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"Ser educador é ser um poeta do amor. Educar é acreditar na vida e ter esperanga

no futuro. Educar € semear com sabedoria e colher com paciéncia."

Augusto Cury



RESUMO

Este trabalho de concluséo do Curso de Especializagdo em Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo para a Educacdo Basica € composto pelo memorial,
relato das atividades desenvolvidas durante as disciplinas do curso e de projeto
didatico desenvolvido pela candidata ao titulo de especialista. O projeto didatico foi
desenvolvido em uma escola da cidade de Ouro Branco, Minas Gerais, local de
trabalho da cursista. A escola onde o projeto foi colocado em acao atende ao publico
de Educacéo Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Foi utilizado como
recursos computadores, jogos interativos, mesas educacionais e lousa interativa.
Com os resultados obtidos com o desenvolvimento do projeto didatico foi possivel
concluir que os jogos eletrénicos atualmente fazem parte da vida das pessoas e
pode trazer importantes contribuicbes a sua formacdo tanto no campo
intelectual/cognitivo como no campo social e afetivo. Os jogos propiciam o
desenvolvimento de habilidades como atencdo, memaria, concentracdo, agilidade e
criatividade, dentre outras. Os jogos eletrdnicos, uma vez que ocupam lugar
privilegiado na preferéncia das criancas e adolescentes, ndo podem ser ignorados
no ambiente escolar. Ao contrario, podem ser utilizados numa perspectiva critica,
com bom senso, a fim de que sejam exploradas suas vantagens para a
aprendizagem e que os alunos sejam capazes de lidar com possiveis influéncias

negativas.

Palavras-chave: Tecnologia, jogos eletronicos, educacéo.
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MEMORIAL ACADEMICO

“Ninguém ignora tudo. Ninguém sabe tudo. Todos nds sabemos alguma coisa.

Todos nés ignoramos alguma coisa. Por isso aprendemos sempre.”

Paulo Freire

Minha historia

Sou Elaine Cristiane de Souza Santos Oliveira. Nasci em 16 de outubro de
1984, no hospital e Maternidade Séo Jodo em Conselheiro Lafaiete, Minas Gerais.
Filha de Doraci José dos Santos (em memdéria) e Maria da Conceicdo de Souza
Santos. Neta de Arthur José dos Santos e Angelina Candida dos Santos (avos
paternos, em memoria) e Jodo Felipe de Souza e Maria das Neves de Souza (avos

maternos, em memaria). Irma de Sidnei de Souza Santos (em memaria).

Sou casada ha 13 anos e tenho dois filhos, um menino chamado Ryan
Augusto e uma menina chamada Sofia. Amo e vivo pela minha familia, sdo a razdo

do meu viver.

Desde crianca eu gostava de estudar. Sempre gostei muito dos meus
professores, os admirava e respeitava, talvez seja por isso que me decidi por esta
profissdo. Queria ser marcante como meus professores foram para mim. Sempre
procurei ser uma boa aluna, étima se possivel, e este perfeccionismo, me levou a

sonhar alto, um dia me formar em uma Universidade renomada.

Aos poucos fui cada vez mais trilhando os caminhos do conhecimento e hoje
me dedico a area da Educacdo. Apos a formacdo do ensino médio cursei Técnico
em Seguranca do Trabalho e iniciei uma graduacdo em direito, porém nao conclui.
Decidi me focar na area da Educacéo, iniciei pelo curso de Magistério, logo apos
realizei o curso de graduacdo em Pedagogia na Universidade Federal de Minas
Gerais, e atualmente curso a especializacdo em Tecnologia de Informagéo e
Comunicacao no Ensino Basico na Universidade Federal de Juiz de Fora. Também
dedico parte de meu tempo ao teatro. Acredito que as artes cénicas é uma grande

aliada a educacao.
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Trabalhei em algumas escolas como professora de Educacao infantil, durante
alguns anos também dediquei meu tempo a aulas particulares para criancas e
adolescentes. Atualmente atuo como Especialista em Educacdo (supervisora
pedagogica) em uma escola da rede Municipal de Ensino na cidade de Ouro Branco-
MG.

Enfim, passando por toda essa jornada, com dificuldades, mas com
esperanca de que tudo iria se acertar, cheguei ao final dessa caminhada, com
orgulho de ter conseguido realizar meu grande sonho de ser uma profissional da
educacao, afinal € o que gosto de fazer, passar para outras pessoas tudo aquilo que

aprendo e saber que estou contribuido para a formacéo de cidadaos.

Ao final, aqui no memorial deixo escrito um pouco da minha historia
académica e junto também um pouco da minha felicidade em dizer que hoje sou
graduada, e que ndo pretendo parar por aqui. Com fé em Deus tenho certeza que
ele irh me ajudar a chegar mais adiante e cursa além da pos-graduacao um curso de

mestrado, € mais um dos meus sonhos que pretendo realizar.

Acredito que ser educador € sonhar com o futuro que podera ser modificado
se 0 empenho para tal for realizado. Para isso temos que estar sempre buscando,
estudando, pesquisando. E de grande importancia inovar nossos conhecimentos
para nos tornar grandes mestres tanto na vida académica, pessoal e também

profissional.
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A importancia da pos graduacao , especilizacdo em tecnologia de informacéo e
comunicacdo no ensino basico

E evidente que a formagdo continua do professor é cada vez mais urgente na
sociedade contemporanea, visto que as mudancas no cenario educacional séo
constantes. Na minha visdo, essa oportunidade de ingresso a um curso de pos-
graduacdo a distancia surgiu como uma alternativa para romper barreiras,
estimulando minha vontade de aprender mais, uma vez que o sistema EAD
Possibilita a autoaprendizagem com a mediacdo de recursos didaticos
sistematicamente organizados, apresentados em diferentes suportes de informacéo,
utilizados isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diversos meios de

comunicacao...

As TICs representam um avanc¢o na educacédo a distancia. Com a criacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem, os alunos tém a possibilidade de se relacionar,
trocando informacfes e experiéncias. Os professores e/ou tutores tem a
possibilidade de realizar trabalhos em grupos, debates, féruns, dentre outras formas
de tornar a aprendizagem mais significativa. Nesse sentido, a gestdo do préprio

conhecimento depende da infraestrutura e da vontade de cada individuo.

A democratizacdo da informacdo, aliada a inclusao digital, pode se tornar um
marco dessa civilizacdo. Por isso é tdo importante a especializacdo na area. Na
agenda do século XXI, o professor deve colocar as tecnologias como aliadas para
facilitar o seu trabalho docente. Deve-se usa-las no sentido cultural, cientifico e
tecnologico, de modo que os alunos adquiram condicbes para enfrentar 0s
problemas e buscar solugbes para viver no mundo contemporaneo. O professor
precisar saber o que € aprender, para melhor ensinar e sabendo ele que mesmo na
posicdo de educador ele € um aprendiz, sabendo que se constroem novos
conhecimentos a partir daquele adquirido, sabendo que se aprende a vida toda a
cada experiéncia existe um novo aprendizado. S6 se aprende com emocao,
entusiasmo, motivagao, por iSso € necessario que se ensine motivado com sentido e

emocéao.

Ao professor cabe o processo de decisdo e conducao do aprendizado. De
acordo com Gadotti, nha obra Boniteza de um sonho, ensinar- e -aprender com

sentido, o professor deve ser um aprendiz permanente e um organizador da
14



aprendizagem. Esclarecemos que um ambiente de aprendizagem ndo pode se
transformar em mero transmissor de informacbes, mas, na efetivagcdo da

comunicacao e construcao colaborativa do conhecimento.

O que aprendi com o uso das TICs na educacao:

As disciplinas foram cursadas em 3 etapas:

12 etapa:

Tecnologia de informac&o e comunicacao I.
Maodulo zero,
Educacgéo por internet,

Processos cognitivos,

AR NEE NI NERN

Escrita de Portf6lio académico parte 1.

22 etapa:

Tecnologia de informagéo e comunicacao ll,
Gestao escolar informatizada,
Computador em sala de aula,

Escrita de Portf6lio académico parte 2,

AN NN

Memorial académico.

32 etapa.:

Tecnologia de informag&o e comunicacao llI

Producao de material pedagogico,

Técnicas e métodos para uso de TICs em sala de aula,
Escrita de portfolio académico parte 3,

Escrita de Memorial académico.

NN N N N

Escrita do Trabalho de Conclusao de curso

No curso de pés-graduacdo em Tecnologia de Informacdo e comunicacdo no
ensino basico (TICEB), Inicialmente, conhecemos sobre a Universidade Federal de

Juiz de Fora, houve a apresentacédo da coordenacéo e dos tutores do curso, como
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também a apresentacdo de cada um dos cursistas. Aprendemos a comecar a usar a
plataforma Moodle e personalizar nosso ambiente virtual de aprendizagem. Ja na
segunda semana do curso considerei muito importante trabalhar conceitos para
melhor gerenciamento do tempo e também as dicas praticas de etiqueta ensinando

como melhorar o desempenho quanto ao uso da internet.

Nas disciplinas houve bastante interacdo entre os alunos e os tutores através
da plataforma no AVA, por mensagens, textos e videos. Através dos féruns de
discussdo das disciplinas e da analise de diversos textos, foi possivel fazer uma
analise atenta do mundo em que nos circunda, fez-nos compreender que vivemos
em um espago e tempo extremamente complexo e de velozes transformacgbes

irreversiveis.

N&o sdo poucos os exemplos que podemos mencionar para afirmarmos este
fato. Um simples olhar acerca das condi¢des soécio histéricas, ja nos aponta uma
infinidade de mudancas que até bem pouco tempo atras ndo imaginariamos como
possiveis. No tocante ao conhecimento, este movimento complexo e transformador,
rompeu com modelos tradicionais, possibilitando o surgimento de um Novo
Paradigma Cientifico e uma Nova Ecologia do Saber que vem ressignificando o
modo como séo criados e justificados os conhecimentos e, por vezes, nos deixam
confusos por ndo compreendermos como, em tao pouco tempo, tantas mudancgas no

campo do saber foram possiveis.

Neste sentido, é fundamental que pensemos sobre os principios e no¢des que
vem fundamentando a Educacdo para que, do mesmo modo que a Ciéncia,
possamos ultrapassar os velhos modelos em favor de um Novo Paradigma
Educacional que leve em conta toda a complexidade e velocidade de transformacgéao

do espaco e tempo atuais.

Foram realizadas diversas atividades no decorrer do curso TICEB. Entre elas

estao:

v Participagdes frequentes em féruns virtuais,
v' Participacbes em sessdes de chats e web conferéncias com datas e
horarios pré-agendados,

v' Debates sobre a tematica do “Cyberbullying”,
14



Pesquisas e projetos em grupos tematicos,
Escrita colaborativa através da ferramenta “Wiki”,
Criacdo de um blog individual,

Videos de animacéao no site “Powtoon”,

Videos educativos profissionais,

AN N N N NN

Producdo de materiais pedagdgicos (cartdo pessoal, capa de revista,

cartaz),

v' Realizacdes de trabalhos académicos, de acordo com as regras da
ABNT,

v" Planos de acdo pedagogica inovador (A utilizacdo do Facebook como

ferramenta de aprendizagem).

v Portfélio de cada etapa cursada,

<

Escrita de memorial académico.
v Escrita do Trabalho de Conclusao de curso. (Os jogos e games como

recursos metodolégicos na educagao)

E notavel que a educacdo e a escola necessitam de novas praticas
pedagogicas que nos possibilitem ultrapassar as tendéncias pedagodgicas
conservadoras, em favor de criarmos um novo paradigma educacional que qualifique

0 processo de ensino e aprendizagem e a formag&o humana.

Talvez, um dos caminhos seja 0 de entendermos o0s aspectos da cultura
contemporanea e os seus reflexos em nossa vida cotidiana, para que possamos
superar dicotomias e paradigmas arcaicos, buscando um caminho inovador e
significativo para educacdo. Por isto, conhecermos o que sdo as TIC e seus
desdobramentos para a ampliagdo das praticas pedagodgicas, seja um destes
caminhos salutares que nos possibilitardo dar mais um passo em direcdo a

educacgédo de qualidade em nosso pais.

Hoje a Tecnologia de Informacdo e comunicacdo é uma realidade na vida
social de praticamente todas as areas, no entanto deve ser utilizada de maneira
proveitosa, planejada e consciente para o aluno, com abordagens de matérias
a serem estudadas e pesquisadas. Definir as acdes que serdo feitas na TIC é tao

importante quanto ser criativo na hora de elaborar a aula.
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A nossa sociedade passa por momentos de transformacdes. Estas mudancas
ocorrem devido as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, que aos
poucos, vao se interligando a atividade educativa. A utilizacdo de recursos
tecnoldgicos no processo de ensino € cada vez mais necessaria, pois torna a aula
mais atrativa, proporcionando aos alunos uma forma diferenciada de ensino. Para
gue isso se concretize de maneira que todos 0s envolvidos se sintam beneficiados, a

qguestao das TIC deve estar bem consolidada.

As TIC possibilitam a adequacéo do contexto e as situacbes do processo de
aprendizagem as diversidades em sala de aula. As tecnologias fornecem recursos
didaticos adequados as diferencas e necessidades de cada aluno. As possibilidades
constatadas no uso das TIC s&o variadas, oportunizando que o professor apresente
de forma diferenciada as informagdes.

A insercdo das Tecnologias de informacdo e comunicagdo no cotidiano
escolar anima o desenvolvimento do pensamento critico criativo e a aprendizagem
cooperativa, uma vez que torna possivel a realizacdo de atividades interativas. Sem
esquecer que também pode contribuir com o estudante a desafiar regras, descobrir
novos padrées de relagcBes, improvisar e até adicionar novos detalhes a outros
trabalhos tornando-os assim inovados e diferenciados. As tecnologias proporcionam
gue os alunos construam seus saberes a partir da comunicabilidade e interacdes
com um mundo de pluralidades, no qual ndo ha limitacbes geogréficas, culturais e a

troca de conhecimentos e experiéncias € constante.

Dessa maneira as tecnologias de informacédo e comunicacdo operam como
molas propulsoras e recursos dindmicos de educacéo, a propor¢ao que quando bem
utilizadas pelos educadores e educandos proporcionam a intensificacdo e a melhoria

das praticas pedagdgicas desenvolvidas em sala de aula e fora dela.

A utlizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo esta se
mostrando cada vez mais necessaria no contexto da sala de aula. Existe um
documento que podera nortear a educacdo, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que recomenda o uso das tecnologias. A BNCC recomenda as Tecnologias
como instrumentos de mediacdo da aprendizagem. E as escolas, especialmente os

professores, devem contribuir para que o estudante aprenda a obter, transmitir,
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analisar e selecionar informagfes, também utilizando dos recursos de Tecnologias

de Informag&o e Comunicagao.

Independentemente das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo em
questao utilizada, o professor € o sujeito capaz de mediar o aprendizado e torna-lo

mais atrativo, divertido e interessante para os alunos propiciando a eles experiéncias

e interacdo com as mais diversas tecnologias da informagao e comunicagao.

Fotos de arquivo pessoal , formatura UFMG
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RELATOS DAS DISCIPLINAS CURSADAS TICEB

A seguir serdo apresentadas todas as disciplinas cursadas na Especializacdo em

Tecnologia de Informacdo e Comunicacao no Ensino Basico.

DISCIPLINA: MODULO ZERO

Esta foi a disciplina que introduziu os estudos da Especializacdo em
Tecnologias de informacédo e Comunica¢do no Ensino Basico (TICEB). A disciplina
“Médulo Zero” trabalhou com textos que forneceram informacgdes importantes sobre
a educacgdo a distancia, a escrita académica e conhecimentos sobre o ambiente
virtual de aprendizagem (AVA), proporcionando maior operacionalidade das
ferramentas que sao utilizadas pelas diversas disciplinas do curso na plataforma
MOODLE.

O Modulo Zero tem como objetivo promover uma formacgédo na plataforma
Moodle com fins de garantir um nivelamento entre os cursistas. Além disso, cria a
oportunidade de colocar alguns aspectos que sdo essenciais, como exemplo, as
regras de formacéo dos trabalhos que serdo desenvolvidos e os riscos de haver

algum plagio durante o processo.

Inicialmente, conhecemos sobre a Universidade Federal de Juiz de Fora,
houve a apresentacdo da coordenacdo e dos tutores do curso, como também a
apresentacao de cada um dos cursistas. Aprendemos a comecar a usar a plataforma
Moodle e personalizar nosso ambiente virtual de aprendizagem. J4 na segunda
semana do curso considerei muito importante trabalhar conceitos para melhor
gerenciamento do tempo e também as dicas praticas de etiqueta ensinando como

melhorar o desempenho quanto ao uso da internet.

Na disciplina houve bastante interacao entre os alunos e os tutores através da

plataforma no AVA, por mensagens, textos e videos.

Exemplo de atividades:
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Na semana quatro a atividade foi em grupo, houve uma inser¢do no diario,
através da leitura dos textos e observando as regras de escrita e ortografia
elaboramos um texto sobre o significado da palavra plagio, e que também foi feito
0 mesmo exercicio com a palavra "EDUCACAQ". Para tal fizemos algumas

pesquisas.

1. Definicdo de EDUCACAO com plagio.

2. Definicdo de EDUCACAO com texto de minha

v A |

Juquinha! Descobri que voce
copiou todo o seu trabatho
da Internet! Usou CtreC o
Ctr+V descaradamente! Vai
levar zerol!!

Mas se foi a “pssora”
mesma que disse que

pre = A “pssora” disse: A
IMAGINA SE EU IA DIZER tecnologia esta ai para

UMA COISA DESSAS,GURI! ser usada. Aproveitem™
QUANDO FOI QUE EU DISSE Eu ouvi muito bem

Uma outra atividade que teve foi um desafio de interpretagdo de uma imagem:

3 atA fO

1013,

oA
MSBM\M’U
d“‘“"“-,v-- u?

%:i‘"mem u

f%

O poema "psiu”, de Augusto de Campos, traz aspectos concretistas para focar
na palavra que da titulo ao poema de duas formas: A primeira pode atencéo.
Quando alguém diz "psiu”, estd chamando alguém, estd pedindo a atencdo de
alguém. No caso, pede-se a atencédo do leitor para os recortes de imagens da midia

gue modelam o poema. O pedido de atencdo ganha aqui aspecto de denuncia (da
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repressdo militar). Palavras como "ato", "livre", "dura", "bomba", "vamos falar",
“revolucdo"”, "América", entre outras, deixam a entender que o poema trata deste
periodo de nossa historia. A segunda possibilidade de interpretacdo do poema é
que, através do "psiu”, pedimos para as pessoas ficarem caladas, quietas. Esta
passividade, mais uma vez, nos remete a ditadura militar. Porém, aqui, o poema faz
0 que a repressdo ordena. Mas serd que faz mesmo? Apesar de, no centro do
poema, haver uma boca e um dedo, numa referéncia ao "cala boca" repressor, as
palavras falam por si mesmas. A boca esta fechada. Entretanto, sdo as palavras que
parecem gritar, parecem se rebelar. A frase "saber viver, saber ser preso, saber ser
solto" diz mais do que qualquer boca. E, por fim, ainda temos o poema no formato
de uma bola - uma bola que gira e que pode mudar as palavras num proximo

momento.

Na semana sete, houve a proposta de uma construcdo de um texto coletivo

com a ferramenta “Wiki”. Na semana oito, o pratica do texto coletivo foi iniciada.

Houve outra atividade que antecedeu o encontro presencial no polo UAB de
Conselheiro Lafaiete, uma imagem foi postada para que faldssemos a respeito dela.

Tratava-se da imagem do filme e documentario: “ Nascidos em bordeis”.

Este ganhador do Oscar mostra a vida de criangcas do bairro da Luz
Vermelha, em Calcuta. O aparente enriquecimento da india deixa de lados os menos
favorecidos. Porém, ainda h& esperancas. Os documentaristas Zana Briski e Ross
Kauffman procuram essas criancas e munido de cameras fotograficas pede para
elas fazerem retratos de tudo que lhes chamam a atencdo. Os resultados sao

emocionantes E enquanto as criangas vao descobrindo essa nova forma de
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expressar, 0s cineastas lutam para poder dar mais esperanga, para as quais a

pobreza é a maior ameaca a realizacdo dos sonhos.
DISCIPLINA: TECNOLOGIA DE INFORMAC}AO E COMUNICAC;AO I

Sabemos que a educacdo e a escola necessitam de novas praticas
pedagdgicas que nos possibilitem ultrapassar as tendéncias pedagdgicas
conservadoras, em favor de criarmos um novo paradigma educacional que qualifique
o processo de ensino e aprendizagem e a formacdo humana. Talvez, um dos
caminhos seja 0 de entendermos os aspectos da cultura contemporanea e 0s seus
reflexos em nossa vida cotidiana, para que possamos superar dicotomias e
paradigmas arcaicos, buscando um caminho inovador e significativo para educacéo.
Por isto, conhecermos o que sdo as TIC e seus desdobramentos para a ampliacdo
das praticas pedagdgicas seja um destes caminhos salutares que nos possibilitarao
dar mais um passo em direcédo a educacao de qualidade em nosso pais.

Na primeira unidade, denominada, "As Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéao (TIC)", conhecemos a histéria das TIC e como realizar uma analise
critica acerca de seus fundamentos; na unidade seguinte, denominada "As TIC e a
Educacao”, buscamos compreender as implica¢cdes das TIC na formacdo humana e
seus desdobramentos para o processo de ensino e aprendizagem; finalmente, na
unidade "Recursos Digitais e os novos caminhos da aprendizagem” conhecemos e
compreendemos alguns recursos das TIC e como utiliza-los no processo de ensino e

aprendizagem.

Algumas atividades foram realizadas, como por exemplo, apds visualizarmos
o material de apoio (textos e videos) respondemos a questdes no forum sobre o

mundo atual:
“Como a tecnologia afeta nossa vida?”

“Identificar um exemplo de como a tecnologia faz vocé poupar tempo e ser mais

eficiente.”

‘O que outras pessoas e/ou professores estdo fazendo com tecnologia que

gostariamos de experimentar e fazer também?”
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Outro exemplo de atividade foi um chat, realizado na semana 2, uma
conversa sobre TIC. Participei de duas sessdes: Dia 15/11 (quarta-feira) - 20:30
horas e 16/11 (quinta-feira) - 13:00 h. Foi muito interessante conversar em tempo

real mediados pelo nosso tutor Walter Alexandre.

Houve atividades realizadas em grupos, foi elaborado um texto dissertativo
colaborativo, utilizando a ferramenta wiki do Moodle, sobre o seguinte tema: Como,
0 que, e em que condi¢des, os professores poderao realizar acées que mudem a
escola e culminem na incorporacdo das TIC ao processo de ensino e aprendizagem,

transformando a formacdo humana.

DISCIPLINA: EDUCACAO POR INTERNET
A disciplina foi iniciada em 5 novembro.

Na primeira semana houve leitura do texto “As raizes e singularidades da

EaD” de Valéria S. Lima e consequentemente discussao no férum com os colegas.

Na semana 2 acessamos o site da pesquisa TIC Kids Brasil, disponivel em

http://cetic.br/pesquisa/kids-online/ e respondemos a um questionario . Com o

objetivo central de mapear possiveis riscos e oportunidades online, € realizada em
2012 a primeira onda da pesquisa TIC Kids Online Brasil. O estudo gera indicadores
sobre os usos que criangcas e adolescentes de 9 a 17 anos de idade fazem da
Internet. Visa entender a percepcao de jovens em relagdo a seguranca on-line, bem
como delinear as préaticas de mediacdo de pais e responsaveis relacionadas ao uso

da Internet.

Nas semanas 3 e 4 lemos o texto “Cyberbullying: a violéncia no ambiente
virtual” e assistimos um filme chamado “Cyberbullying”. Formamos grupos e
discutimos sobre o filme. Diante do cenério atual, onde a presencga da tecnologia
esta cada vez mais presente no cotidiano escolar, devido a implantacdo das
tecnologias no processo de ensino aprendizagem e devido ao fato do bullyng estar
muitas vezes ligados a fatos ou acontecimentos dentro da escola, a violéncia atingiu
proporc¢des inimaginaveis. O ambiente virtual agora virou palco para a violéncia, e

esta esta vigorosamente presente nos ambientes virtuais de interacdo social, onde
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as ofensas tomam grandes proporc¢des e podem ter consequéncias drasticas. Esta
forma de violéncia que se alastrou para o ambiente virtual € chamada assim de

Cyberbullying.

Nas semanas 5 e 6, as duas Ultimas semanas da disciplina, as atividades realizadas
forma: Leitura dos textos sobre a utilizacdo pedagdgica das redes sociais. Criacao
de uma proposta de intervencdo para a sala de aula utilizando uma rede social.

Levamos experiéncias, opinides, comentarios e duvidas no forum.

Minha intervencdo pedagogica foi o Facebook. Asredes sociais estdo
crescendo de maneira vertiginosa no Brasil. Entre blogs, micro blogs, redes de
compartilhamento de fotos, imagens e videos, o Facebook € uma plataforma que

mistura todos esses elementos e virou unanimidade entre os jovens.

O Facebook permite que pessoas se relacionem por meio da web e escolham
aguelas que participarao do seu grupo de amigos, permitindo que estas, visualizem
e compartilhem todas as suas publicagdes. Assim, para Spadaro (2013, p.95), “A
capacidade de conectar pessoas €, pois, o ponto forte do Facebook”. Em razao do
grande numero de pessoas conectadas e da grande quantidade de recursos
oferecidos pelo Facebook, tornou-se possivel utiliza-lo como ferramenta colaborativa
no processo ensino e aprendizagem, principalmente na Educacdo Superior, pois a

maioria dos universitarios possui um perfil e conecta-se a este diariamente.

Algumas razdes e fatores para utilizar o Facebook em sala de aula:

» Diversao: Quase todos os alunos ja estdo familiarizados com a rede social, e
a maioria deles animados para ser capaz de usar o site como uma forma de

aprendizagem colaborativa.

» Atencao dos alunos: Muitos professores estdo familiarizados com sistemas
comunitarios na sala de aula, mas os alunos normalmente sé entram quando
necessario. Usar o Facebook na sala de aula vai fazer com que os alunos
prestem mais atencéo, assim eles ndo vao precisar verificar a rede social

varias vezes por dia.
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» Ajuda aos alunos ausentes: Os estudantes que faltaram na aula podem ficar
atualizados e pegar a matéria com a turma por meio do grupo da sala no

Facebook.

> Estimulo da colaboracdo: Facebook estimula a colaboracao,

uma vez que todos os participantes podem falar e trabalhar juntos na rede.

DISCIPLINA: PROCESSOS COGNITIVOS

Ao longo da disciplina “Processos cognitivos”, no ano de 2017, procuramos
provocar reflexdes sobre o que é aprendizagem e sobre o papel do professor como
mediador do processo de aprendizagem dos seus alunos. Vimos que aprender é
estabelecer relagbes entre 0s conhecimentos que ja possuimos e alguma nova
informacdo que nos chega através da nossa interacdo com o mundo. Procuramos
identificar os fatores que influenciam, positiva ou negativamente, o processo de
aprendizagem. Propomos gue as estratégias de ensino do professor devem sempre
ser pensadas no sentido de favorecer a aprendizagem do aluno. Investimos na
ampliacdo do nosso conceito de inovagdo na educacdo. Enfim, tratamos de
questdes muito importantes para a nossa pratica docente, com discussdes

riquissimas e muita troca de experiéncias.

As primeiras atividades foram realizadas através dos foruns na plataforma
com discussbes sobre estratégias de aprendizagem com uso de matérias
complementares, textos e videos. Discutimos praticas pedagoégicas, avaliamos
relatos e fizemos estudo de caso, refletimos sobre propostas de ensino. Como
atividade final da disciplina “Processos Cognitivos”, selecionamos uma pratica
docente propria ja utilizada no ambiente escolar e propomos mudan¢ca em termos

das estratégias de ensino.

Hoje existem indmeras  estratégiasde ensino que podem  ser
apresentadas  pelo professor para realizar o trabalho em sala de
aula e que resulta em um melhor desempenho no aprendizado. Como professora de
educacao infantil, eu usei como exemplo a pratica de usar a “contagdo de historias”
com meus alunos. A contacdo de histéria instiga a imaginacdo, a criatividade, a

oralidade, incentiva o gosto pela leitura, contribui na formacéo da personalidade da
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crianga envolvendo o social e o afetivo. Acredito que as histérias contadas podem
incentivar o desenvolvimento cognitivo, ou seja, a crian¢ga que ouve historias,
futuramente tera prazer em ler, e deste modo, irA desenvolver maior criticidade,
maior raciocinio e imaginacdo. Algumas vezes a pratica vai além da meta
estabelecida, as criangcas criam suas proprias obras literdrias relacionadas a
contacdo de historias, como exemplo: Frases, desenhos, teatro, e livros para

exposicao.

7

Através da disciplina “Processos cognitivos” aprendi que é estimulando as
criancas a imaginar, criar, envolver-se, que se da um grande passo para 0O

enriguecimento e desenvolvimento da personalidade.

GESTAO ESCOLAR INFORMATIZADA

A disciplina Gestéo Escolar Informatizada foi organizada em quatro Unidades:

1 - Introducdo a gestdo escolar informatizada: uso das informacdes para obter os
fins especificos da educacdo escolar. A Gestdo Escolar Informatizada como forma
de apoiar o cumprimento dos deveres institucionais e proteger os direitos dos

alunos;

2 - Dimensdes Administrativa, financeira e pedagdgica e a gestdo escolar

informatizada;

3 - Softwares para Gestdo Escolar: Manutencdo e Uso dos Dados; Softwares
Governamentais para a formulacdo e implementacdo de politicas: apropriacdo dos

dados para gerir a escola;

4 - Planilhas Eletrénicas: planejamento, controle e avaliacdo dos dados em geral e,
especificamente, das despesas e prestacdo de contas, bem como para a producao
de série historica de dados: utilizando em instituicbes ou situagdes que nao dispdem
de Softwares.

Cada unidade teve 0s seus objetivos especificos apresentados. E, para cada
uma das Unidades, foram elaborados materiais proprios para estas finalidades, tais

como textos académicos e didaticos, videos, apresentacbes em Power point,
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planilhas e outros. O processo de avaliagdo acompanhou o desenvolvimento da
disciplina.

Iniciamos a primeira semana da Disciplina Gestdo Escolar Informatizada com
a proposta de debates sobre o texto postado na semana e sobre a atividade de
pesquisa proposta nele. No texto 1: Introducdo a Gestdo Escolar Informatizada, a
professora Rita Oliveira nos da uma pincelada da legislacdo que rege a gestédo
escolar e nos aponta algumas ideias importantes de como se da a gestdo escolar
informatizada. Com a andlise deste texto foi possivel perceber que a proposta de
uma gestdo democratica é proposta no texto como base para o atendimento ao
estabelecido na Constituicdo Federal/ 88 e na LDB 96 que propdem uma gestao
escolar com o envolvimento de todos os atores do universo escolar, que envolve os
alunos, os professores, 0s gestores escolares e também a comunidade. Ambos sdo
atores dos Projetos Politicos Pedagdgicos, que norteia a gestdo escolar. A
informatizacdo deste processo € proposta para dar mais vida e deixar mais
participativo o processo. O ato de dirigir e de governar a instituicdo escolar confere a

ela o envolvimento politico e cidadao.

Na semana 2 participamos de um Foérum/pesquisa-atividade: Nos textos da
Unidade | e desta foram citadas muitas atividades que precisam e podem ter 0s seus
dados sistematizados para contribuir com a gestdo escolar imediatamente e,
também, ao longo do tempo como fonte de pesquisa e de conhecimento sobre como
melhorar as praticas de ensino e de gestdo nas escolas. A proposta do Férum
foi discutir situacdes em que os usos dos dados podem ser aprimorados, com base

nas questdes apontadas nos textos e nas vivéncias de cada um.

Segundo a professora e doutora Rita de Céssia Oliveira, em seu texto Gestao
Escolar Informatizada: dimensdes administrativa, financeira e pedagdgica, ela vé a
informatizacdo dos processos de gestdo escolar democratica de forma

extremamente benéfica.

Através dos registros dos dados dos alunos, e consequente andlise, é
possivel fazer planejamentos e planos de aula de acordo com a necessidade dos
alunos, observando a frequéncia, buscar saber o motivo da evasdo escolar,

buscando melhorar as condi¢des para que o aluno retorne as suas atividades. E
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vidvel um registro da gestao financeira, onde sera facil analisar os recursos ganhos

e gastos, fazendo assim uma melhor prestacao de contas dos gastos da escola.

O grande desafio dos docentes € aliar as tecnologias as suas metodologias
em sala de aula, favorecendo um ensino significativo e abordando a realidade da
sociedade, promovendo aos alunos o acesso a informacdes que possibilita desta
forma a constru¢do do conhecimento. As ferramentas tecnoldgicas existentes
oferecem uma gama de oportunidades de utilizacdo no processo de ensino, inclusive
para 0s proprios docentes e gestores, 0 acesso assincrono a informacédo e a
comunicacgdo que colaboram na construgdo do conhecimento e na oportunidade de

uma formacéo continua.

Na semana trés tivemos o assunto do forum voltado para o Sislame: uma
plataforma desenvolvida pelo Caed e vendida a diversas prefeituras e redes

estaduais, segundo o site do Caed:
Entre as principais funcionalidades do Sislame estéo:

e - Cadastro, matricula e enturmacéao de alunos;
e - Lancamento de resultados de avaliacdo do aprendizado e dados de

frequéncia;

- registro E alocacao de professores e demais servidores escolares;

- Controle de servigos especiais, tais como o vale-estudante;
e - Emissdo de boletins, histdricos escolares, diarios de classe e indmeros

relatérios, assim como a producgéo de estatisticas.

Para a rede estadual de Minas Gerais, o Caed desenvolveu o SIMADE, que é uma
adaptacdo do Sislame as demandas da rede estadual mineira. Foi possivel
perceber, que muitos ndo conheciam estas plataformas, apesar de trabalharem em
escolas que, obrigatoriamente, a usam. Dessa forma, entendemos que o ideal de
gestdo democratica, informatizada e compartilhada ainda est4 longe de nossas
escolas, 0 que, muitas vezes, dificulta tanto o trabalho dos gestores quanto dos
professores e dos elaboradores de politicas publicas educacionais, que dependem
dos dados que a escola fornece para planejar as demandas que os dados

apresentam.
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Neste sentido, torna-se essencial conhecermos mais a gestdo de nossas

escolas, porém, as dificuldades sdo inUmeras.

Na semana quatro foram discutidos softwares de gestdo apresentados e a

discusséo girou em torno deles:

- Da gestéo informatizada levando-se em conta as politicas externas;
- O planejamento interno das escolas a partir dos softwares;

- O planejamento financeiro e o0 apoio dos softwares.

- As relacdes entre os softwares, as escolas e suas redes.

No Video da Professora Dr2. Rita de Cassia Oliveira, ela nos coloca que as
escolas tem sido usuérias dos grandes softwares disponibilizados pela Unido, no
sentido de fornecer dados e informacdes. Como por exemplo: o Educacenso, € um
software que o MEC, utiliza para colher dados das escolas, onde sao centralizadas
muitas informacgdes de alunos e dos profissionais. E que a Unido utiliza deste meio
para mapear os sistemas educacionais e também para implementar as politicas

publicas.

O Educacenso é uma radiografia detalhada do sistema educacional
brasileiro. A ferramenta permite obter dados individualizados de cada estudante,
professor, turma e escola do pais, tanto das redes publicas (federal, estaduais e

municipais) quanto da rede privada. Todo o levantamento é feito pela internet.

O Censo Escolar € um levantamento de dados e informagbes da Educacédo
Basica que sao utilizados como referéncia para a formulacéo de politicas publicas e
para a execucao de programas na area da Educacéo, incluindo os de transferéncia
de recursos publicos, como merenda e transporte escolar, distribuicdo de livros e
uniformes, implantacéo de bibliotecas, instalacdo de energia elétrica, Dinheiro Direto
na Escola e o Fundo de Manutencdo e Desenvolvimento da Educacao Basica e de
Valorizacéo dos Profissionais da Educacéo (Fundeb).

O Censo é o principal instrumento de coleta de informa¢des da Educacao
Basica, uma vez que abrange as suas diferentes etapas e modalidades: ensino
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regular (Educacao Infantil e Ensinos Fundamental e Médio), Educacdo Especial e
Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

Como disse no video da professora Rita o planejamento interno das escolas a
partir dos softwares, € indispensavel serem utilizados para que o0s gestores
educacionais possam empregar taticas para alcancarem os desafios e contribuir de
um modo respeitavel e democratico em quaisquer dificuldades, e prover as escolas
alcancar e compreender o estabelecimento com orientacdes, a respeito dos alunos e
acréscimo entre professores e recursos materiais e financeiros eficazes, com
horarios e pedidos de trabalho compreensivos, e prevencdes de registros breves e
acesso rapido nas informacg6es de forma participativa.

Todas essas novas praticas do gestor participativo, sugerem um conjunto
definicdes e capacidades, desembaracos confiadas que sado necessarias para que a
escola seja um ambiente "dindmico" e bem-sucedido na sociedade. Em um
significado anatémico, o gestor necessita ser mais agenciaveis atualmente do que
jamais. Atualmente necessitamos de gestores que tenham praticas ou procuram
atualizar, que distingam o que professores e alunos precisam para serem prosperos
e determinar melhorias em vez de criar impedimentos. Ser determinado que auxilie
0os colegas a se ajudarem, oferecendo liberdade para descobrir maneiras
aprimoradas e mais corriqueiras de fazer as ocorréncias de forma colaborativa. Um
bom gestor escolar promove parcerias entre a equipe: ele envolve professores,
coordenadores, orientadores, funcionarios e, quando pertinente, mesmo as familias

no processo de tomada de decisé&o.

O entendimento do que seja hoje a funcdo da escola, assim como a dos
sujeitos que fazem parte dessa instituicdo, leva-nos a uma discussao, ao que nos
parece, inesgotavel de compreensdes e elementos que devem ser entendidos,
principalmente ao pensar sobre as fun¢gdes em meio a sociedade, chamada hoje, de
sociedade da informagéo e / ou sociedade do conhecimento. E o grande desafio
colocado hoje a escola em meio a esse contexto, esta intimamente ligado ao
conhecimento, o qual na atualidade é fortemente potencializado pelo avanco das
tecnologias, de modo que o conhecimento ndo pode ser visto como algo acabado,

pressupondo estimular o educando a buscar nas mais diversas formas e meios, na
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perspectiva de transformar as informag¢Bes disponiveis em conhecimentos,

construindo seus préprios conceitos.

O gestor hoje lida com os desafios apresentados com as mudancas da
sociedade devido a presenca dominante da tecnologia, e 0 que ndo se pode fazer é
ignora - la e sim utiliza-la como mais um recurso que favorecga o processo de ensino
aprendizagem. Neste contexto, a escola é intimidada a otimizar o uso pedagoégico

destes equipamentos tecnoldgicos que mediam a sociedade da informacéao.

COMPUTADOR EM SALA DE AULA

Nesta disciplina foram discutidos sobre o uso do computador na sala de aula,

o audiovisual na sala de aula, a gamificacdo e a fotografia.

Na semana 1 participamos do féorum onde discutimos sobre o uso do
computador em sala de aula, as vantagens e desvantagens. Ao fazer a andlise
entendi que O computador deve ser usado como um instrumento de aprendizagem,
onde o aluno atua e participa do seu processo de constru¢cdo de conhecimentos de

forma ativa, interagindo com o instrumento de aprendizagem.

A informética aplicada a educacao tem funcionado como instrumento para a
inovacdo. Por se tratar de uma ferramenta poderosa e muito valorizada pela
sociedade, facilita a criacdo de propostas que ganham logo a atencdo de

professores, coordenadores, diretores, pais e alunos.
Vantagens:

o Desperta a curiosidade;

e Aumenta a produtividade;

« E uma boa ferramenta de auxilio na aprendizagem, as criancas v&o ter mais
atencdo que nas aulas em que o professor so fala.

. E fundamental fazer com que as atividades realizadas com o computador
tenham significado para o aluno e para a vida da turma enquanto espaco de
aprendizagem, de producdao e de partilha de conhecimentos e recursos.

Desvantagens:
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o Falta de preparacao tanto dos professores como dos alunos;

« Como qualquer outro recurso existente na sala de aula, o computador nao
tem que ser utilizado diariamente e em todas as atividades.

o Utilizacdo excessiva destas tecnologias, € bom que os alunos nao se
habituem ao computador nas aulas e percebam que um livro é sempre um

bom meio de pesquisa.

O maior desafio do professor é fazer com que o aluno entenda que o
computador ndo € apenas entretenimento, mas sim fonte de conhecimento. Entre as
vantagens do seu uso na sala de aula podemos citar: motivacdo, resposta rapida,
aplicacdo do conhecimento de acordo com a realidade do aluno. O computador
oferece muitos mecanismos que podem tirar o foco do aluno, isso se torna um
desafio para o professor. Outro desafio dos professores para fazer com que 0s
alunos saibam pesquisar de forma correta, olhando principalmente as fontes, pois a
internet esta repleta de falsas informacdes, entdo é importante saber filtrar as
buscas.

O computador (e as demais tecnologias) chegaram as escolas. Nao ha como
negar ou fugir desta realidade. Ha que se preparar o professor para adequar-se a
esta nova realidade. Ha a necessidade de que as instancias de administracdo
favorecam e oferecam a devida formacdo para que o0s professores possam
efetivamente utilizar as novas tecnologias com seguranca e de uma forma mais

tranquila e equilibrada. O professor precisa ter seguran¢a ao propor uma atividade.

Precisa conhecer e saber, de fato, utilizar os recursos que solicitara aos alunos.
Porém, creio, ndo deve temer aprender com seus alunos. Os jovens dominam muito
bem a maioria dos recursos, sobretudo aqueles que necessitam da internet, mas
nao dominam, no entanto, os editores de texto, por exemplo, que sdo excelentes
recursos para facilitar a escrita e a correcao de textos.

Na segunda semana realizamos um questionario com gquatro questdes. Neste
guestionario lemos alguns textos disponibilizados na plataforma e falamos sobres

questdes propostas:

a) O Instituto Nacional do Cinema Educativo
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O Instituto Nacional do Cinema Educativo criado em 1936, h4 mais de
sessenta anos, por Edgard Roquette Pinto, surge no momento em que o debate em
torno das relacbes entre cinema e educacdo emergia e se consolidava em acdes,

em diferentes segmentos da sociedade, no pais e fora dele.

O INCE surgiu em pleno Estado Novo, criado pelo Ministro da Educagéo de
Getulio Vargas, Gustavo Capanema. No chamado Estado Novo, o cinema educativo
foi utilizado como um meio de propaganda politica com o intuito de colaborar na
construcdo da identidade nacional, na legitimacdo do governo e na formacdo do

patriotismo. O cinema para Getulio Vargas era como o livro de imagens luminosas.

O cinema educativo do INCE passou a estimular o sentimento de amor a
patria através de filmes biograficos onde os herdis nacionais apareciam imbuidos de
qualidades que o Estado Novo procurava inspirar nos jovens brasileiros. Esses
herdis eram trabalhadores, honestos, generosos e, acima de tudo, amavam o Brasil.
Com isso, 0 governo procurava estabelecer uma relacdo entre ele e os herdis,
apresentando o seu governo como uma continuidade da obra dos grandes vultos

nacionais, fazendo assim a propaganda do governo junto ao povo.

b) O projeto SACI

A primeira tentativa de integrar o sistema de educacdo nacional com o
sistema de comunicag¢do de massa via televisdo com o uso de satélite foi o Projeto

SACI - Sistema Avancado de Comunicacgoes Interdisciplinares.

Coerente com as ideologias que o geraram, o projeto SACI trabalhava
segundo a logica da racionalidade e propalavam uma “modelizagdo” onde os meios
de comunicacdo ocupavam um lugar de honra, na medida em que o emprego da
televisédo, do radio e dos fasciculos elaborados, segundo os principios da instrucao
programada, serd o traco determinante para distinguir a tecnologia educativa do
ensino tradicional. (SANTOS, 1981, p. 216).

Essa forma de educacao passou a ser disseminada no pais. No que se refere
ao ensino a distancia, houve um grande desenvolvimento da tele-educacdo no
Brasil, a partir de 1969. Sdo desse periodo a TV Educativa de Sdo Paulo, da

Fundacdo Padre Anchieta; o Projeto Teleescola no Maranhdo; o Instituto de
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Radiodifusdo Educativa da Bahia (IRDEB); a Fundacdo Centro Brasileiro de TV
Educativa no Rio de Janeiro, entre outros projetos.

Iniciativa conjunta do Ministério da Educacdo, do Centro Nacional de
Pesquisas e Desenvolvimento Tecnoldgico (CNPq) e do Instituto Nacional de
Pesquisas Espaciais (INPE), o projeto Saci utilizava o formato de telenovela.
Inicialmente, fornecia aulas pré-gravadas, transmitida via satélite, com suporte em
material impresso, para alunos das séries iniciais e professores leigos, do entédo
ensino primario no Estado do Rio Grande do Norte — onde foi implantado um projeto
piloto. Em 1976, registrou um total de 1.241 programas de radio e TV, realizados
com recepcdo em 510 escolas de 71 municipios.

c) O programa Salto para o Futuro

O programa Salto para o Futuro foi criado em 1991 pela Secretaria de
Educacdo Béasica do Ministério da Educacdo e pela Fundacdo Roquette Pinto,
Televisdo Educativa do Rio de Janeiro, hoje denominada Associacdo de
Comunicacdo Educativa Roquette Pinto. Era desejo do governo federal naquele
momento promover programas de educacao a distancia. Esse programa teve inicio
com financiamento do FNDE, inicialmente como Jornal do professor. Havia toda uma
politica governamental sustentando a criacdo e manutencdo de programas dessa
natureza. Em 1992, j& com abrangéncia nacional, passou a chamar-se Um Salto
para o Futuro. Em 1995, foi incorporado a grade da TV Escola (canal educativo da
Secretaria de Educacao a Distancia do Ministério da Educacao), ocupando uma das

faixas da programacéo do canal.

O Salto para o Futuro foi pioneiro no uso de interatividade em educacéo no
Brasil. Ha 15 anos, ininterruptamente, vem realizando semanalmente um trabalho de
educacgdo que reune televisado, fax, telefone e computadores em rede. O Salto para o
Futuro é levado ao ar, de segunda a sexta-feira. Inicialmente, era transmitido em
canal aberto, mas hoje pode ser captado por satélite-parabodlica, devido a sua
incorporagcdo a grade de programagdo da TV Escola. Esse trabalho tem como
objetivo possibilitar que professores de todo o pais possam adquirir novos
conhecimentos, rever e construir seus principios e praticas pedagogicas, mediante o
estudo e o intercambio com especialistas de todo o pais, utilizando para tanto,

diferentes midias como telefone, fax, TV.
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Com uma dinamica interativa, o Salto para o Futuro atinge, por ano, mais de
250 mil profissionais docentes em todo o Brasil, integrando professores por meio de
um computador em rede e articulando a educacéo presencial que acontece nas teles

salas.

E importante ressaltar que nossa televisdo carece muito de espacos para
debates e conversas inteligentes, que vao muito além do interesse das escolas e

dos professores.

d) A TV Escola

TV Escolaéumcanal de televiséo brasileiro fundado no dia4 de
marco de 1996. Pertence a Roquette Pinto Comunica¢do Educativa, que por sua vez
€ mantida pelo Ministério da Educacdo, e é transmitido em algumas localidades do
Brasil pelas TVs abertas, e em todo o pais pelas antenas parabdlicas e TVs por
assinatura. O canal é de cunho publico e educativo, e serve para promover a

capacitacao e a atualizacdo permanente dos professores do Brasil.

O projeto da TV Escola é, talvez, o maior e mais ambicioso projeto de
educacdo a distancia ja proposto pelo Ministério da Educacdo. Surgiu com o objetivo
de “planejar a educagao necessaria para o século XXIl, na qual certamente as novas
tecnologias desempenharao papel decisivo”. Essas palavras sao da Secretaria de
Desenvolvimento, Inovagao e Avaliagdo Educacional do MEC, e as encontramos na
revista Nova Escola, que muitos de vocés devem conhecer, no nimero de junho de

1995. Portanto, logo no inicio da TV Escola.

A TV Escola se estabeleceu como uma forma de superar as grandes lacunas
da educagéo brasileira, mais uma vez a linguagem audiovisual ganha uma
expressao educativa. Em seus programas, tanto nos que produz quanto nos que
adquiriu, no pais e no exterior, existe a preocupac¢do com a equidade na educacéo.
A televisao disponibiliza seu sinal para que todos tenham acesso a informagdes,
conhecimento, saberes e bens culturais que a humanidade tem construido. Nesse
sentido, segundo o MEC, configura-se uma educacdo como uma janela aberta para

0 mundo.

Na semana 3 discutimos sobre o tema “Gamification” ou “Gamificagao”. Foi realizado

individualmente um texto.
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Gamificacdo (ou, em inglés, Gamification) tornou-se uma das apostas da
educacdo no século XXI. O termo complicado significa simplesmente usar elementos
dos jogos de forma a engajar pessoas para atingir um objetivo. Na educacéo, o
potencial da Gamificacdo é imenso: ela funciona para despertar interesse, aumentar
a participacdo, desenvolver criatividade e autonomia, promover didlogo e resolver
situacOes-problema. Gamification € uma série de elementos que tornam mais

atraentes certas atividades do dia a dia, gragas ao ambiente ludico que se dispde.

A Gamification € um movimento que vem ocorrendo em todo o mundo com a
proposta de ensinar e aprender através do universo dos games, ou seja, dos jogos
eletrbnicos. A proposta € muito interessante, uma vez que 0s especialistas garantem
que € possivel aprender mais e melhor quando o individuo esta se divertindo com o
processo e se sente desafiado a buscar saidas praticas para diferentes situacfes. A
Gamificacdo pode ser aplicada em qualquer demanda de aprendizagem, corporativa

ou ndo, e em qualquer area do conhecimento.

Essa cultura ndo trata exclusivamente da insercdo de jogos no processo de
ensino-aprendizagem, a Gamification utiliza varios aspectos do universo dos jogos como
estratégia de valorizacdo do aprendizado, como o reconhecimento, 0 aumento gradativo
de complexidade, a bonificacdo, o ranqueamento, a relacao interpessoal, a premiacao, a
estratégia, a tentativa e o erro ou mesmo a leitura de diferentes mundos por meio de

narrativas nao lineares.

Engajamento é o objetivo do Gamification. As pessoas se envolvem, dao o
melhor de si exatamente porque a logica dos jogos intensifica 0s comportamentos
competitivos e cooperativos na busca da vitéria dentro de uma experiéncia

prazerosa e eficaz. Isso instiga a superacéo de desafios!

Por fim, é importante mencionar que Gamification ndo se limita apenas ao uso
dos jogos com finalidade educacional, os chamados jogos sérios (do inglés: serious
games), €é a adocdo de sua logica de forma ampliada. Tampouco se limita a

aprendizagem, tem ampla utilidade no mundo dos negocios como um todo.
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Na semana 4, o férum girou em torno do uso da fotografia. Postamos fotos,
realizamos comentérios. Foram disponibilizados alguns textos na plataforma para o

estudo para as provas:

v" Usando a fotografia na sala de aula.
v' Como fazer registros pedagdgicos em foto e video.
v" Redes sociais e interatividade na educacéo.

TECNOLOGIA DE INFORMACAO E COMUNICACAO Il

Nesta unidade da disciplina, foram propostas acdes que culminaram a
producédo final do Plano de Acdo Pedagdgica Inovadora (PAPI), além de acbes
em que pudemos expressar nossas opinides, observacdes, preocupacoes, criticas e
sentimentos sobre as proposicdes e acdes que realizamos juntos, ao longo de 8

semanas de curso, por meio da producao de um breve Video Depoimento.

Foi proposto nesta unidade o caminho para que as nossas ideias se
tornassem praticas pedagogicas interessantes e possiveis, por meio de um Plano
de Acado Pedagogica Inovadora (PAPI) que levasse em conta 0 uso de recursos

digitais no cotidiano da pratica pedagdgica.

O Plano de Acdo Pedagdgica Inovadora (PAPI) é um projeto pedagdgico
interdisciplinar (realizado, coletivamente, por varias disciplinas) e colaborativo
(realizado, coletivamente, por educadores, educandos e comunidade escolar) que
tem por objetivo estabelecer critérios, procedimentos e metodologias que permitam
utilizar recursos tecnoldgicos para a criacdo de novos percursos de formacéao, por
meio da realizagdo de atividades, que envolvam educadores e educandos na
construgdo de conhecimentos significativos. O PAPlI é um documento que
apresentatodas as acOes pedagogicamente orientadas por profissionais da
educacdo que entendam que o saber se faz por meio da inter-relacdo dos
conhecimentos, técnicas e experiéncias individuais e coletivas e que, planejados,
metodologicamente e colaborativamente, promovam a producao/criacdo de novos
conhecimentos significativos ao processo de ensino e aprendizagem e 0 surgimento

de novos percursos formativos na escola.
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No meu Papi, participei de dois grupos:

v' Facebook na educacdo. (A utilizacdo do Facebook como ferramenta de

aprendizagem)

v' Escola na nuvem com recursos do Google.

O Video Depoimento foi um video, de aproximadamente 1 minuto, que
produzimos, utilizando smartphone e publicamos no Youtube. Neste video,

apontamos nossas impressdes, opinides e criticas sobre a disciplina.

O plano de acdo pedagdgica inovadora (Papi) e ovideo depoimento foram
aliados a nota da avaliacdo presencial. Foi necessario levar, no dia da avaliacao
presencial (03/03), o plano de acdo pedagodgica inovadora (Papi) impresso
(individualmente) e o endereco eletrénico (link) do seu video depoimento. Foi
necessario, também, o compartilhamento do endereco eletrénico (link) do meu video

depoimento, postado no Youtube, no férum apresentacdo do video depoimento.

Ao final da disciplina tivemos um material de suporte para a avaliagdo, foram

apresentados dois videos do professor Octavio Silvério de Souza Vieira Neto.

e TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA PRATICA
ESCOLA
e PROJETOS PEDAGOGICOS INOVADORES POR MEIO DAS TIC'S

PRODUCAO DE MATERIAL PEDAGOGICO

A disciplina Producédo de Material Didatico abordou os aspectos relativos a
producdo de materiais na escola articulando-os as nocdes basicas sobre
planejamento visual e design grafico. Colaborou para a consolidacdo de uma pratica
docente significativa, criativa e autoral. A disciplina nos ensinou a elaborar trabalhos
com uma aparéncia mais organizada e interessante para promover a comunicagao

visual entre o texto e o leitor.
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A disciplina de Producdo de Material Didatico contribuiu para que nos
profissionais da educacdo, facamos as melhores escolhas para o nosso material
didatico considerando o conteddo a ser ensinado. Assim, ao selecionar, planejar, e
utilizar o material didatico, estaremos exercitando nossa autonomia e competéncia
docente para alcancar os objetivos de ensino-aprendizagem. Essa pratica reflexiva

cotidiana possibilita invencdes e reformulagdes dos materiais didaticos autorais.
As atividades da disciplina ocorreram semanalmente, e foram individuais.
Elaboramos os seguintes materiais:

e Cartao pessoal.

ELAINE OLIVEIRA

Especialista em Educagio

e Diagramacao de péaginas.

3762-9966

Texto: A arte de vender

e Capa de revista. Cartaz Tematico

YIN & YANG [9]

100 espécies de 1
plantas
ornamentais.

Conhega os melhores lugares para
uma viagem inesquecivel!

05’8

0 outono chegou ! Confira dicas para
aproveitar o melhor da estagéo!

I

TECNICAS E METODOS PARA USO DE TICS NA SALA DE AULA

O objetivo geral foi construir uma compreensao acerca das praticas de ensino
e aprendizagem por meio de tecnologias da informacdo e da comunicacao,
sobretudo a partir de uma abordagem dos (multi) letramentos na sala de aula - ou
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sobre como nos engajamos em praticas de uso da linguagem, em diferentes areas
de conhecimento, para fins educacionais. Foram realizados féruns para a
participacdo de todos. As atividades foram desenvolvidas em trios que foram

formados e permaneceram os mesmos até o final da disciplina.
As atividades realizadas foram:

Projeto pedagodgico I: Trabalhando com Infograficos e Editores de Videos:

preservando as nascentes hoje para garantir a agua das proximas geracgoes.
Projeto didatico Il: Trabalhando com poemas visuais.

Projeto didatico lll: Trabalhando com Histérias em Quadrinhos na plataforma online
PIXTON

Durante o periodo da disciplina, construirmos reflexdes e aprendizados
sobre letramentos, cultura digital, recursos didaticos e géneros, permeados de
muitas narrativas e projecfes didaticas. Gostei muito da disciplina, fica a certeza que
h& necessidade do profissional da educacao estar atento as demandas e, sempre
buscar o uso das TIC'S de forma a ampliar a visdo de mundo. Os educadores
precisam de estimulo e autonomia, apoio, ideias para poderem prosseguir em sua
pratica.

N6s, como formadores, precisamos auxiliar e acompanhar de perto 0s
caminhos de nossos alunos pelo mundo digital, orientando-os e levando-os a

reflexdo. Esta postura faz parte do letramento digital.

TECNOLOGIA DE INFORMACAO E COMUNICACAO I

Através dos foruns de discussdo da disciplina TIC'S Il e da analise de
diversos textos, foi possivel fazer uma analise atenta do mundo em que nos
circunda, fez-nos compreender que vivemos em um espago e tempo extremamente

complexo e de velozes transformacgdes irreversiveis.

N&o sao poucos os exemplos que podemos mencionar para afirmarmos este
fato. Um simples olhar acerca das condi¢des socio histéricas, ja nos aponta uma
infinidade de mudancas que até bem pouco tempo atras ndo imaginariamos como
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possiveis. No tocante ao conhecimento, este movimento complexo e transformador,
rompeu com modelos tradicionais, possibilitando o surgimento de um Novo
Paradigma Cientifico e uma Nova Ecologia do Saber que vem ressignificando o
modo como séo criados e justificados 0os conhecimentos e, por vezes, nos deixam
confusos por ndo compreendermos como, em tao pouco tempo, tantas mudancas no

campo do saber foram possiveis.

Neste sentido, é fundamental que pensemos sobre os principios e no¢des que
vem fundamentando a Educacdo para que, do mesmo modo que a Ciéncia,
possamos ultrapassar os velhos modelos em favor de um Novo Paradigma
Educacional que leve em conta toda a complexidade e velocidade de transformacgao

do espaco e tempo atuais.
Trabalhos realizados na disciplina:

Um dos trabalhos da disciplina foi realizado em grupos através do “wiki”,
pudemos escolher em qual grupo participariamos no (GTCT) - Trabalho Colaborativo
Tematico. A minha escolha foi o grupo com a temaética: Laboratério Rotacional

(Inovacéo Sustentada).

Outra atividade foi realizada individualmente: QuestBes foram propostas para serem

respondidas.

1. Como vocé compreendeu a questdo da diferenca entre inovacao

sustentada e inovagéao disruptiva?

Ha dois tipos basicos de inovacdo —sustentada e disruptiva — que seguem

diferentes trajetdrias e levam a diferentes resultados.

Inovacdo Sustentada— Inovagles sustentadas ajudam organizacdes lideres ou
inovadoras a criarem melhores produtos ou servigos que frequentemente podem ser
vendidos com maiores lucros a seus melhores clientes. As inovacfes sustentadas
sdo vitais para um setor saudavel e robusto, na medida em que as organizacfes se
esforcam para fazer melhores produtos e oferecer melhores servicos para seus

melhores clientes.
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Inovagdo Disruptiva— essas sdo as que transformam produtos caros em
acessiveis. As inovacdes disruptivas ndo procuram trazer produtos melhores para
clientes existentes em mercados estabelecidos. Em vez disso, elas oferecem uma
nova definicdo do que € bom — assumindo normalmente a forma de produtos mais
simples, mais convenientes e mais baratos que atraem clientes novos ou menos
exigentes. Com o tempo, elas se aperfeicoam o suficiente para que possam atender

as necessidades de clientes mais exigentes, transformando um setor.

O termo inovacéao disruptiva, ou tecnologia disruptiva, € utilizado para definir
o dispositivo ou o servico que surge para simplificar ou revolucionar outro ja
existente. Por exemplo, a fotografia digital, em comparag¢éo com a analégica, € uma
tecnologia disruptiva, assim como o telefone em relacdo ao telégrafo e a televisdo
surgindo apdés o cinema. Muitas vezes, essa inovagdo torna o produto mais

acessivel as massas.

2. Em sua préatica pedagogica vocé tem optado mais por implementar na
escola inovacbes sustentadas ou disruptivas? Como este processo tem

acontecido na escola?

Na escola onde atuo procuro inovar, mudar, alterar algo conhecido para
produzir um resultado melhor. Nesse sentido, mudo algo de modo radical, usando a

“‘inovacao disruptiva”.

Algumas vezes a mudanca é parcial, a partir de algo que ja esta em uso, para
entdo buscar alternativas de aprimoramento, usando a denominada “inovacéo
sustentada”. Com relacdo a educagao, chamamos de inovacao sustentada aquela
que parte de algo ja conhecido e muitas vezes rotineiro, para trazer proposicoes de

melhoramento.

Como exemplo de inovacdo sustentada na educacgao, minha escola faz uso
da tecnologia (computadores e internet) como suporte pedagogico, com objetivo de

gue seus alunos tenham melhores resultados de aprendizagem.

3. Como, em sua analise do texto, a teoria dos hibridos pode auxiliar o

ensino e a aprendizagem na escola.
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O ensino hibrido € um programa de educacdo formal no qual um aluno
aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com algum elemento de
controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo, e pelo
menos em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.
Uma caracteristica comum do ensino hibrido € que, quando um curso ocorre
parcialmente online e parcialmente por meio de outras modalidades, como as licoes

em pequenos grupos, tutoria e etc., tais modalidades estdo geralmente conectadas.

4- Qual modelo hibrido de ensino mais chamou sua atencdo e como vocé
pensa em inovar a sala de aula utilizando o modelo de ensino hibrido que

elegeu como sendo interessante?

O modelo a la carte me chamou atencédo porque os alunos fazem cursos
inteiros de maneira virtual, tém tutor online e a0 mesmo tempo continuam a ter
experiéncias educacionais em escolas tradicionais. Os alunos podem participar das
aulas online tanto nas escolas como em outros lugares. Este modelo pode ser
aplicado, por exemplo, em uma disciplina avancada de lingua estrangeira em que o

professor esteja disponivel apenas virtualmente.

Atividades foram realizadas para Registro de projetos e producdes de recursos
de aprendizagem. Foram criados:

e Criacdo de um blog individual;
e Criacdo de um video de animacdo de 1 minuto e meio usando o site
“Powtoon”.

¢ Video de animacédo educacional profissional,

No final da disciplina foi realizado um trabalho académico, de acordo com as
regras da ABNT, com todos os conhecimentos tedricos e praticos adquiridos ao
longo das duas disciplinas (e das disciplinas que estudamos no curso do TICEB) o
Plano de Acdo Pedagogico Inovador Il. A utilizacdo do Facebook como

ferramenta de aprendizagem
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TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

O TCC foi desenvolvido para ser apresentado no ultimo semestre do curso .
Além da Graduagcdo normal, o TCC também é frequentemente exigido para a

conclusao de cursos de Pos-Graduacao, MBAs, entre outros.

A elaboragéo do TCC foi seguida em série de etapas e regras e a escrita foi
de acordo com as normas da ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas),
que especifica diversas caracteristicas referentes a entrega do trabalho, como

paginacdo, paragrafos, estrutura dos textos e etc.

No final do processo, foi realizada uma apresentacao e discussao oral sobre
o0 tema. Tanto a apresentacdo quanto o trabalho foram avaliados por uma banca,

formada por professores da universidade Federal de Juiz de Fora.
O tema escolhido foi:

“Os jogos e games como recursos metodolégicos na educagao”.
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3.0 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Numa sociedade em que a tecnologia toma a dianteira no desenvolvimento a
escala global, o ensino deve ser realizado de uma forma motivadora e que estimule
o aluno. A escola deve ser um espaco de inovacao, de experimentacdo e de novos
meétodos. A revolucao tecnoldgica modificou a relacdo entre o homem e o mundo de
uma forma intensa, alterando consideravelmente a vida em sociedade. Essas
transformacdes se fizeram sentir no contexto educacional, onde essas inovagdes

constituiram-se um instrumento didatico de imenso valor.

A escolha deste tema do TCC foi desenvolvida junto a minha atual pratica
como Especialista em Educacdo em uma escola da rede publica municipal na cidade
de Ouro Branco MG. A escola onde trabalho possui na sua grade curricular, 0 ensino
desde o maternal Ill ao 5° ano do Ensino Fundamental, EJA, e possui dentre varios

ambientes e recursos, a sala de informatica.
3.1- TEMA

O tema escolhido o uso pedagodgico dos jogos digitais na educacdo, uma
abordagem ainda pouco estudada — especialmente no contexto brasileiro — mas que

vem obtendo interessantes resultados.

Um dos recursos tecnoldgicos muito cultuados no meio educacional e que
tem provocado resultados positivos na aprendizagem dos alunos sdo 0s games.
Jogos eletrénicos propiciam diversao, incentivam a criatividade e desenvolvem a

capacidade cognitiva, psiquica e motora dos alunos.

Os jogos eletrdnicos completaram mais de 50 anos de existéncia e, ao longo
desse tempo, conquistaram diferentes espacos, indo da industria de entretenimento
de maior faturamento do mundo a objeto de investigagdo nas universidades

internacionais e brasileiras.

3.2- Titulo

“Os jogos e games como recursos metodolégicos na educagao”
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3.3 Identificacdo de um problema

Dentre todas as dificuldades pelas quais passa a educacdo no Brasil,
destaca-se, atualmente, um grande desinteresse por parte de muitos alunos, pela
atividade escolar. Frequentam as aulas por obrigacdo, sem, contudo, participar das
atividades bésicas, ficam apaticos diante de qualquer iniciativa dos professores, que

se confessam frustrados por ndo conseguirem atingir totalmente seus objetivos.

A tecnologia estd em todos os lugares e faz parte das nossas vidas. Ela
influencia na forma como nos relacionamos, como compramos ou pagamos e,
principalmente, como aprendemos algo novo. E quando pensamos nas novas
geragoOes ela se faz ainda mais presente. Nesse contexto, um dos maiores desafios
na area educacional € utilizar esses avancos tecnoldgicos em beneficio do ambiente

escolar.

E fato que as novas geracdes respiram tecnologia, e as tecnologias de
informacdo e comunicacdo funcionam como motor propulsor dessa interacao.
Utilizar a tecnologia a favor da educacdo € se adaptar a um futuro mais do que
iminente. JA passamos da etapa em que essa alternativa seria uma questdo de
escolha, ela tornou-se primordial para aquelas escolas que procuram se destacar no

mercado e aumentar a fidelizagéo de alunos.

3.4 Levantamento de hipoteses e solugbes

As criangas possuem habitos que estdo aliados a tecnologias, e aproveitar
isso em sala de aulatorna o ambiente educacional muito mais propenso
a colaboracdo e dedicacdo delas. Levar esses aplicativos, games e plataformas
online para a sala é um convite a participacdo dos alunos, uma vez que eles estéo
habituados a utilizar essas ferramentas fora da escola. Aprender torna-se uma tarefa

prazerosa e ndo apenas uma obrigacéao.

E essa satisfacdo em participar das aulas acaba sendo como uma semente que
vai amadurecendo ao longo dos anos, fazendo com que o aluno queira estar na

escola. As chances entdo de ele abandonar um ambiente em que sente prazer de
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estar sdo muito pequenas. Quanto maior for o vinculo que o aluno construir com a

escola, menores serdo as chances de evasao.

Nota-se que algumas vezes os alunos ficam desmotivados frente aos estudos
mais tradicionais, e uma forma de amenizar os problemas é utilizar recursos
motivadores e mais aliados ao século XXI. As transformacfes relacionadas a
ensinar e aprender em uma sociedade mediada pela tecnologia requer mudancas
profundas nos comportamentos de alunos e professores no tocante a como

aprendem e a como ensinam.

E preciso destacar o papel fundamental da tecnologia: ela deve atuar como base
para o desenvolvimento da experiéncia de ensino. No uso pedagdgico da criacéo de
games, a escolha da tecnologia a ser utilizada deve ser realizada de modo muito
cuidadoso, buscando entender quais sdo as possibilidades apresentadas pelas
ferramentas e qual delas apresenta melhores condicbes para que os participantes
atinjam os objetivos propostos. A opcdo por uma tecnologia inadequada, de dificil
manejo ou limitada a ponto de minar as criagdes dos educandos pode se apresentar

como armadilha que levara a iniciativa ao fracasso.

Outro aspecto primordial para o sucesso € a participacdo de professores ou de
facilitadores, que sejam capazes de mediar, facilitando o processo de construcao do
conhecimento e/ou o desenvolvimento das competéncias. Os professores tém um
papel relevante ao auxiliarem na compreensao e reflexdo de contetdos disciplinares
especificos, assim como no entendimento das especificidades dos jogos digitais,
suas relacbes com outras esferas da sociedade e suas implicagcbes na cultura

contemporanea.

Assim, percebemos a existéncia de muitos desafios no estabelecimento desse
tipo de iniciativa, e que, assim como ocorre nas outras abordagens relativas ao uso
de jogos digitais na Educacao, ndo existe um modelo pronto, que funcione em todo e
qualquer espaco. E preciso conhecer as especificidades do contexto, para entio se
planejar qual a melhor maneira de se implementar essa abordagem. Assim,
reconhecemos necessidade de um maior esforco de pesquisa para se compreender
como esse a producdo de jogos digitais por parte dos educandos pode ser

adequado a nossa realidade escolar.
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3.5 Mapeamento do aporte tedrico- cientifico

Em um contexto ndo tdo tecnolégico como o de hoje, Freire (1996) j& propunha
reflexbes acerca da importancia de se ensinar, e nado apenas transferir
conhecimentos; de o professor estar permanentemente aberto a indagacdes de seus
alunos, assumindo um comportamento critico e reflexivo que conduza a construcao
do conhecimento, tanto de sua parte quanto da parte do aluno; de o estudante ver-
se como ser autbnomo, capaz de elaborar pensamentos, de se posicionar como

inquiridor e produtor de saberes.

Mudaram os tempos e o contexto escolar. Saber integrar as tecnologias de uma
forma inovadora se torna fundamental [...] “aprendemos quando relacionamos,
integramos. Uma parte importante da aprendizagem acontece quando conseguimos
integrar todas as tecnologias, as audiovisuais, as textuais, as orais, ludicas.”
(MORAN, MASETTO, BEHRENS, 2000, p. 32).

Os jogos eletronicos, se bem utilizados, podem agir como facilitadores do
processo de ensino-aprendizagem e na instituicido escolar devem deixar “de ser
vistos apenas como entretenimento para serem vistos como ferramentas
educacionais, aumentando o interesse das criangas no processo de ensino-

aprendizagem, de conceitos e conteudos” (SANTANA, 2007, p. 66).

Autores que defendem e apresentam praticas pedagdgicas com as
Tecnologias de Informacdo e comunicacdo, descrevem exemplos e maneiras de
utilizarem na sala de aula. Forbeloni (2014, p. 17) diz que, “o planejamento de
qualquer tecnologia surge para dar suporte ao que vai acontecer na sala de aula. As
TICs servem como apoio para os professores que pretendem trabalhar com jogos,

videos, hipertextos, slides, internet, redes sociais entre outras.”

Quanto a pesquisa pelo tema, a necessidade de se consolidar uma base
conceitual sdlida levou ao proximo passo da criacdo, a pesquisa sobre o tema, que
teve como consequéncia a escolha obras do professor Karl M. Kapp e do professor
Francisco Tupy, como principais referéncias, da qual foram sendo descobertos mais
autores, que também foram buscados visando enriquecer ainda mais o
conhecimento sobre os games na educac¢ao: Daniela Ramos, Johnson, Paulo Freire,

e Samuel Santana.
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De acordo com Tupy, a experiéncia com os games vai muito além do fator
entretenimento e passa por outros pontos basicos, como a necessidade de
competicdo, que € inerente a todo ser humano, os feedbacks instantaneos, a
possibilidade de evolucdo rapida, e também a busca por recompensas e prémios
tangiveis. O que nos leva a refletir enquanto educadores que, investir em “games”, é
eficiente em diferentes contextos. Mais do que uma 6tima forma de fazer com que as
pessoas se engajem com determinada situacdo, os games oferecem incentivos para

gue elas se sintam empolgadas para realizar uma a¢ao ou progredir com uma tarefa.

E certo que, assim como qualquer recurso pedagdgico, os games requerem
do profissional planejamento e objetivos claramente definidos em busca de
resultados concretos. Os jogos ndao devem servir apenas como atrativo, e sim

conservar o objetivo pedagdgico, de debater e ensinar.

De acordo com Johnson, as ‘“virtudes dos jogos vdo muito além da
coordenacao visual e motora” (JOHNSON, 2005, p.20), pois mais importante do que,
‘0 que se pensa enquanto se esta jogando € o modo como se pensa’ (JOHNSON,
2005, p.33). Os games assumem a funcdo de dispositivo mobilizador do cérebro
para a tomada de decisdes, baseadas em duas modalidades de trabalho intelectual:
“sondagem e investigacao telescopica” (JOHNSON, 2005, p.35, grifo do autor).

Para melhor entendimento a respeito dos jogos e games como
recursos metodoldégicos na educacdo, a elaboracdo deste trabalho de
concluséo de curso teve influéncia da obra “Educomunicacdo e Videogames: uma

=AY

abordagem de interface aplicada para Gestdao” do professor e Game designer
Francisco Tupy, formado em pedagogia e inovacao pela UCSB da Califérnia e
Krishnamurti Foundation of América e Doutor e mestre sobre aplicacdo de
videogames na educagdo e comunicacao pela USP. O autor ressalta que, ao
entender a logica e a estrutura dos jogos, caminha-se mais proximo da
compreensao daquilo que coordena, de uma forma ou de outra, a experiéncia
humana — de um lado certas regras bem definidas, de outro a sorte, e no meio todo
o desenrolar da existéncia. NUmeros a parte, os games representam uma forma de
pensamento l6gico que gera impactos em areas que vao desde a economia e a
producao cultural, por exemplo, até os liames mais sutis na interface entre o ser e 0
mundo.
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3.6 Definicao e descricao do produto

Os games podem ser grandes aliados em ambiente escolar com turmas de
idades e perfis variados. A ideia de transformar os videogames em aliados na
educacao - ainda que espante adultos assustados com o tempo gasto por seus filhos
diante dos consoles - vem ganhando espaco nas escolas e € apontada como uma forte
tendéncia mundo afora. E possivel que em breve os games em sala de aula néo
sejam mais vistos como um elemento inusitado, e sim como parte essencial do
material didatico. Até 14, ja sdo inimeras as possibilidades que os jogos digitais

oferecem para contribuir no crescimento dos estudantes.

Essa intervencdo do Trabalho de Conclusédo de Curso é realizada através de
um projeto de Tecnologia de informacdo. E elaborado com participacdes e
observacdes rotineiras realizadas no meu trabalho como especialista em Educacao
(supervisao escolar) em uma escola publica de rede municipal de Ensino no ano de

2018, no periodo vespertino.

As ac0Oes de trabalho foram e séo realizadas no laboratorio de informética da
escola Municipal Maria Auxiliadora Torres, utilizando varios recursos e suportes
disponibilizados, entre eles: 18 Computadores, cd’'s e dvd’'s de jogos, rede de
internet, 3 mesas educacionais alfabéticas, pen drive e lousa interativa digital. Este
trabalho é realizado durante todo o néo letivo de 2018 (més de fevereiro a dezembro
de 2018) diariamente com 2 ou 3 turmas por dia. (Verificar quadro com dias e

horérios da intervencéo na pagina 48). E realizado nos turnos matutino e vespertino.

No laboratério de informatica ha um professor de Informatica que é
acompanhado em todas as atividades com a professora da turma em atividade.
Todas as turmas (Maternal 3, 1° e 2° periodo da educacgéo infantil, 1°ao 4° ano
ensino fundamental) participam em seus devidos dias e horéarios estabelecidos pela
coordenacao, através da tutoria do professor de informatica e pelo planejamento da
professora da classe. No total sdo atendidas 560 criancas na escola, 290 no periodo

vespertino e 270 no periodo matutino.
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3.7 Documentacéo e registro

O uso dos jogos eletronicos na escola certamente deve ser voltado para os
alunos e para a aprendizagem, como um dos recursos utilizados para o
desenvolvimento de habilidades como: concentracdo, memoaria, atencao e raciocinio

l6gico, dentre outras.

Os trabalhos de Tecnologias de informacdo e comunicagcdo na escola sao
baseados em varias pesquisas recentes sobre como as pessoas aprendem e o que
elas precisam saber no mundo de hoje, no século 21, tendo apoio do Centro

educacional Informinas, localizado na cidade de Ouro Branco, MG.

Com o advento do desenvolvimento tecnologico e a revolucdo Industrial,
criaram-se jogos eletrénicos de computadores, que foram ainda mais propagados
com a chegada da Internet. Atualmente, os jogos eletronicos fazem parte do
Cotidiano da maioria de estudantes adolescentes e jovens e esta realidade ndo pode
ser ignorada pela escola. Ao contrario, € importante que se tenha a preocupa¢ao em
reduzir os impactos negativos dos jogos eletrénicos e aperfeicoar suas contribuicdes
para a formacdo dos alunos, aproveitando seu interesse para desenvolver

aprendizagens cognitivas, afetivas e sociais.

Publico alvo

7

Na escola, em que o trabalho é realizado, estudam criancas da Educacao
Infantil (maternal 3, 1° e 2° periodos) e dos anos iniciais do ensino fundamental (1°
ao 5° anos). Todos os estudantes da escola participam do projeto (periodo matutino
e vespertino). Aqui serdo mostrados os numeros referentes ao funcionamento do

projeto do periodo vespertino da escola.
Criancas atendidas pelo projeto:
Ed. Infantil- Maternal - 60 criancas.
Ed. Infantil- 1° e 2° periodo - 100 criancgas.
1°, 29, 39, 4° e 5° ano ensino fundamental - 400 criancas.

Total periodo vespertino: 560 criancas
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Horario de aula de informatica — Periodo vespertino

Horario Segunda- Terca-feira | Quarta-feira | Quinta-feira | Sexta-feira
feira
32 ano 32 ano
13:10 as 14:00 Abadia Gisele
Maternal lll | 22 periodo | 22 ano 12 periodo
14:10 as 15:00 | Barbara Ana Cristina | Mhaeva Guilhermina
Maternal llI 12 ano 12 ano 22 ano
15:20 as 16:10 | Cléria Karinne Sonia Ana Flavia
42 ano
16:10 as 17:00 Neide

O aumento do interesse dos alunos, criangas, adolescentes e jovens pelos
jogos eletrénicos, trazem para os professores dois desafios: primeiro, lidar com esta
nova geracdo, buscando criar estratégias e utilizar recursos que incentivem e
despertem o aluno para aprender e, segundo, utilizar estes recursos, Como 0S jogos
eletrbnicos, para promover a aprendizagem na escola, tanto de conteddos

escolares, como de valores e principios éticos (RAMOS, 2008).
Disciplinas envolvidas:

O trabalho com as criancas foi realizado interdisciplinarmente com diversas
matérias da grade curricular, de acordo com cada faixa etaria e planejamento
disciplinar elaborado pela professora e desenvolvido junto ao professor de

informatica.

e Matemética: Jogos diversos envolvendo numeros, classificacdo, ordenagéo,
quantificacdo, grandeza, figuras geométricas, adi¢édo, subtracdo, multiplicagdo
e divisao.

e Lingua portuguesa: Jogos diversos envolvendo escrita correta de palavras,
sinbnimos, antdnimos, interpretacdo de textos.

e Lingua inglesa: Jogos contendo grafia correta de palavras e expressfes em
inglés.

e Ciéncias: Jogos relacionados ao planejamento didatico da disciplina como:

Meio ambiente, higiene e saude, Animais, Corpo humano.
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Geografia: Jogos relacionados ao planejamento da disciplina como:
Localizacdo, mapas, cartografia, ambientes.

Historia: Jogos relacionados ao planejamento da disciplina como: Histéria do
Brasil, datas comemorativas.

Educacéo artistica: Jogos interativos de desenhos, pinturas, musicas, contos
e poesias.

Desenvolvimento:

O projeto é realizado na escola durante todo o ano letivo de 2018 (fevereiro a

dezembro), diariamente, no laboratério de informatica, em parceria com o Centro

Educacional Informinas. Em cada horério especificado uma turma determinada

participa, tendo um tutor de informética e a professora da turma como mediadora.

Acompanho pessoalmente o trabalho desenvolvido no periodo vespertino, enquanto

gestora.

Condicdes e estrutura e regras para uso do laboratorio de informéatica:

1.

4.

A Sala de Informética encontra-se em condi¢cdes fisicas de uso (possui
mobiliario adequado, instalacbes elétricas compativeis, etc.) e, pelo
menos, dezoito (18) computadores funcionando, conectados a internet;

O aluno tem acesso permitido a Sala de Informatica junto com sua classe, no
horério especificado pela gestdo escolar, uma vez na semana, do periodo em

que estudam.

Ha um conjunto de regras de uso da Sala de Informatica, visivel na prépria
Sala de Informatica, e previamente apresentado, discutido e acordado com 0s

alunos;
A escola possui em seu quadro de funcionérios, serventes e assistentes de

limpeza que cuidam diariamente da limpeza e conservacao do laboratério de

Informatica;
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5. A escola possui formas de garantir a manutencao de software (configuragao
dos computadores) e, também possui manutencdo de hardware e condi¢gdes
de substituir pecas que podem se estragar naturalmente, como mouses e

teclados.

Artefatos e recursos digitais utilizados:

Os recursos tecnolégicos sdo importantes aliados na educacdo de qualidade,
pois proporcionam ao aluno da educacao infantil, assim como em outros niveis de
ensino, um aprendizado mais solto e alegre, tornando agradavel seu periodo da
escola.

Neste topico trataremos dos recursos tecnoldgicos que foram utilizados na escola
Municipal Maria Auxiliadora Torres, para realizacdo do projeto de TICs. O projeto é
realizado em ambiente escolar, propriamente no laboratério de informética, em
parceria com o “Informinas”. Serdo apresentados os recursos utilizados para a

interacdo das criancas estudantes com os games interativos: Computadores, lousa

interativa digital, mesa educacional alfabeto e internet.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informatica da escola

Os recursos usados no projeto, para lancar os jogos tecnoldgicos e

educativos na escola sao:
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e Computadores:

O processo de aprendizagem através do computador implica que o aluno,
através da maquina, possa adquirir conceitos sobre o conteudo em estudo.
Entretanto, o computador ndo é o instrumento que ensina, mas a ferramenta com a
qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre pelo fato de estar

executando uma tarefa por intermédio do computador.

Gradualmente, o computador vai tornando-se um aparelho corriqueiro em
nosso meio social. Paulatinamente, todas as areas védo fazendo uso deste
instrumento e fatalmente todos terdo de aprender a conviver com essas maquinas

na vida pessoal assim como também na vida profissional.

Na educacdo nado seria diferente. A manipulacdo dos computadores,
tratamento, armazenamento e processamento dos dados estéo relacionados com a
ideia de informética. Através do computador é possivel o aluno ter acesso aos jogos
educativos salvos em programas ou através de um “pen drive” ou “C.D. de jogos ou
Softwares instalados. . Como qualquer ferramental, os educadores precisam ter a
sua disposicao jogos com qualidade e boa variedade. Neste caso, qualidade nao s6
em termos de design (cores, animacgdes, sons), mas também em termos de enredo,
criatividade, situacfes desafiantes para o aluno e em termos de recursos funcionais
a disposicdo dos alunos e professores. No laboratério de informatica da escola,
estédo ligados aos computadores fones de ouvido para uma melhor organizacéo do

som e do ruido no ambiente.

7

Normalmente, a maioria dos jogos usados em salas de aula & simplista,
baseado em questionarios interativos e brincadeiras de testes que, explicitamente,

buscam apoiar o curriculo escolar.

A Informatica Educativa privilegia a utilizagdo do computador como a
ferramenta pedagogica que auxilia no processo de construcdo do conhecimento.
Neste momento, o computador € um meio e ndo um fim, devendo ser usado
considerando o desenvolvimento dos componentes curriculares. Nesse sentido, o
computador transforma-se em um poderoso recurso de suporte a aprendizagem,
com inumeras possibilidades pedagogicas, desde que haja uma reformulacdo no

curriculo, que se criem novos modelos metodologicos e didaticos, e principalmente
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que se repense qual o verdadeiro significado da aprendizagem, para que o
computador ndo se torne mais um adereco travestido de modernidade.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informatica da escola

e Mesa educacional alfabeto:

A mesa utiliza animagdes, videos, recursos sonoros e realidade aumentada
para conquistar a atencdo dos alunos e tornar o aprendizado mais natural e
divertido. Com a Mesa, os alunos aprendem a reconhecer letras, construir palavras e
associa-las a seus significados, ler, criar e interpretar textos. Apresenta recursos
exclusivos de acessibilidade para portadores de necessidades especiais. Na escola
sao utilizadas para as criancgas entre 3 e 10 anos.

O equipamento é voltado a criangcas com idades entre 4 e 10 anos, pode ser
usado por até seis pessoas ao mesmo tempo e trabalha com realidade aumentada e
recursos de aprendizagem colaborativa, incentivando assim a socializacdo. A mesa
€ composta por mobdulos eletrbnicos e atividades interativas multimidia
desenvolvidas para a aprendizagem de conteddos de diversas areas do
conhecimento, possui mais de 1.800 vocébulos e 1.100 imagens, fabulas,
provérbios, cantigas de roda e trava-linguas. No entanto, este universo pode ser
expandido por meio da insercéo de textos, palavras, imagens, sons e videos criados

de forma interativa.

As Mesas Educacionais vém atender a necessidade da escola, de ter
ferramentas e instrumentos para melhorar a aprendizagem. Irdo trabalhar com
softwares educacionais especificos e isso com certeza, vao facilitar e inovar o
ensino. Para obter um bom resultado, é importante utilizar as mesas educacionais

para reforcar os conteudos vistos em sala de aula, é preciso integrar os dois
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ambientes: sala de aula e laboratorio. As mesas sdo uma ferramenta a mais a

disposicéo do professor para apresentar os contetdos aos alunos.

As Mesas Educacionais Alfabeto tém sido utilizadas com grande efetividade

na educacdo de criancas que apresentam dificuldades de aprendizagem e na

educacao especial, 0 que a torna altamente inclusiva atendendo até mesmo autistas.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informéatica da escola

e Lousa interativa digital:

A lousa digital € como uma tela imensa de um computador, porém mais
inteligente, pois é sensivel ao toque. Desta forma, tudo o0 que se pensar em termos
de recursos de um computador, de multimidia, simulacdo de imagens e navegacao
na internet € possivel com ela. Ou seja, funciona como um computador, mas com

uma tela melhor e maior.

O professor pode preparar apresentacbes em programas comuns de
computador, como Power Point, por exemplo, e complementar com links de sites.
Durante a aula, é possivel, enquanto apresenta o conteldo programado, navegar na
internet com o0s estudantes. Pode ainda criar ou utilizar jogos e atividades
interativas, contando com a participac¢éo dos alunos, que vao até a lousa e escrevem
nela por meio de um teclado virtual - como aqueles de paginas de banco na internet
- ou por meio de uma caneta especial ou com o dedo, ja que a lousa |é ambas as

formas.
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A lousa pode projetar imagens, textos, reproduzir arquivos em Power point,
videos, jogos interativos e, ainda, ligada a notebooks que sédo utilizados pelas criancas.

Cabe ao professor criar os conteudos.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informética da escola

e |[nternet:

A internet vem se expandindo no meio social sendo considerada a midia mais
promissora desde o surgimento da televisdo. A Internet tem sido usada de diversas
maneiras e em diferentes niveis de intensidade, em todas as modalidades da
educacdo, tanto por alunos como por professores, refletindo diretamente na

qualidade do ensino, pela qual se luta e sobre a qual se discute demasiadamente.

Ha uma infinidade de jogos na web disponiveis que podem ser utilizados em
prol da educacédo. A tecnologia esta em toda parte e chegou a escola, é necessario
utiliza-la. As ferramentas computacionais, especialmente a Internet, podem ser um
recurso rico em possibilidades que contribuam com a melhoria do nivel de
aprendizagem, desde que haja uma reformulacéo no curriculo, que se criem novos

modelos metodoldgicos, que se repense qual o significado da aprendizagem.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informéatica da escola.
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e Workshop de robética educacional:

A Informinas promoveu no més de Outubro de 2018, o Workshop de Roboética
Educacional que levou o pensamento computacional para os alunos do 4° ano da
Escola. A Robdética Educacional vai muito além da construcdo de projetos e
programacao de robds, proporciona um aprendizado pratico que desenvolve no

aluno a capacidade de pensar e achar solucdes aos desafios propostos.

Os alunos aprenderam o conceito de Roboética, que consiste na unido de trés
ciéncias: MECANICA - ELETRONICA - PROGRAMACAO.

A Robdtica também trabalha em conjunto com varias disciplinas como:
Matematica, Fisica e o Inglés. Buscou-se que em vez de serem consumidores
passivos de tecnologias de computacao, os estudantes podem se tornar produtores
e criadores ativos.

Neste Workshop os alunos tiveram a introdugédo do funcionamento do Sinal de

Tréansito, e aprenderam mais sobre os Led’s. Criaram videos e tutoriais.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informatica da escola

3.8 Descricao e anélise dos resultados

Conclui-se que os jogos eletrénicos atualmente fazem parte da vida das
pessoas — em especial na vida dos jovens — e pode trazer importantes contribuicoes
a sua formacéo tanto no campo intelectual/cognitivo como no campo social e afetivo.
Os jogos propiciam o desenvolvimento de habilidades como atengdo, memoria,
concentracéo, agilidade e criatividade, dentre outras. Os jogos eletronicos, uma vez
que ocupam lugar privilegiado na preferéncia das criancas e adolescentes, nao
podem ser ignorados no ambiente escolar. Ao contrario, podem ser utilizados numa

perspectiva critica, com bom senso, a fim de que sejam exploradas suas vantagens

59



para a aprendizagem e que os alunos sejam capazes de lidar com possiveis

influéncias negativas.

Contudo, seria irresponsavel imaginar que esse tipo de iniciativa é facil de ser
estabelecido: é preciso muito planejamento e trabalho para que essa acao alcance
os resultados esperados. E importante definir seus objetivos, quais conhecimentos
serdo desenvolvidos, selecionar de maneira cuidadosa as ferramentas utilizadas e
contar com professores e/ou mediadores que estejam interessados e preparados
para participarem do projeto.

Apesar da popularidade dos jogos eletrdnicos entre estudantes e mesmo
entre educadores, muitas barreiras bloqueiam sua ampla aceitacdo e o bom
aproveitamento de suas potencialidades na escola. Através do projeto foi possivel
perceber que trés pilares sdo fundamentais para o sucesso na utilizacdo dos jogos
nas escolas: educadores preparados, estrutura escolar e planejamento
adequado, e boa variedade e qualidade de jogos a disposicdo. Sem esses
pilares, a experiéncia educacional com o0 uso de jogos pode gerar resultados

frustrantes.

Usar os “‘games” nas escolas requer um tempo de preparagao. O professor
deve estar ciente de qual o tema a ser trabalhado, qual o objetivo da atividade, o que
qguer que os alunos aprendam e que trilhas devem percorrer. Com base nisso, é

decidido que tipo de atividade gamificada sera realizado com as criancas.

A Educacéo € uma ciéncia, e educar bem é uma arte. O simples uso de novas
ferramentas nao significa necessariamente que se conseguira evitar as falhas
comuns no ensino dos conteddos educativos, pois 0 estado de exceléncia na
construgdo de qualquer ferramenta é dificil de atingir. O professor tera sempre de

estar muito atento para corrigir eventuais lacunas no aprendizado dos alunos.

Foi perceptivel que os responsaveis pelos alunos apoiaram o projeto, e
inclusive, alguns pais comentaram em reunides pedagogicas o quanto foi positivo as
intervencoes realizadas nas aulas de informatica, uma vez que seus filhos passaram
a perceber o quanto é importante o uso das tecnologias e as maneiras corretas de
utilizacdo, mudando até mesmo o comportamento em seus lares. Os pais afirmaram

gue os filhos procuram quando estdo conectados a internet, jogos e sites educativos
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de acordo com a faixa etaria e entendem sem maiores dificuldades os problemas
gue podem ser causados relativos ao mal uso das tecnologias.

O uso de jogos nas escolas, selecionados e adequados quanto ao conteudo,
feito com planejamento e acompanhamento de educadores especializados traz bons
resultados. Para além de uma visdo preconceituosa, da mesma forma como podem
trazer efeitos negativos, 0 uso de jogos eletrébnicos pode trazer resultados positivos
ao desenvolvimento das criancas, desde que bem escolhidos e utilizados com

critério e moderacao.

Fonte: Imagens de arquivo pessoal, laboratério de informética da escola.
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