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RESUMO

Este trabalho de conclusdo do Curso de Especializacdo em Tecnologias da Informacéo
e Comunicacdo para a Educacdo Bésica € composto pelo memorial, relato das atividades
desenvolvidas durante as disciplinas do curso e de projeto didatico desenvolvido por Gislane
Aparecida de Oliveira, candidata ao titulo de especialista. O projeto didatico foi desenvolvido
em uma Escola Municipal, com os alunos do ensino fundamental. Diversos alunos que
integram a turma elencada para o desenvolvimento e aplicacdo do projeto demonstraram ter
dificuldades de aprendizagem nos contetdos dos temas abordados durante as aulas, e ainda
dificuldades para construir novos conhecimentos a partir das situacdes propostas dentro das
atividades. A falta de recursos e a propria experiéncia pessoal do discente, foram algumas das
questBes observadas que podem interferir em seu desenvolvimento, ocasionando déficits no
seu processo de aprendizagem. Dentre as disciplinas observadas, a matematica e o portugués
foram as que apresentaram maiores desafios no que diz respeito ao conteudo para que
ocorressem a construcdo de conhecimentos considerados significativos para os alunos. Com o
intuito de contribuir para a melhoria da qualidade da educacgéo destes discentes, propomos a
utilizacdo dos jogos digitais como recursos que pudessem promover avangos no processo de
ensino e aprendizagem, auxiliando na construcdo de conhecimentos, trazendo ainda uma
contribuicdo para que a descontracdo presente nos momentos da aprendizagem possa
estimular a aten¢do e a concentracdo dos alunos, permitindo também a compreensdo das
atividades propostas.

Os resultados obtidos com o desenvolvimento do projeto demonstraram que a
motivacdo dos alunos teve um aumento consideravel desde a apresentacdo do projeto,
passando pelo seu desenvolvimento até a sua concretizacdo, sendo registrado ainda um alto
grau de interacdo entre eles (os alunos). Esta interacdo foi observada tanto no grupo do
whatsapp, quanto nos momentos onde as atividades foram desenvolvidas presencialmente.
Observou-se que 0s jogos digitais contribuiram para que houvesse construgdes de
conhecimentos significativas, porém deve haver uma precaucdo em relacdo a exposi¢édo e ao

tempo de utilizacdo dos jogos, para que os resultados ndo sejam prejudicados.
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1. MEMORIAL

O presente memorial pretende descrever minha trajetoria, em relatos de minhas
experiéncias, destacando atividades desenvolvidas durante o Curso de Especializacdo em
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo para o Ensino Bésico (TICEB), ofertado pela
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), através da Universidade Aberta do Brasil
(UAB), e as minhas perspectivas de estudo e pesquisa em relacdo a este curso.

Durante o curso de Especializacdo, vivenciei momentos de aprendizagens, amizades,
dificuldades e as expectativas que foram surgindo ao longo dos periodos. Alguns aspectos da
minha formagdo, experiéncias e novas metodologias para a reflexdo de uma nova escola, um
novo olhar para uma educacao de qualidade.

Diante de relatos, comentarios e opinifes extraidas dos dialogos desenvolvidos nos
féruns de davidas, a contribuicdo com experiéncias que somaram no processo de
aprendizagem, colaborou de forma a ampliar o conhecimento prévio construido.

O trabalho apresenta aspectos profissionais e pessoais de vivéncias e experiéncias
adquiridas ao longo da jornada académica, incluindo este curso de especializacéo.

Minha trajetoria escolar e académica foi balizada por desafios e medos, embora
gostasse muito de estudar. De familia humilde e numerosa sempre estudei em escolas
publicas, a menina pobre ndo preenchia os padrdes da classe na escola, no entanto os apelidos
utilizados para me definir dentro do grupo de amizades da época me afastavam do convivio da
turma, porém era vista pelos professores como uma aluna empenhada. De acordo com Pierre
Bourdieu, meu capital cultural era relacional e ficava entre o nivel cultural global da familia e
0 éxito escolar (BOURDIEU, 2007).

O privilégio cultural torna-se patente quando se trata da familiaridade com
obras de arte, a qual s6 pode advir da frequéncia regular ao teatro, a0 museu ou a
concertos (frequéncia que ndo é organizada pela escola, ou 0 é somente de maneira
esporédica). Em todos os dominios da cultura, teatro, mdsica, pintura, jazz, cinema,
0s conhecimentos dos estudantes sdo tdo mais ricos e extensos quanto mais elevada
é sua origem social. (BOURDIEU, 2007 p.45)

Cresci dentro da composi¢do massiva de alunos que estudam e trabalham ao mesmo
tempo, assim foi todo ensino médio. Na tentativa de ingressar no ensino superior, freqlentei
cursinhos para alunos com situacdo socioecondémica de baixa renda, tidos como cursos

populares.



No ano de 2011, prestei vestibular para a Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ), sendo aprovada para o curso de Licenciatura Plena em Pedagogia no campus de
Duque de Caxias, um municipio localizado na Baixada Fluminense. Enfrentando novamente
novos desafios, precisei conciliar o trabalho e a dedicagdo ao curso superior.

Em 2012 fui contemplada com uma bolsa de Iniciagdo a Docéncia — “A lingua
Portuguesa sendo ensinada no modelo de sala de aula do futuro.” Coordenado pelos
professores: Joné, Claudia e Sobreira, pois sempre gostei de tecnologia e poder participar do
grupo de pesquisa, maximizou a minha curiosidade e interesse pelos estudos. Foram
momentos de dedicacdo e experiéncia que me encantaram, principalmente pela oportunidade
de conhecer e estudar os temas ligados a tecnologia, um marco importante na minha vida
académica. Foram dois anos de projeto na sala de aula Revoluti, onde ocorreram construcdes
e desconstrucdes, reflexdes e muitas aprendizagens.

Em 2017, participei da selecéo para o curso de especializacdo, sendo contemplada com
uma vaga para o TICEB, e nédo hesitei em aceitar ingressar como aluna para participar do
curso, contudo ndo fui selecionada na primeira listagem ficando assim para uma segunda
chamada, o que felizmente ocorreu mais tarde, quando fui contemplada com a vaga.

Novos desafios foram langados, primeiramente pela responsabilidade de ingressar em
um curso em uma Instituicdo Federal, e por ser na modalidade EaD, e segundo por saber que
apesar de existir uma flexibilizacdo de horarios para os estudos, ndo existir a necessidade de
deslocamento, entre outros detalhes, esta modalidade exige muita disciplina e organizacédo dos
horéarios de estudos, para que as atividades ndo se acumulem, ocasionando stress e desanimo
por parte do aluno, levando-o a evasao.

Os primeiros médulos do curso tratavam justamente da tematica acerca do “tempo”,
de como podemos aproveitar com qualidade nosso tempo de estudo, e as consequéncias das
tarefas que se acumulam em nosso cotidiano. Aprendemos que é preciso termos foco e muita
objetividade para concluir nossas tarefas, principalmente quando estamos matriculados em um
curso na modalidade EaD.

O curso foi dindmico, pois a participagdo nos féruns era obrigatdria e pontuadas. Uma
questdo importante no periodo do curso foram o0s encontros presenciais e os trabalhos em
grupos, pois proporcionaram relacdes de amizades, companheirismo, formacdo de grupos no
whatsapp e muitas experiéncias trocadas.

Embora a distancia da minha cidade até a universidade fosse razoavel, tive o prazer e a
oportunidade de conhecer a Instituicdo, fazer amizades e conhecer o corpo docente e a

coordenacao.



A primeira atividade presencial foi marcada pela apresentacdo de um video
documentario “Nascido em Bordéis” no qual fizemos uma atividade em grupo sobre o
documentario, que foi extraordinario, uma verdadeira fonte de reflexdo e sensibilidade no
olhar afetivo de criancas que sem oportunidades encontram na fotografia uma espécie de
reflugio para as mazelas da vida dificil.

Ao longo do curso enfrentei algumas dificuldades como a questdo da organizagdo do
tempo, pois precisei conciliar trabalho e estudos, como ja havia ocorrido ao longo de minha
vida estudantil pregressa. Algumas vezes dominada pelo cansaco, e utilizando as madrugadas
para as leituras e atividades, no entanto valeu a pena cada esfor¢o, cada momento de
dedicacdo ao curso que contribuiu muito para minha formacdo e trouxe expectativas para
minha carreira profissional.

Todas as atividades foram interessantes, porém as atividades com videos, games e
redes sociais foram as que mais despertaram curiosidades e vontade de inovar na educacao.
Senti um enorme prazer e satisfacdo em fazer parte da turma TICEB e agregar saberes,

experiéncias para minha vida profissional, experimentando a modalidade EaD.

E, que no fundo uma das radicais diferencas entre a educagdo como tarefa
dominadora, desumanizante, e a educagdo como tarefa humanizante, libertadora,
estd em que a primeira é um puro ato de transferéncia de conhecimento, enquanto a
segunda é o ato de conhecer. Estas tarefas, radicalmente opostas, que demandam
procedimentos da mesma forma opostos, incidem ambas, como ndo podia deixar de

ser, sobre a relacdo consciéncia-mundo. (FREIRE, 1987, p.99)

Também em 2017, prestei concurso publico para a cidade de Barroso para professora
da educacdo infantil, cargo no qual estou até o momento. Minha trajetoria profissional foi
bem diversificada, o curso de Contabilidade no ensino médio me proporcionou uma vaga de
auxiliar em uma empresa de Telecomunicacdo no Estado do Rio de Janeiro, logo depois
participei de um processo seletivo e fui contemplada com uma vaga na empresa de energia
elétrica também no Estado do Rio de Janeiro RJ como operadora de sistemas. Sempre
buscando novidades e melhoras em minha carreira profissional participei de outros processos
seletivos (casa da moeda, SENAC, SENAI e CCAA), foi entdo que consegui um novo
emprego de auxiliar de ensino na faculdade CCAA.

Escrever um memorial é colocar em préatica nossas melhores ou piores experiéncias,
lembrancas que nos fazem refletir, que nos permitem recomecar, acertar, e que servem de

norte para nossos projetos de vida, tanto profissional quanto pessoal.



Além de ser uma viagem no tempo, é muito bom relembrar o quanto progredimos nos
estudos, na profisséo, na vida familiar. Esta avaliagcdo das experiéncias vividas, nos conduz ao
crescimento, e talvez contribuem muito para o crescimento de outras pessoas, com quem

convivemos.

2. RELATOS PRODUZIDOS NAS DISCIPLINAS DO CURSO

2.1 MODULO 0 (Zero)

Todas as atividades da disciplina foram enriquecedoras e acrescentaram muito as
experiéncias e praticas pedagdgicas que um docente pode carregar em sua bagagem, porém o
primeiro encontro foi marcado com uma atividade inesquecivel, a exibicdo do documentario,
“Nascidos em Bordéis”. O filme trouxe grandes reflexfes para repensar 0s espacos de
aprendizagem, um olhar sensibilizado de uma fotdgrafa que apresenta diferentes
possibilidades de enxergar o mundo através das lentes de uma camera fotogréfica,
oportunizando as criangas uma vida diferente do destino que as aguardavam.

A atividade ocorreu na semana 9 que compreendeu um periodo de 29 de outubro a 04
de novembro de 2017.

Comentar sobre o documentario, compartilhar experiéncias em grupos expondo
reflexGes e posicionamentos abrindo espaco para didlogos, uma atividade que deu inicio a

novas amizades.
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2.2 PROCESSOS COGNITIVOS

A neurociéncia vem contribuindo muito com a educacdo, formas de aprendizagem,
processos cerebrais, estimulacédo e as diversas possibilidades de adquirir conhecimentos.

Assim que a disciplina foi anunciada na plataforma a expectativa de obter informacoes
que contribuissem no campo educacional foi tamanha, pois  desenvolver trabalhos com
criancas que apresentam necessidades educacionais especiais e estdo na perspectiva do
processo inclusivo, nos remete a esperanca de oportunizar por meio de pesquisas e
informagdes mais experiéncias que agreguem possibilidades qualitativas no desenvolvimento
desses alunos.

Quando gostamos do que fazemos percebemos uma enorme diferenca no momento em
gue desenvolvemos qualquer tipo de atividade proposta, uma vontade enorme de
aprofundamento tedrico pratico nas tematicas surge e uma verdadeira sede de aprendizagem
nos invade.

Destaco aqui um texto de leitura prazerosa e de grande contribuicdo para o processo de
aprendizagem: Neurociéncias e 0s processos educativos: um saber necessario na
formacéao de professores. Foi um texto de leitura norteadora.

A atividade final foi muito promissora, a selecdo de uma préatica docente com o
proposito de algumas mudancas em termos de estratégias de ensino, a mudanca seria
justificada por escrito e baseada nos materiais disponibilizados e estudados, uma atividade
reflexiva sobre as praticas docentes. A atividade foi proposta da semana 6 Ultima semana, no
periodo de 10/12 a 16/12 de 2017.

2.3 EDUCACAO POR INTERNET

A disciplina apresentou meios para criagdo de atividades em sala de aula a serem
desenvolvidas com os alunos, no entanto a atividade sobre a utilizacdo pedagdgica das redes
sociais foi a que mais chamou a atencdo para um universo de possibilidades de organizacao de
trabalhos para serem aplicados em sala de aula.

A proposta da atividade deu inicio em 27 de novembro posterior a atividade do texto
coletivo sobre o Cyberbullying, tendo o prazo de finalizagdo em 03 de dezembro.

A atividade trouxe a memdria os tempos da faculdade de pedagogia (UERJ) onde
alunos da disciplina de literatura infantil e Lingua Portuguesa desenvolviam atividades através

do facebook.



O trabalho foi desenvolvido para alunos do 6° ano com a disciplina de artes, onde
teriam que compartilhar obras de artes brasileiras do século XVIII em um contexto
interdisciplinar.

Usar as redes sociais na educacdo € desafiador pois, ndo € simplesmente aliar
atividades propostas ao uso das redes sociais tdo acessadas pelos alunos € observar e cuidar da
dispersdo, fuga de objetivos entre outras questdes.

Criar uma proposta de intervencdo pedagogica em sala de aula utilizando as redes
sociais ndo é tarefa facil, porém tornou-se prazerosa a0 mesmo tempo, pois 0s pensamentos
sobre como elaborar a intervencdo e as pesquisas enriqueciam cada vez mais o planejamento e
abriram novas ideias e estratégias para o desenvolvimento da atividade, sem dividas rendeu

frutos.

2.4 TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO |

A atividade da unidade 1 da semana 2 “As tecnologias da informag¢do e comunicacio”
foi uma atividade que objetivava uma conversa sobre tic no chat criado especialmente para as
interacdes. A atividade foi intitulada como: As tic e a educacdo, com a apresentacdo de um
video sobre a histéria da comunicagdo humana e novas tecnologias.

Uma atividade com um grande conteudo informativo e a nova forma de conversa pelo
chat deixou a atividade mais dindmica e muito proveitosa. A contribuicdo do video atribuida a
leitura dos textos ajudou a enriquecer as conversas no chat. O periodo da atividade foi de
15/09 a 15/10 de 2017.

2.5 COMPUTADOR EM SALA DE AULA

A atividade da disciplina Computador em sala de aula que originou o projeto de
trabalho final do curso foi baseado na Gamificacgdo, a atividade foi apresentada na semana 3
de 11 a 17 de fevereiro. Acredita-se que a gamificacdo possui eficacia no processo de ensino e
aprendizagem, sua utilizacdo como estratégia no ensino colabora nos conteudos em que 0s
alunos consideram dificeis.

Os jogos desenvolvem o cognitivo melhorando assim o processo de aprendizagem dos
alunos, além de proporcionar entretenimento aliviando toda a pressdo imposta pelo processo

escolar em aprender contetdos, saindo dos formatos tradicionais das aulas.



A atividade proposta de escrita individual de um texto sobre as ideias apresentadas nos
textos e videos sobre a gamificacdo, proporcionaram pesquisas e descobertas de muitos
materiais de apoio ao professor, incluindo sites e downloads de jogos digitais.

Aprofundar nas pesquisas buscar e tracar planejamentos baseado nos estudos da
gamificacdo trouxeram contribuicGes, apresentando um norte para o trabalho em sala de aula,
inclusive para execucdo do projeto. Os jogos digitais como recurso interdisciplinar séo

excelentes alternativas para 0 processo educativo.

2.6 GESTAO ESCOLAR INFORMATIZADA

Por meio de leituras de textos propostos, as respostas para certas curiosidades e
comportamentos ocorridos no espaco da secretaria escolar sobre a gestao informatizada foram
se encaixando uma a uma.

Saber como a escola funciona fora da sala de aula é muito importante, pois nos remete
a reflexao, existem elos entre um processo e outro e foi nesse contexto que compreendi a
gestdo informatizada na escola.

A atividade destacada foi proposta em 25/02 a 02/03 logo apds a unidade IV um
excelente exercicio cognitivo, desenvolver uma resenha critica dos textos lidos, comentar
sobre um texto lido ¢ uma pratica que contempla nossa percep¢do sobre determinados
cenarios e assuntos que amplia reflexdes a respeito dos fatos.

Destaco no relato a mesma frase usada no término da atividade proposta, por entender
a importancia de conhecer sobre a gestdo escolar informatizada: A disciplina foi muito bem

representada pelos textos, carregados de objetivos.

2.7 PRODUCAO DE MATERIAL PEDAGOGICO

A aprendizagem de confeccdo de materiais pedagdgicos proporcionou experiéncias
formidaveis, as atividades foram interessantes, porém em destaque a diagramacao de pégina e
a confeccdo da capa de revista foram marcantes do ponto de vista do uso da criatividade, pois
0 protagonismo foi destaque.

A atividade de diagramacéo de pagina foi proposta da semana 2 iniciando no dia 19 de
margo e a atividade da elaborac¢do da capa de uma revista aconteceu na semana 3 iniciando no

dia 26 de margo.



Conhecer as ferramentas e saber como utiliza-las de acordo com tamanhos, cores,
critérios de espaco, tipo de letras entre outras observagfes, sem davidas foram grandes
aprendizagens, destaca-se nas atividades o prazer e o envolvimento.

A disciplina foi voltada para praticas e as propostas de atividades bem objetivas e
significativas acreditando que no caminho das préaticas ndo faltardo repertérios muito menos

artes para elaborar grandes planos de trabalho e serem desenvolvidos em sala de aula.

2.8 TECNICAS E METODOS PARA O USO DE TICS EM SALA DE AULA

Uma disciplina voltada para a pratica, 0 que € muito bom pois, proporciona uma
relacdo direta teoria x pratica que muitas vezes se perde nos cursos e ocasiona um excesso de
teorias estudadas sem a aplicacdo da pratica.

A atividade teve inicio na semana 7 em um periodo compreendido em 20/04 a 30/04 e
na semana 9 de 04/05 a 15/05 deu-se inicio a proposta do projeto didatico e recursos da esfera
midiatica.

Duas atividades que impulsionaram os trabalhos sobre projetos para sala de aula foram
as atividades de construcdo de projetos a partir da proposta ofertada pelo tutor. Os grupos
foram formados e o titulo do trabalho foi: A Construcdo da Identidade dos Alunos no
Contexto da Diversidade Escolar através da Alteridade: Uma experiéncia com Minuto
Lumiére. O objetivo geral do projeto foi construir a identidade dos alunos no contexto da
percepcdo da diversidade escolar, através da relagdo de alteridade proporcionada pelo
exercicio de producdo de Minutos Lumiére.

O outro projeto consistia em mobilizar o uso de diferentes tecnologias a partir de
géneros diversos que circulam na esfera midiatica: anuncios, propagandas, campanhas,

noticias, etc. O tema acordado com o grupo foi: Ressignificando a profissdo professora



através da ferramenta Podcast e dos géneros midiaticos Facebook e Reportagem.
O trabalho foi constituido com a mesma equipe, 0 mesmo grupo muito prazer foi dado ao
desenvolvimento do trabalho e a criagdo de um grupo no Whatsapp, onde facilitou a

comunicacdo, sem davida foram grandes momentos de aprendizagens.

2.9 TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICACAO II

Aprender a fazer um video de animacdo foi uma experiéncia excitante e sem duvida
provocadora que ao final proporcionou satisfagdo em ter um material autoral produzido. A
disciplina orientou e conduziu os alunos as aprendizagens, desenvolvendo prazer e interesse.

O processo de aprendizagem da criacdo de um video ndo foi simples, porém muito
gratificante desenvolver as etapas desde a escolha do tema, até o lugar apropriado, luz, som e
roteiro 0 que ocasionou Vvérias aprendizagens e pesquisas sobre a criacdo de videos
estimulando curiosidades pela tematica.

Assistir videos instrucionais, trocar experiéncias nos féruns com colegas e vé o
trabalho de cada um fez parte de um processo de aprendizagem dindmico e muito rico que s
aumentou a bagagem de conhecimentos e a vontade de aprender cada vez mais.

O tema da atividade desenvolvida na disciplina TICS Il foi da unidade 3: Design
Educacional, Recurso Educacionais Abertos e Produgdo de Recursos de Aprendizagem
apresentada na semana 7. A tematica deu inicio na semana 5, porém com atividades sem
proposta da criacdo dos videos.

A atividade proposta na semana 7 de forma individual consistia na criagdo de um
video de animac&o e o outro sobre qualquer tema na area da educacao, ambos com a duragéo
de um minuto, gravados de um smartphone. A atividade foi bem desafiadora, algumas
técnicas e elementos do roteiro foram adquiridos de um curso de audiovisual da 21% Mostra de
Cinema de Tiradentes, o aprendizado nessa oficina de audiovisual contribuiu muito no
momento das atividades dos videos, embora os equipamentos ndo tivessem uma boa
qualidade o que implica muito no momento de gravacéo.

O video de animacéo foi baseado em momentos vivenciados em sala de aula na classe
de educacéo infantil, os personagens e as falas foram inspirados em momentos sobre o brincar
satirizados com textos curtos no dialogo de dois alunos e sua professora que os reprimem na
melhor hora que é brincar, o video ficou divertido.

A atividade possibilitou uma diversidade de ideias para trabalhos, no caso da educagéo

infantil o interessante seria a criacdo de videos animados com o0s proprios alunos ou com o



protagonismo deles na criagdo de desenhos que pudessem virar videos animados. Acredito
que elaborando um projeto dentro desses moldes seria além de divertido algo diferente na
escola. Mesmo diante das dificuldades para se elaborar um projeto, pesquiso muito e em
breve elaborar um projeto com as atividades propostas pelo curso e se tornar um projeto com

a participacdo da comunidade escolar diferenciando a rotina dos alunos.



3. PROJETO DE TRABALHO

3.1. TEMA: A Contribuicdo dos Jogos Digitais na Educacéo

3.2. TITULO: Os Jogos Digitais no Contexto Ludico e Interativo como Estimulo do Processo

de Ensino e Aprendizagem de Criancas no Ensino Fundamental 1.

3.3. FORMULACAO DO PROBLEMA

A dificuldade de apreender contetdos referentes aos temas abordados nas aulas, falta
de estimulos, métodos e praticas inadequadas, falta de recursos e a propria experiéncia pessoal
do aluno, sdo algumas das questfes que podem interferir em sua aprendizagem, ocasionando
déficits de aprendizagem durante o processo de constru¢do do conhecimento do aluno.

As disciplinas de matematica e portugués sao as que apresentam maiores desafios no
que diz respeito ao conteudo para que ocorra a construgdo de conhecimento que sejam
significativos.

Os jogos digitais séo recursos ricos, dotadas de ferramentas que auxiliam o processo
de ensino, e na construgdo de conhecimentos, além de proporcionar descontracdo e leveza
para aprendizagem, estimula a atencdo e a concentracdo dos alunos, possibilitando assim a
compreensdo de atividades em que os discentes habitualmente poderiam apresentar

dificuldades ao utilizar o método tradicional.

3.4 HIPOTESES E SOLUCOES

O projeto apresentara para os alunos a compreensdo de alguns conteddos da
matematica de forma diferente da tradicional, ou seja, utilizando os jogos digitais. De acordo
com (KISHIMOTO, 2016) o emprego de um jogo em sala de aula necessariamente se
transforma em um meio para a realizacdo daqueles objetivos. Ainda nesta mesma linha de
pensamento a autora Flora Alves em sua obra intitulada “Gamification como criar
experiéncias de aprendizagem engajadoras um guia completo: Do conceito a pratica” também
afirma o que o jogo faz € ajudar a alcancar objetivos de forma engajadora, segura e divertida
(ALVES, 2014).

Algumas questbes foram trabalhadas, das quais o projeto desenvolvido em escolas da

rede publica, podera apresentar deficiéncias, tais como:



Acessibilidade - Neste caso uma parte do trabalho poderé ser desenvolvido a partir de
casa.

Objetivos — A ideia € que o projeto sirva de base norteadora para outros professores
sugestionando um trabalho embasado e amplo atingindo assim toda rede municipal. Neste
quesito cabe informar como exemplo a criacdo de aplicativos ou software de jogos educativos
voltados para as necessidades educacionais 0 que poderia se transformando em um grande
projeto.

Recursos — Na falta de recursos cabe analisar e pesquisar possibilidades com o

objetivo de buscar contribui¢des para o desenvolvimento do projeto na escola.

3.5 MAPEAMENTO DO APORTE TEORICO-CIENTIFICO

A pesquisa bibliogréafica foi relevante para o processo de desenvolvimento do projeto,
pois neste caso uma literatura no contexto tedrico-pratico foi de suma importancia. A leitura
dos trabalhos do professor Octavio Silvério foram essenciais. As disciplinas oferecidas e
cursadas durante a especializacdo, também nortearam os trabalhos, auxiliando os estudos e o
desenvolvimento deste projeto de trabalho, incluindo as experiéncias vivenciadas nos foruns
de discussdo e particularmente as trocas de experiéncias com os colegas de curso.

Ao nos debrugarmos nos estudos dos textos dos autores Moran, Valente e Almeida,
Edgar Morin, Francisco e Cristiane Sertd Costa, pudemos realizar construcbes de
conhecimentos que nos levaram a reflexdes, e a desenvolvermos o senso critico, para as

leituras, e sobretudo nossa préatica docente.

3.6 DEFINICAO E DESCRICAO DO PRODUTO

Escola: Municipal
Publico Alvo: Alunos do ensino fundamental 1

Periodo: Quatro aulas semanais, com duracdo de 50 minutos.

CARACTERISTICAS DA ESCOLA: O projeto sera aplicado em uma escola publica do
Municipio de Barroso no Estado de Minas Gerais, que atende alunos da Educacéao Infantil e

ensino fundamental 1.



RECURSO UTILIZADOS NO PROJETO:
Sala de informatica, acesso a internet, computador, celulares e redes sociais (whatsapp).

3.7 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.7.1 Etapa 1:

No primeiro momento uma conversa com 0s alunos sobre os jogos digitais com o
objetivo de apresentar o0 projeto, e em seguida realizamos uma pesquisa em forma de
questionario, onde se procurava saber um pouco mais sobre o aluno individualmente, suas
praticas e seus costumes, como a disponibilidade de conexdo para acesso a internet, a
utilizacdo de aparelhos eletronicos, se utilizavam redes sociais e quais redes eram utilizadas,
se ja haviam acessado alguma plataforma de jogos digitais educacionais, sobre o desejo de
criarem um aplicativo ou software, e com qual freqiiéncia acessavam a internet.

As plataformas foram apresentadas para que os alunos acessassem de casa, para que

pudessem vivenciar as experiéncias oportunizadas pelos sites, com a utilizacdo dos jogos.

3.7.2 Etapa 2:

Em um segundo momento a escolha de um nome, através de uma votacdo realizada
pela turma, para a criacdo do grupo no whatsapp. Esta rede social (whatsapp), foi a escolhida,
para realizarmos a comunicacdo com a turma, pois a maioria possuia acesso. O nome do

grupo escolhido foi Gisgamer.

3.7.3 Etapa 3:

Num terceiro momento os alunos fizeram relatos sobre suas impressdes a respeito dos
jogos. Este relato ocorreu através da escrita, e posteriormente comentada no grupo da rede
social.

O objetivo foi o de trabalhar a interagéo, a socializacéo, a criatividade, a autonomia, o
protagonismo, buscando desenvolver habilidades, bem como a cogni¢do por meio dos jogos
digitais, considerando o conteudo curricular trabalhado com a turma.

Objetivou-se também, o trabalho com os alunos que demonstraram possuir habilidades
para desenvolver as atividades propostas nas disciplinas de matematica e portugués,
desenvolvendo seu protagonismo na percepcdo de novas ideias, incluindo novas formas de
aprendizagem para a construcdo de conhecimentos, com o intuito de contribuir para a

melhoria do préprio projeto.



Figura 1
Fonte: Autora

Figura 2
Fonte: Autora

Figura 3
Fonte: Autora



Figura 4
Fonte: Autora

3.8 DESCRICAO E ANALISE DOS RESULTADOS

A motivacdo dos alunos a partir do trabalho foi notavel, desde a apresentacdo do
projeto, passando pelo seu desenvolvimento, até a sua finalizagdo. Em diversos momentos,
registramos a interacdo dos alunos, quando eles se ajudavam mutuamente, ndo deixando de
interagir entre seus pares. Esta interacdo foi observada tanto no grupo do whatsapp, quanto
presencialmente. Percebemos muitos questionamentos, sugestdes, e até uma valiosa dica de
criacdo de software ou aplicativo que pudesse atender as necessidades dos alunos, referente as
disciplinas de portugués e matematica.

Foram trocas significativas e interessantes, pois 0s entusiasmos ficaram estampados
nos rostinhos de cada participante, que demonstravam certa ansiedade tanto para as tarefas
relativas aos jogos, quanto para as sugestdes de desenvolvimento de um software ou
aplicativo.

Os jogos digitais utilizados como recursos pedagogicos, contribuiram de maneira
positiva para as praticas desenvolvidas durante a aplicacdo do projeto, construindo saberes,
agregando valores, proporcionando entretenimento, e oferecendo mais leveza nos momentos
de aprendizagem. Contudo, salientamos que para obtermos éxito e termos maiores chances de
sucesso com o desenvolvimento do projeto, é relevante estarmos atentos, e termos cautela em
relagcdo a exposicao dos jogos, e ao tempo de utilizacdo dos jogos, para que o uso demasiado
ndo venha prejudicar o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

As expectativas em relacdo ao projeto é que os alunos se reconhecam como

protagonistas de suas invengdes e criag0es, e que sejam pesquisadores contribuindo de alguma



forma para o desenvolvimento da sociedade atendendo as necessidades educacionais no que
se refere a recursos, e possibilidades de aprendizagens.

Observamos também, que o projeto podera ser adaptado, de maneira que se adéque as
especificidades das turmas e dos alunos, que possam apresentar lacunas cognitivas ou

dificuldades de aprendizagem.
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