade e auxilia na
sua insercdo na sociedade, bem como na construcdo do seu conhecimento.

Durante as atividades, os alunos demonstraram interesse, inclusive deram sugestdes de
varios outros jogos que costumam jogar em tablets ou celular fora da escola. Obtive grande

éxito na aplicacdo deste projeto.

A eficacia dos jogos digitais na formacdo de novas habilidades e competéncias

Os jogos foram ferramentas eficazes na aplicacdo deste projeto na melhoria do
aprendizado dos alunos, havendo mudancas significativas em todo processo. Os alunos
tiveram uma melhor fixacdo das letras e palavras, proporcionando um aprender brincando,
pois as atividades ludicas € uma metodologia que foge do tradicional, motivando os alunos e
despertando neles o interesse de aprender a cada dia mais.

Dentro do processo, ao utilizar os jogos digitais, € necessario compreender que
existem dois momentos de perspectiva: o formal, onde existe exploracdo livre pela crianca, e
o momento informal no qual o professor, apropriado de técnicas e metodologias adequadas,

aplica seu conhecimento para orientar e desafiar seu aluno a desenvolver suas habilidades e
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competéncias. Os jogos podem ser considerados um grande aliado em ambas as partes, tanto
discente quanto docente.

Ensino e aprendizagem através dos jogos digitais

A presenca dos jogos digitais no desenvolvimento do aluno é fundamental para seu
aprendizado, pois eles auxiliam o desenvolvimento motor, o desenvolvimento da linguagem,
da percepcdo. Através dos jogos, as aulas se tornam mais atrativas, dindmicas, possibilitando
a crianca a ampliacdo de conhecimento e facilitando o processo ensino-aprendizagem, ja que
este permite um aprendizado expressivo, gradativo e eficaz, possibilitando um aprendizado

significativo.

Os jogos digitais despertando a interacéo e participacao dos alunos

A capacidade de se utilizar os jogos digitais como recurso pedagogico deve-se ao fato
da unido de alguns pontos de uma importancia no ambito educacional. Sdo eles: cultura,
interesse do aluno e contetdos curriculares. Outro aspecto que deve ser levado em
consideracdo se refere as relagdes e intera¢fes sociais, mobilizadas pelo jogar em grupo, nas
negociacoes, levantar e listar hipdteses e, sobretudo, aprenderem uns com outros e consigo
proprio. Os jogos contribuiram de forma significativa para apropriacdo do conhecimento, pois
durante as atividades ludicas os alunos foram submetidos a respeitarem regras, aprender a
dominar seu proprio comportamento, desenvolver o pensamento abstrato, a percepcéo visual,
0 autocontrole, a observacdo e a memorizacdo. Pode-se constar que 0s jogos sdo importantes
instrumentos pedagdgicos para desenvolver as habilidades fisicas, cognitivas, afetivas e

sociais dos alunos.
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Figura 04: Alunos no laboratério de informatica

——

- — ]

Figura 05: Alunos durante o projeto

3.8 — Descricéo e andlise dos resultados:

Objetivos:
e Estimular coordenagéo motora;
e Trabalhar a leitura e a escrita;

e Facilitar a construcdo do conhecimento atraves dos recursos tecnologicos.

Publico alvo:
Alunos do 1° e 2° anos do ensino fundamental
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Duracéo:

Trés semanas em aulas de 50 minutos (03 aulas)

Materiais necessarios
e Alfabeto movel;
e Silabas mdveis;
e Jogos alfabetizagéo;
e Computadores.
O trabalho foi dividido em fases e cada fase concretizando um objetivo em uma aula

de portugués com alunos do 1° e 2° ano do ensino fundamental.

12 FASE
1° Momento:

e A primeira parte da atividade serd o conhecimento prévio dos alunos, um bate-papo
interativo com todos para descobrir o grau de conhecimento de cada um sobre as
tecnologias e seu uso;

e Apresentar aos alunos o quanto os jogos digitais séo aliados e facilitadores na
leitura e na escrita;

e Expor aos alunos a importancia dos jogos digitais, sabendo que € preciso
pesquisar e fazer uma boa investigacdo em diversos sites, e ndo apenas solicitar
aos alunos que joguem por jogar.

e Propor estratégias de participacdo e de interacdo em sala de aula, com silabas
moveis, assim 0s alunos serdo capazes de exporem suas ideias e se
relacionarem com os colegas.

2° Momento:

e Jogos online envolvendo a leitura e escrita;
e Selecdo de jogos de acordo com a faixa etéria das criancas;

e Jogos selecionados: formacdo de silabas, caca-palavras e completar figuras

faltantes.
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22 FASE

1° Momento:
e Os alunos serdo encaminhados ao laboratério de informética, onde todos teréo
acesso ao computador;
e ldentificar o grau de conhecimento de cada um sobre esta ferramenta téo
essencial no aprendizado;

e Discutir com os alunos sobre cada tipo de jogo selecionado.

2° Momento:
e Os alunos serdo colocados um ao lado do outro em cada computador para que
eles possam se interagir € um auxiliar o outro.

e Apresentar 0s jogos e suas regras aos alunos.

32 FASE

Enxergando o mundo da leitura e escrita através dos jogos digitais

Ler e escrever sdao uma das conquistas mais significativas na vida de um ser humano.

Para que elas se desenvolvam é necessario que os alunos sejam motivados e estimulados a
aprender sempre. O objetivo da aplicacdo deste projeto é de promover aulas de portugués de
modo que os alunos participem ativamente, desenvolvendo a capacidade de aprender tendo
como meios basicos o dominio da leitura e da escrita e 0 uso dos recursos tecnologicos.
Os usos dos jogos digitais nesta aula terdo como objetivos principais:

e Trabalhar interdisciplinaridade;

e Elevar a autoestima;

e Estimular o raciocinio légico e a criatividade dos alunos;

e Enriquecer as aulas do professor;

e Tornarem-se ferramentas intuitivas e interativas de aprender;

e Exercitar habilidades relacionadas a atencéo;

e Melhorar o desempenho cognitivo e aprimorar a capacidade de fazer mais de uma

tarefa a0 mesmo tempo e de tomar decisGes.
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Inicio esta terceira fase relatando aos alunos o valor da leitura e da escrita e suas inimeras
possibilidades no nosso cotidiano. Em uma roda de conversa, investiguei perguntando do que
mais gostam de fazer. A maioria respondeu que era brincar; entdo disse que naquele dia
iriamos aprender brincando através de jogos. Primeiramente, abri um jogo na tela do
computador para que quem ndo conhecesse passasse a conhecé-lo e expliquei a todos como
deveriam proceder para realizar as atividades. Foi tudo muito tranquilo, percebi que, quando
tinham duvidas eles perguntavam. Inclusive, sobre a ferramenta que estava utilizando que era
0 computador, notei que todos eram intimos de tal ferramenta.

Ao elaborar o projeto, buscou-se utilizar métodos a fim de avaliar a aquisicdo e o
conhecimento dos alunos. Foram momentos Unicos de inteira descontracdo, didlogo, interacdo
e um aprendizado satisfatorio. O projeto foi executado em trés semanas, em aulas de 50
minutos, no periodo de 03 a 21 do més setembro 2018. Durante as atividades realizadas com a
execucdo do projeto, o aprendizado evoluiu de forma significativa.

Nota-se que muitos alunos — uma média de 80% de um total de 32 alunos — ja sabiam
manusear 0 computador, demonstrando que possuiam grande interesse em utilizar recursos
tecnoldgicos a favor da sua aprendizagem.

Percebi que, com os jogos digitais, é possivel a interacdo com os demais colegas de
classe, favorecendo seu raciocinio e explorando o pensamento critico, além de melhorar o
condicionamento sensério-motor, auditivo e cognitivo que, por fim, contribui para sua
formacdo continua didatica e social. As atividades desenvolvidas durante o projeto foram
valiosas no processo de aprendizado dos alunos.

Conclui-se que, através da execucdo deste projeto, os jogos digitais nos oferecem
grandes beneficios didaticos. E mais do que um passar de tempo, é o um meio indispensavel
para promover um aprendizado de qualidade. E através deles que os alunos constroem
conhecimentos.

Os jogos digitais utilizados no cotidiano sdo necessarios para promover mudancas
significativas na rotina escolar. Nao que os jogos irdo substituir o que ja se possui; pelo
contrario, ele enriquecerd a pratica docente em sala de aula e na sua relacdo para com a
aprendizagem. Lembrando que, dentro deste planejamento, deve-se observar as dificuldades
dos alunos e partir em busca de jogos que possam auxiliar na sua superacéo.

Na execucdo do projeto aprendi muito, foi uma experiéncia Unica, passei a ter uma

nova forma de pensar e construir novos significados. Percebi que o verdadeiro papel do
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educador é fazer com que os alunos, por meios de mediacGes, se apropriem de novos

conhecimentos.
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