e T

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL
ESPECIALIZACAO EM EDUCACAO NA CULTURA DIGITAL

KEIT FRAGA FAUST

A UTILIZACAO DE JOGOS ONLINE NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS

Floriandpolis — SC
2016



KEIT FRAGA FAUST

A UTILIZACAO DE JOGOS ONLINE NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS

Trabalho de Conclusio de Curso —
TCC, apresentado na Universidade
Federal de Santa Catarina, como
requisito para obtencdo do titulo de
Especialista em Educa¢do na Cultura
Digital.

Orientadora Dr.a Ana Carolina Araujo da Silva

Florianopolis— SC

2016



DEDICATORIA

Dedico este trabalho de pesquisa
aos meus pais e familiares, a equipe de profissionais da Escola Jos¢ Vanderlei Mayer,
aos professores do curso Educacdo na Cultura Digital e a professora orientadora
Ana Carolina. Todos vocés contribuiram com a realizagao

da minha formacao.



AGRADECIMENTO

Agradego a Deus
que me guiou e me deu forgas para
seguir em frente. A todas as pessoas que dao
significado a minha vida e que, de uma forma ou de outra,
tornaram possivel a realizagdo desse trabalho.
Aos meus pais, meu irmao, minha

familia, meus amigos e professores.



RESUMO

A presenga das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) estabelece
grande relagdo ensino e aprendizagem, pois oportuniza que o educando desenvolva a
constru¢ao do conhecimento com criticidade direcionada. Nesta perspectiva, o objetivo
desta pesquisa € investigar o uso e contribuicao dos jogos onl/ine como metodologia de
ensino no processo de aprendizagem dos educandos nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. A pesquisa foi realizada utilizando uma metodologia de pesquisa de
cunho qualitativa. A utilizacdo das TDIC no ambiente escolar permite que o professor
utilize como recurso de aprendizagem jogos online, e para o desenvolvimento dessa
proposta, o professor precisa conhecer e avaliar qual jogo didatico online pode ser
aplicado a fim de despertar o interesse do educando, ou seja, o jogo online que ira
favorecer o estimulo no processo de aprendizagem, constru¢do do conhecimento do
educando. As praticas desenvolvidas em turmas dos anos inicias do ensino fundamental
apresentam resultados que evidenciam pontos positivos no desenvolvimento da
aprendizagem utilizando os jogos online. Podemos concluir que ao integrar as TDIC
em sala de aula podemos potencializar o ensino e aprendizem. Analisando a pratica a
pratica e os resultados € possivel perceber a relevancia do uso dos jogos online em favor
do processo de construgdo de ensino e aprendizagem de portugués e matematica Para
isso o professor precisa ser mediador da constru¢do do conhecimento. Portanto, trabalho
docente requer um olhar atento direcionado que possibilite novas descobertas, caminhos
de interacdo com o educando. O professor ¢ protagonista da acdo com o uso das TDIC -
usando-as de modo critico e criativo voltado para a aprendizagem significativa e
relevante ao aluno.

Palavras — chave: Tecnologia. Jogo online. Aprendizagem.



ABSTRACT

The presence of Digital Technologies of Information and Communication TDIC sets
great relationship teaching and learning because the student gives opportunity to
develop the construction of knowledge with targeted criticality. In this perspective, the
objective of this research is to investigate the use and contribution of online games as a
teaching methodology in the students learning process in the early years of elementary
school. The survey was conducted using a qualitative nature of research methodology.
The use of TDIC in the school environment allows the teacher to use as online games
learning resource, and the development of this proposal, the teacher needs to know and
evaluate which online educational game can be applied in order to arouse the student's
interest, ie the online game that will favor the stimulus in the learning process, the
student's knowledge of construction. The practices developed in courses of the initial
years of elementary school present results that show positive aspects in the development
of learning using online games. We can conclude that by integrating TDIC in the
classroom can enhance the teaching and learning. Analyzing the practice to practice and
the results you can see the relevance of the use of online games in favor of teaching the
process of building and learning Portuguese and mathematics For this the teacher needs
to be a mediator of knowledge construction. Therefore, teaching work requires a
targeted watchful eye that allows new discoveries, interaction paths with the student.
The teacher is the protagonist of the action with the use of TDIC - using the critical and
creative way toward the meaningful and relevant to student learning.

Key - words: Technology. Online game. Learning.
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Introduciao

A funcdo social da escola ¢ essencial que ela esteja em sintonia com as
exigéncias de seu tempo e de seu espago € em consonancia com oS instrumentos
culturais disponiveis, dos quais as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
(TDIC) fazem parte. A utilizagdo das TDIC em sala de aula pode contribuir para uma
formagdo de cidaddos mais integrada as tecnologias e voltada para o desenvolvimento
de habilidades que lhes possibilitem atuar de forma ativa e questionadora diante dos
desafios que a vida impde. Nessa perspectiva, ¢ importante pensar o quanto se faz
necessario avaliar novas abordagens, praticas, estratégias de ensino para além da
pratica, afim de aprofundar, integrar o estudo e incorporar ao curriculo e as relagdes da
comunidade escolar como um todo. E importante que educadores insiram na pratica o
uso das TDIC com enfoque na aprendizagem, sendo assim se faz necessario investigar a
contribuicdo dos jogos online no processo de ensino e aprendizagem dos educandos nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

A educagdo de um modo geral se faz por meio das integracdes, das
interferéncias de mundo que sdo vivenciadas e tem reflexo no ambiente escolar. O olhar
atento, voltado para as integracdes como o uso das TDIC de forma significativa ao
ensino, sdo de grande relevancia. A busca da integracdo, do grupo docente coletivo sdo
necessidades  desafiadoras, mas que precisam ser incorporados, articulado ao
ensino/aprendizagem, professor/educando. O professor enquanto mediador de
conhecimento pode despertar o interesse do educando fazendo novas integracdes e
articulagdes diante daquilo o educando tem dominio, ou seja, valorizando o que ja ¢ de
conhecimento adquirido, e buscando a constru¢do do conhecimento através de novas
alternativas de pesquisa. Reflexdes ao uso das TDIC no ambiente escolar, se faz
necessario para que possamos progredir e caminhar no sentido de despertar o interesse
do aluno ao encontro daquilo que lhe ¢ oferecido fora do espago educacional, sendo
assim ¢ de grande valia a utilizagdo das ferramentas tecnologicas voltadas para o
desenvolvimento de aprendizagem do educando.

Nessa perspectiva, A utilizacao de jogos online - Inclusdo e uso de Tecnologias
Digitais proporcionam ao educando facilidade no entendimento, e tem sido cada vez
mais frequente no ambiente escolar. O uso das TDIC no ambiente escolar voltados para
a pratica de ensino oferece diferentes recursos que proporcionam informacdes para a
construcdo do conhecimento, sdo possibilidades para além do espaco sala de aula

convencional fazendo uso lapis, caderno, livros didaticos.
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A utilizagdo de jogos online como no ensino e aprendizagem visa trabalhar de
uma forma ludica e de vivéncia, estimulando o raciocinio légico, a criatividade,
coordenacdo motora, a rapidez, agilidade, e auxiliando as criangas no processo de
constru¢ao do conhecimento, desenvolvimento cognitivo dos educandos.

O objetivo da presente pesquisa ¢ investigar o uso e contribuicdo dos jogos
online como metodologia de ensino no processo de aprendizagem dos educandos nos
anos iniciais do Ensino Fundamental.

Este trabalho esta organizado em capitulos, sendo que o primeiro faz referéncia a
revisdo das Tecnologias Digitais e Educacdo. O segundo capitulo aborda os Jogos
online com embasamento tedrico acerca do estudo realizado, apresentando a relevancia
da utilizagdo desse recurso no processo ensino e aprendizagem. Posteriormente, segue o
capitulo que apresenta os procedimentos metodologicos aplicados. Por fim, no capitulo

3 apresentamos os resultados obtidos e as consideragdes a cerca do estudo realizado.



CAPITULO 01

Tecnologias Digitais e Educacao

11
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Neste capitulo apresentamos as Tecnologias Digitais e Educag¢do. Abordamos

questdes que emergiram no decorrer da investigacao proposta.

1. Tecnologias Digitais e educacio

Atualmente grandes avangos tecnologicos estdo cada vez mais presente e
acessiveis em nosso dia a dia. A TIC, ¢ a area que utiliza ferramentas tecnoldgicas com
o objetivo de facilitar a comunicagdo, por isso o grande interesse e cada vez maior o
numero de pessoas que fazem uso cotidiano dessa ferramenta, da mesma forma que
cada vez mais cedo presente na vida das criangas.

Diante das mudangas significativas das tecnologias, as TDIC passaram a fazer
parte das praticas sociais e resignificando as relagdes nas organizagdes também no
espago educacional. De acordo com Maria Elisabette Brisola Brito Prado', “as facilidades
técnicas oferecidas pelos computadores possibilitam a exploracdo de um leque ilimitado de
acdes pedagdgicas, permitindo uma ampla diversidade de atividades que professores e alunos
podem realizar”.

O acesso a internet e as tecnologias estdo cada vez mais presente em nosso
cotidiano, visto que hoje as criancas, cada vez mais cedo tem acesso as TDIC, E fazem
uso com facilidade, ou seja, s criangas estdo letradas quanto ao uso das tecnologias, pois
faz parte do cotidiano a qual esta inserida. Grande parte de criangas e adolescentes tem
acesso as diferentes tecnologias de informacdo. Diante das mudangas e avancgos
tecnologicos, ¢ necessario que unidade escolar insira no curriculo o uso das TDIC, pois
organiza¢do do curriculo se faz necessario, a partir dos diferentes contextos presentes
em cada época/cultura presentes no espaco educacional, a fim de tracar qualidade a de

ensino.

A concepgdo de curriculo escolar integrado a utilizacdo das TDIC prevé uma
formagdo cultural, técnica, cientifica e tecnoldgica de carater amplo, de cunho critico,
capaz de ajudar os educandos a se situarem como seres politicos, o que supde a
compreensdo das relagdes subjacentes aos fendomenos e dos fundamentos cientificos das
tecnologias do trabalho (CIAVATTA, 2005). A preocupacdo central ¢ com a formagao
integral dos sujeitos, o que traz consigo outros movimentos integradores, tais como:

trabalho e pesquisa; pratica e teoria; educagdo e pratica social.

' http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/1sf.pdf
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As TDIC aparecem nao s6 como ferramentas, vao além dessa circunstancia, pois
apresentam vivéncias de diferentes formas, vivéncias significativas, reflexivas sobre a
pratica educacional, visando concepgdes e experiéncias inovadoras com uso da TDIC, o
que ¢ de grande valia, ja que € possivel se pensar um contexto educativo que desperte o
interesse dos educandos para as aprendizagens, ou seja, a constru¢ao do conhecimento.
O uso das TDIC permite ao aluno e professor acessar/pesquisar/ jogar
infinidades de contetdos previstos no curriculo escolar. Durante a realizagdo
de propostas de jogo online, podemos utilizar varias ferramentas para facilitar e motivar

a aprendizagem dos alunos. De acordo com Castro

As diferentes tecnologias tais como: notebooks, laptops, software
educativolnternet,CDs, DVDS, radio escola sdo instrumentos que
ajudam na aprendizagem com mais dinamismo, quando os professores
programam, planejam, lancam estratégias no intuito de mediar o
processo de ensino aprendizagem (2001, p.32).

A integracdo de tecnologias de informagdo e comunicagdo, permite expandir as
situacdes de aprendizagem e englobar a complexidade crescente do conhecimento,
através da investigacdo, reflexdo, tendo como objetivo que o aluno alcance
determinados resultados relacionados a sua aprendizagem. A utiliza¢do de jogos online
no ambiente escolar fornece capacitagcdo para os educandos e desperta o interesse dos
mesmos para o ensino aprendizagem.

Para que ocorra a verdadeira aprendizagem o aluno precisa buscé-la através de,
erros e acertos. Nos dias atuais com as TDCI presentes em nosso dia a dia os alunos
aprendem quando estabelece relagdes entre novas informagdes com conhecimento e
constroi novos significados.

A aprendizagem por investigagdo, tem participacdo reflexiva e ativa do aluno na
construcdo do conhecimento. Quando levantamos uma problematizagdo para ser
resolvido pelos educandos, ou conteudo explicado e apontamos as diferentes
alternativas como fonte de aprendizagem, estamos oferecendo ao aluno oportunidade de
ter varias respostas onde ele realizard uma reflexdo, um estudo para aprender com
autonomia.

2. As TDIC e Jogos didaticos online

Associar o atrativo tecnologia, jogos online no espaco educacional possibilita
maior interesse dos educandos sendo utilizado no ensino aprendizado. A integragdo de
tecnologias de informacdo e comunicacdo, permite expandir as situagdes de
aprendizagem e englobar a complexidade crescente do conhecimento, através da

investigacdo, reflexdo, tendo como objetivo que o aluno alcance determinados
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resultados de aprendizagem. As TDIC permitem ao aluno e professor acessar uma
infinidade de conteudos previstos no curriculo escolar motivando a constru¢do do
conhecimento e aprendizagem dos alunos. Uma pratica pedagdgica que pode ser
trabalhada baseada na investigacao, estudo e diferentes recursos de ensino sdo de grande

valia.

Os jogos online aparecem ndo s6 como ferramentas, vao além dessa
circunstancia, pois apresentam vivéncias de diferentes formas, vivéncias significativas,
reflexivas sobre o contetdo estudado, visando concepgdes e experiéncias inovadoras
para além do espaco sala de aula. Para o desenvolvimento da proposta com jogos, o
aluno precisa ser instigado. Nos dias atuais com as TDIC presentes em nosso dia a dia
possibilita que os alunos aprendam e estabelecam relagdes entre novas informacgdes e

novos conhecimentos e partir dai constrdi novos significados.

Os jogos didaticos sdo aqueles que contribuem para formagdo dos educandos e
geralmente sdo direcionados. O jogo ¢ visto como algo primordial no desenvolvimento
na aprendizagem do educando e diante da evolucdo das novas tecnologias e dos novos
recursos que estdo sendo disponibilizados, a escola precisa inserir as novas praticas com
olhar voltado para o que ¢ de conhecimento prévio do educando, pois estdo a todo
momento interagindo com a tecnologia, sendo assim valorizando o conhecimento que ¢é
j& adquirido do aluno. O professor enquanto mediador do conhecimento precisa
direcionar o jogo online propiciando ao educando absorver os conhecimentos, de forma

diferenciada, agradavel.

A utilizacdo jogo online enquanto metodologia de ensino deve ser planejado
para que os objetivos propostos estejam de acordo com o contetido trabalhado, e
processo deve ser observado. O professor ¢ o mediador da conhecimento, sendo assim ¢
de grande importincia que para utilizacdo de jogos online didaticos como recurso
tecnoldgico e auxilio na aprendizagem, seja feito a pesquisa prévi, ou seja, conhecer,
jogar e verificar se o jogo online abrange o objetivo inicial do conteudo que ja foi

trabalhado em sala.

Os recursos de tecnologia de informagdo possibilitam que o ambiente escolar
envolvido no processo educativo integre a tecnologia jogo online como recurso de
aprendizagem e a utiliza¢do da tecnologia no ambiente escolar esta cada vez mais sendo
incorporado ao curriculo, pois trata-se de inovagdes que estdo sendo integradas a nova

pratica para a consolida¢do de uma aprendizagem significativa.
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A utilizagdo do jogo online como recurso de e aprendizagem promove o

desenvolvimento do processo da constru¢do do conhecimento despertando no educando
a curiosidade interesse.

Sem davida, as tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula, de

espago e de tempo, de comunicacdo audiovisual, e estabelecer pontes novas

entre o presencial e o virtual, entre o estarmos juntos e o estarmos

conectados, a distancia. Mas, se ensinar dependesse s6 de tecnologias, ja

teriamos achado as melhores solugdes hd muito tempo. Elas sdo importantes,
mas ndo se resolvem as questdes de fundo. (MORAN, 2011,p.12)

Utilizar o jogo online didatico no processo de ensino e aprendizagem sio
oportunidades, onde o educando podera experimentar através da tecnologia a construgdo
do conhecimento, pois além do contetdo trabalhado em sala, o educando estara diante

de diferentes abordagens fim de lhe garantir o significado de aprendizagem apresentado.

A escola nos dias atuais tem como desafio oportunizar, criar maneiras de
integrar a cultura tecnoldgica no espago escolar. Segundo Gutierrez, Nos dias de hoje ja
ndo se pode continuar pensando em uma escola encerra entre quatro paredes e
completamente desvinculada do processo de comunicagdo e informagao. (GUTIERREZ,

1998).

A escola busca formar cidadaos que possuam interpretagdo de mundo e interagir
com o meio social, e para que isso ocorra a escola precisa cada vez mais buscar estar
integrada com as tecnologias presentes no cotidiano. Segundo Moran (2001), a escola
deve integrar-se ao novo contexto da era midiatica, atuando como difusora de novas
tecnologias e de conhecimentos tecnologicos. Par tal pratica educativa, ¢ de
fundamental importincia que o espaco escolar, professoram estejam atentos para o
planejamento do recurso tecnologico, de modo que desenvolva a funcdo de ensinar, pois
a tecnologia no ambiente educativo ¢ uma ferramenta no auxilio da aprendizagem em
sala através do universo virtual, ou seja apara que o uso do recurso tecnoldgico ndo seja

atividades desprovida de pratica educativa.



CAPITULO 02

Metodologia da pesquisa
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1. CAMINHOS METODOLOGICOS PERCORRIDOS

Nesta secdo, apresentamos os procedimentos metodoldgicos adotados no
desenvolvimento dessa pesquisa. O delineamento metodoldgico para a construgdo desse
estudo se baseia na pesquisa qualitativa. Entendemos que a pesquisa qualitativa ¢ um
caminho necessario para perceber o contexto social, académico e profissional dos
egressos, facilitando assim a interpretagdo do contexto tematico, o que deu melhor
condugdo a discussdo e resultado. A pesquisa qualitativa segundo Minayo e Sanches
(1993) ¢ o caminho para se interpretar os valores, crencas, hdbitos, atitudes e até mesmo

opinides dos entrevistados.

Questio de Pesquisa
A questdo de pesquisa desta investigagdo ¢ — Como os jogos online podem também

contribuir como recurso de aprendizagem?

Objetivo Geral
O objetivo desta pesquisa € investigar o uso e contribui¢do dos jogos online como
metodologia de ensino no processo de aprendizagem dos educandos nos anos iniciais do

Ensino Fundamental.

Objetivos Especificos:

I. Investigar a utilizagdo de jogos online no ensino como ferramenta para
desenvolver o conhecimento dos educandos em relacdo a pratica que foi
ensinado na sala de aula.

2. Relacionar as metodologias de ensino com o uso de jogos online.

3. Verificar a participagdo dos educandos na realizacdo de atividades com jogos
didaticos online.

4. Analisar diferentes jogos didaticos onmline para a pratica dos anos iniciais do
ensino fundamental

5. Promover a constru¢do do conhecimento/aprendizagem fazendo uso dos

recursos tecnologicos presente na escola.
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2. Contexto da pesquisa

O presente estudo apresenta a contribui¢do da utilizagdo de jogos online no
processo de ensino aprendizagem nos anos iniciais. A utiliza¢do dos jogos online foram
desenvolvidas por meio do uso das TDIC no espago escolar. As experiéncias com jogos
online foram propostas de acordo com os contetdos trabalhados em sala com a turma de
4° ano da Escola Bésica Municipal José Vanderlei Mayer, portanto as tematicas
trabalhadas eram de conhecimento dos educandos.

A Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer atende a uma demanda de
aproximadamente 250 alunos do pré ao nono ano, em dois turnos. Embora as
tecnologias digitais se fizessem presente na escola, os recursos tecnoldgicos disponiveis
eram poucos utilizados na realizacdo das atividades devido a falta de manutencao de
computadores e espago destinado para tal finalidade. A partir da participacdo de
docentes da escola no curso Cultura Digital, alternativas passaram a ser pensadas a fim
de melhorias que favorecem uma aprendizagem significativa, como também a inser¢ao
no curriculo. A proposta de uma sala destinada como laboratério de informatica e um
docente foi implantada, pois antes estavam apenas disponibilizados na biblioteca da
escola. A partir do espaco destinado e inser¢do no curriculo praticas fazendo uso das

TDIC foram discutidas e incorporadas ao planejamento escolar.

Os alunos da turma do 4° ano que participaram das propostas com jogos online
descritas a seguir, apesar de utilizar com facilidade os recursos tecnoldgicos, grande
maioria ndo tem acesso em casa, apenas na escola, lan house. Diante da realizagdo das
propostas fazendo uso das TICs, o numero de computadores disponiveis ndo atende a
demanda de educandos, ainda assim os educandos se mostram motivados na
participag@o das atividades que faziam uso das tecnologias, apresentaram interesse, de
forma, que todos participaram e conseguiram atingir os objetivos iniciais de interacdo, e

aprendizagem.

A ideia desta pesquisa surgiu na disciplina Plac 1. Nessa disciplina realizamos
um retrato da escola, para entdo pensar em alternativas, propostas, atividades a serem
desenvolvidas. Nesse retrato inicial foi feito também uma pesquisa com alunos quanto
ao uso de computadores e acesso a internet, onde foi possivel observar, que embora os
educandos fizessem uso com facilidade das tecnologias, muitos ndo tinham acesso em
casa, somente em lan house ou na escola, ¢ demostraram bastante interesse em
atividades que fizessem uso das TIDC. Desta forma, o plano de agdo referente a

disciplina Plac foi: A utilizagdo de jogos online como uma metodologia de ensino -
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Inclusdo e uso de Tecnologias Digitais nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental. Tal
proposta tinha como subsidio as seguintes questdes: Por que realizar essa proposta?
Qual a contribui¢do que essa integracao podera oferecer para seus (suas) estudantes? E

para a sua escola?

Em seguida, realizaram-se praticas de ensino aprendizagem utilizando o jogo
online. A pratica buscou integrar os educandos as TDIC no espaco escolar, através de
jogos online que previamente foram propostos por disciplinas do curdo, e também por
jogos pesquisados e escolhidos por professores e coordenadora, afim de utilizar e
integrar os jogos online com os contetidos trabalhados em sala, visando uma
aprendizagem significativa. As etapas desenvolvidas foram: Primeiro: pesquisa e
retrado da escola; Segundo: Utilizacdo e observacdo de jogos online; Terceiro:
Realizagdo da pratica; Quarto: Questionario oral com os educandos; Quinto: Discussao
sobre a pratica. Cada etapa sera apresentada na analise de dados.

A realizagdo da pratica de utilizacdo de jogos online ocorreu no inicio do curso
no ano de 2014. Portanto a pratica aconteceu com diferentes turmas: 2014 1° ano; 2015
4° ano; 2016 4° ano; Embora o nimero de computadores da escola ndo atenda a
demanda, foi possivel realizar em pares. Diferentes jogos online foram propostos,
porém escolhidos: Jogo letroca games e Jogo Tabuada divertida referente as disciplinas

de Portugués e matematica.
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Neste capitulo, apresentamos as etapas desenvolvidas que sdo: A pesquisa e
retrato da escola; A Utilizag@o e observacao de jogos online; A Realizagdo da pratica; O

Questiondrio oral com os educandos e por fim, A Discussdo sobre a pratica.

1. Primeiro: pesquisa e retrato da escola

A proposta da disciplina Plac 1 (Plano de Acdo Coletivol), no primeiro
momento tratou de observar e narrar as Praticas Pedagdgicas com as TDIC na
construcao do Retrato da Escola. Nessa disciplina deveriamos analisar as vivéncias e as
implicagdes das linguagens digitais, na tentativa de refletir e discutir sobre os processos
de aprender e de ensinar na Cultura Digital. Para tanto, o grupo de docentes
participantes do Curso de Especializagdo em Educacdo na Cultura digital, retrataram a

Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer da seguinte forma:

2. Retrato da Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer — Imbituba 2014

A escola foi criada através da Portaria n°002/87 para atender alunos matriculados
para o ensino de 1* a 4 série do 1° grau e iniciou suas atividades em 05 de margo de
1987 no bairro Vila Alvorada. Em 02 de junho de 1988 recebeu este nome em
homenagem a José Vanderlei Mayer. Com o passar do tempo e devido a grande
demanda de alunos, no dia 12 de maio de 1997 a escola mudou-se para o CAIC (Centro
de Atendimento Integrado a Crianga), situado no bairro Vila Nova Alvorada, onde
permanece até os dias atuais. Hoje a escola ¢ mantida pelo municipio de Imbituba e
administrada pela Secretaria Municipal de Educacdo. Atende aproximadamente 250

alunos, em turmas do 1° ao 8 ano do Ensino Fundamental.
b

A escola também oferece atividades relacionadas ao Programa Mais Educagdo e
Esporte na Escola, onde os alunos permanecem em tempo integral (segunda a quinta-
feira). Também possui uma sala especial para os alunos que frequentam o AEE
(Atendimento Educacional Especializado).Vale ressaltar que em 2013 a escola comegou
a ser reformada e concluida em 2014. A reforma, com a nova pintura deixou o local
mais claro, o novo piso e as demais adequacdes (portas, vidros, sanitdrios...) vem

beneficiar o ambiente de trabalho e estudo.

A cultura digital ¢ presente no dia a dia da Unidade Escolar, fizemos uso recursos
tecnologicos como notebook, celular, internet, maquinas fotograficas, data show, DVD,

aparelho de som .O Ensino Aprendizagem de nossa Unidade Escolar ¢ motivado com o
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uso dos recursos tecnologicos disponiveis. Apresentaremos os recursos utilizados, as

atividades e os seus objetivos.
Projeto Politico pedagogico

Com embasamento no PPP foi possivel constatar que a escola conta com
seguintes recursos digitais: sete computadores no laboratorio de informadtica, quatro
computadores distribuidos na sala da direcdo, secretaria, sala da Coordenacgdo
Pedagdgica, um data show, uma maquina fotogréfica, trés aparelhos de som, uma
televisdo e um DVD. Contamos também com dois computadores na sala do AEE —
Atendimento Educacional Especializado .No total sdo cinco impressoras. Todos estes
recurso que existentes na Unidade Escolar sdo usados para fins burocraticos e

pedagbgicos.

De acordo com a pesquisa realizada nos anos finais 36 alunos tem celular com
wifi; 40 alunos tem acesso a Internet em casa; 18 alunos frequentam Lan House; 20
alunos ndo tem internet, mas conseguem ter acesso na familia ou amigos; 40 alunos tem

computador ou notebook num total de 81 alunos.
A cultura digital presente na escola:
Biblioteca

Na biblioteca estdo disponiveis seis computadores com acesso a internet, para
que os alunos possam fazer pesquisas educacionais, direcionadas diretamente pelo

professor.

Atualmente os computadores estdo no laboratério de informatica. O espago foi

discutindo, pensado e organizado a partir das praticas com uso das TDIC.
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Figura 1: Biblioteca com computadores
Coordenacdo pedagogica

Na sala de coordenagdo pedagogica esta disponivel um computador, utilizado
para elaborar as fichas - cadastramento dos materiais disponiveis na sala (livros, jogos,
cds, dvds, mapas, objetos pedagdgicos). E também utilizado para pesquisa,

planejamento das coordenadoras.

Figura 2: Sala de coordenagdo pedagogica

Orientacdo Pedagogica

A sala de Orientagdo pedagogica conta com um computador, que serve de
auxilio para pesquisa, criagdo e desenvolvimento de tematicas que surgem conforme a

necessidade e da problematica observada na escola
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Figura 3: Sala de orientagao
Secretaria

Na secretaria da escola esta disponibilizado um computador com acesso a

internet para uso burocratico ( matriculas, boletins, transferéncias, entre outros).

Figura 4: sala da secretéria

Projetor multimidia

A escola conta com um computador e projetor multimidia, que ¢ utilizado para

desenvolvimento de acdes pedagodgicas, reunido de pais, e eventuais necessidades
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escolares. A tecnologia permite a informacdo chegar as salas de aula com mais
facilidade. Computadores, data show, sites educativos se tornaram grandes parceiros
dos professores na hora de mediar o conhecimento. Os recursos digitais, sdo de grande
valia, pois s3o atrativos que despertam no educando uma forma de aprender
diferenciada, sendo assim influenciam o aprendizado de forma positiva e significativa.

Sites educativos, como escola games também sdo utilizados.

Figura 5: Uso do Projetor multimidia

AEE — Atendimento Educacional Especializado

Na Sala de Recursos Multifuncionais através da Tecnologia Assistiva como
Comunica¢do Aumentativa e Alternativa a tecnologia auxilia estimular a interagdo dos

alunos autistas que sdo atendidos.
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Figura 6: Sala AEE

Diregao

A direg@o da escola conta com um computador utilizado para contatos com a

secretaria da educagdo, conselho tutelar, web mail, educa censo, entre outros...

Utilizagao e observacio de jogos online: Letroca e a Tabuada Dino

A realizagdo da pratica utilizando os jogos online, ocorreu com diferentes
turmas. Sendo assim, pesquisou-se oralmente juntamente aos alunos de cada turma,
questdes quanto ao uso do computador, acesso a internet, para entdo prosseguir com a
realizacdo das atividades, pois embora muitos alunos ndo tenham computador e acesso a
internet em casa, tem acesso em outros espagos como lan house, escola, celular.

A experiéncia de aprendizagem com uso do jogo LETROCA aconteceu no laboratorio
de informatica com a participagdo de 20 alunos da turma DE PENOA (Programa
Estadual de Novas Oportunidades de Aprendizagem na Educag¢do Bésica) na Escola
Maria Corréa Saad (escola ndo participante da poés — ano letivo 2015) e que conta com
numero de computadores atendendo ao nimero de alunos, sendo assim cada educando
fez uso de computador, a proposta do jogo foi individual. A proposta inicial do jogo,
ocorreu devido a disciplina A Pratica Docente no Ensino Fundamental I e TDIC, onde
buscou- se a experiéncia de aprendizagem com uso de jogos online. O Jogo Letroca,
trata- se de um jogo online, que contempla um universo fixo de letras moveis, no qual
os estudantes sdo desafiados a formar o maior nimero de palavras possiveis, num tempo

definido ndo definido ou definido por uma ampulheta.
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Figura 7 : Opc¢des do Jogo Letroca

O Letroca, ¢ um jogo para criar palavras com as letras fornecidas para o jogador.
O jogo oferece trés modos de jogo, o modo “Classico”, no qual o jogador deve formar a
maior palavra, o tipo “Metade”, no qual o jogador passa de fase ao montar metade dos
termos possiveis com as letras fornecidas, e também a alternativa “Zen”, onde ndo ha

contagem de tempo.

Inicialmente foi proposto para todos os alunos jogar o modo zen. Para jogar, o
jogador precisa combinar as letras recebidas no comego da fase para criar palavras com
trés ou mais delas. As palavras criadas s3o listadas na tela e geram pontos. O nivel ¢
concluido quando jogador conseguir completar corretamente o objetivo proposto. Assim
que foi apresentada a proposta de um jogo com letras moveis para formagao de palavras
online, foi interpretado pelos educandos como um jogo facil relacionado ao que estdo
acostumados a utilizar (alfabeto movel). A partir do inicio do jogo, os educandos
passaram a trocar ideias, € comentaram que o jogo ndo era facil como pensaram ser.
Esse momento de conhecer o jogo foi desafiador, e logo muitas outras trocas de ideias
surgiram, porém a medida que o tempo passava, havia mais concentragdo, pois 0 jogo
desafia, instiga, exige concentragdo, raciocinio logico, e todos se envolveram
plenamente no jogo. Durante a primeira rodada, cada participante teve seu tempo, uns
conseguiram formar muitas palavras, outros nem tanto, porém ambos se mostravam

bastante interessados em descobrir qual era a palavra que ndo foi descoberta. No



28

segundo momento o grande grupo optou pela cronologia do jogo, o que tornou ainda

mais desafiante e motivador.
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Figura 8 : Jogo cronometrado

Durante a realizacdo do jogo online Letroca foi possivel perceber uma grande
interagdo, concentracdo e interpretada como desafio, onde cada participante tinha
primeiramente como objetivo descobrir, criar palavras e na segunda rodada fazendo uso
da cronologia, ter raciocinio mais rapido do que o colega, diferente da ideia inicial onde
fizeram relagdo ao jogo alfabeto modvel, onde geralmente o professor pronuncia a
palavra, e o educando busca formar a palavra corretamente a partir do som. A versao
online exige maior concentragdo, € por sua vez mais atraente ao aluno por fazer uso das
Tdic, e ser uma aprendizagem “diferente” da habitual. Ao término do jogo, muitos ainda
estavam concentrados, € questionaram o site para anotar e poder jogar em casa com a
familia. No retorno para sala, conversamos sobre o jogo, cada crianga quis compartilhar
quantas palavras conseguiu formar, sobre as dificuldades encontras, pois havia palavras
que ndo conheciam e finalizamos anotando as palavras para pesquisar na proxima aula
sala de informatica no dicionario online. A partir da proposta do jogo Letroca no
laboratorio de informatica, os educandos com acesso a internet no computador e

principalmente no celular, passaram a jogar além do espago escolar.

Jogo online: Tabuada do Dino
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Figura 9: Jogo Tabuada do Dino

A atividade jogo online Tabuada do Dino envolvendo a multiplicacdo foi
realizada com a turma do 4* ano da Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer no
ano letivo 2016.

O jogo online Tabuada do Dino tem niveis faceis e dificeis, envolvendo
calculos relacionados as quatro operacdes e estimula o raciocinio, a concentragdo,
porém de acordo com a tematica trabalhada em sala com a turma do 4° ano, a proposta
realizada foi voltada para operacdo de multiplicacdo. Primeiramente o conteido foi
trabalhado em sala e posteriormente foi proposto o jogo online. Para jogar, o educandos
utilizaram a sala de informatica, e a turma foi dividida em pequenos grupos e foram
orientados a acessar o site, escolher a operacdo de multiplicagdo e iniciar.

No jogo tabuada do Dino Cada vez que o jogador acerta, aparece um dinossauro
vibrando de felicidade, mas se erra, ele faz uma cara de choro. O jogador escolhe o
nimero da tabuada que quer brincar.

O jogo online Tabuada do Dino oportuniza ao aluno o desenvolvimento da
capacidade de investigar ideias matemadticas, resolver problemas, formular e testar
hipéteses, induzir, deduzir, buscar solugdes, e buscar a constru¢ao do conhecimento.

Durante a participagdo da turma, foi possivel perceber interesse, e envolvimento
a fim de resolver as questdes do jogo online. Como o niimero de computadores ndo
atende o nimero de alunos, foram formados grupos, e 0s grupos se organizaram para
competir uns com 0s outros.

Durante a participacdo dos educandos na proposta do Jogo online Tabuada do
Dino, foi observado o caminho percorrido pelos educandos para resolucao dos célculos,

Jj& que ndo utilizaram recursos como lapis, calculadora, tabuada impressa, material como
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recurso de contagem. Sendo assim, observou-se os diferentes caminhos, alternativas que
cada educando buscou, e desenvolveu para a resolugdo das multiplicagdes.

Apos a pratica da utilizagdo do jogo online, os alunos foram questionados quanto
a contribuicdo do jogo na aprendizagem. Segundo os alunos, através do jogo foi mais
interessante a realizacdao das solugdes dos problemas (multiplicagdo), por fazer uso da

tecnologia.

3. Realiza¢do da pratica: o Jogo Letroca e a Tabuada Dino

Para realizagdo das praticas com a utilizacdo de jogos online no processo de
ensino aprendizagem de anos iniciais, as turmas as quais as propostas foram
desenvolvidas foi observado o plano de ensino, curriculo escolar e desenvolvimento dos
alunos referente aos contetidos trabalhados em sala. De acordo com o planejamento e

objetivos fundamentados, ¢ que os jogos online foram desenvolvidos.

A proposta do jogo online Letroca, foi referente a atividade Experiéncia de
aprendizagem com uso de jogos virtuais da disciplina A Pratica Docente no Ensino
Fundamental I e TDIC. No momento da atividade sugerida, a Escola Basica Municipal
José Vanderlei Mayer, onde os docentes participam do curso de especializacdo estava
sem computadores devido a um furto, entdo a proposta foi realizada na Escola de
Educagdo Basica Maria Corréa Saad com a turma do PENOA — Programa Estadual
Novas Oportunidades de Aprendizagem na Educacdo Bésica, que atende estudantes
afim de obter éxito na aprendizagem das habilidades de leitura, escrita e calculo e,
consequentemente com a consolidagdo dessas, lidar com o conhecimento nas diferentes
areas. O jogo online Letroca contempla um universo fixo de letras méveis, no qual os
estudantes sdo desafiados a formar o maior nimero de palavras possiveis. Além de
estimular o raciocinio, o educando se depara com novas palavras em seu vocabulario, e
que consequentemente instiga a pesquisa, seja ela oral, ou fundamentada no dicionario.
A realizagdo da proposta foi muito bem aceita pelo grupo de educandos, justamente por
se tratar de uma atividade diferente daquelas trabalhadas em sala, e que realmente
oportunizou novas oportunidades de aprendizagem.

Em relagdo a proposta do jogo online Tabuada do do Dino, foi ao encontro do
estudo matematico, que esta presente em nosso dia a dia, e fazer essa relagdo pratica ao

contetido sdo de grande relevancia para que o educando tenha compreensdo. Mas ainda
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assim muitas vezes o aprendizado da tabuada torna-se algo mecanico e desgastante.
Apo6s observagoes realizadas em sala de aula nas atividades envolvendo a multiplicacao,
a tabuada, ¢ que a proposta do jogo online foi pensada, afim de instigar o educando por
meio do jogo, da tecnologia, o que resultou beneficios na assimila¢do e produgdo do

conhecimento acerca do processo de ensino aprendizagem da multiplicacio.

4. Questionario oral e descritivo com os educandos

Durante a utilizagdo de jogos online como recurso de aprendizagem, foram feitas
observagdes sobre o processo de aprendizagem dos educandos, ou seja, o caminho
percorrido por educando em relagdo ao jogo. Ao término das propostas com jogos
discussdes foram feitas acerca da atividade. Na turma desenvolvida o jogo Letroca
aplicamos um questionario. O questionario foi respondido de forma oral. As perguntas
envolveram:: Vocés conheciam jogo? O que acharam? Gostariam de jogar mais vezes?
Vocés jogariam esse jogo em casa? Quais as dificuldades encontradas? Dentre outras.

Quando apresentada a proposta de um jogo com letras mdveis para formacao de
palavras online ainda na sala se aula, grande parte dos educandos ainda que ndo
conhecessem o jogo, consideraram um jogo facil relacionado ao que estdo acostumados
a utilizar (alfabeto movel), porém apos conhecerem, jogarem acharam que o jogo exige
concentrag¢do, raciocinio ldgico rapido.

As respostas dos estudantes indicaram que eles gostaram do, inclusive os
educandos que tinham acesso a internet em casa, € no celular passaram a jogar o jogo
Letroca. Em relacdo as dificuldades encontradas foi relacionada algumas palavras que
eram desconhecidas em seus vocabuldrios, por isso a necessidade de pesquisar no
dicionario o significado. Diante da discussdo, da exposicdo de ideias, uma outra
atividade foi realizada, uma pesquisa no dicionario das palavras até entdo
desconhecidas.

Na turma do quarto ano, desenvolvemos a atividade a partir da disciplina Jogos
Digitais e Aprendizagem, que tinha a seguinte proposta: Levar a turma para a sala
informatizada da escola e escolher um jogo para que todos joguem. Apds a experiéncia,
solicitamosr aos alunos(as) para registrarem com suas palavras alguns apontamentos
sobre a atividade, de forma que que se possa conhecer como foi a vivéncia deles.
Questdes norteadoras: O que vocé achou dessa atividade? Vocé gosta de jogar? Joga
com frequéncia? Em que lugares?

Vocé acha possivel aprender com os games? Se sim, o que se aprende? Vocé gostaria
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que seus(suas) professores(as) utilizassem os jogos para ajudar nas discussdes € no
aprendizado em sala de aula?

Em todas as respostas foram apontados pontos positivos pelos educandos na
utilizagdo de jogos, pois apontaram gostar de jogos, embora nem todos tem acesso a
jogos online em casa, costumam jogar em lan house, na casa de colegas. Fazendo
relacdo do jogo Tabuada do Dino ao contetido trabalhado em sala envolvendo a
multiplicagdo responderam que acreditam que os jogos possibilitam e refor¢am
aprendizagem, e que gostariam de continuar participando de atividades com jogos

online, pois acham a aula mais divertida.

S. Discussio sobre a pratica

A pesquisa foi realizada com embasamento teorico, e analise das praticas de
ensino aprendizagem e a utilizagdo do jogo online com diferentes turmas dos anos
iniciais do ensino fundamental.

No que se refere a pratica de ensino aprendizagem, buscou-se saber se utilizacdo
do recurso jogo online considerado como uma ferramenta importante para a aquisi¢ao
da aprendizagem, e constru¢do do conhecimento.

De acordo com a realizagdo das duas propostas de jogo online, foi possivel
perceber um grande interesse por parte dos educandos na realizacdo das propostas que
fazem uso da TDIC.

Na anélise de dados identificamos que o Jogo Letroca potencializa o ensino da
Lingua Portuguesa, enquanto o jogo Tabuada do Dino, contemplou a aprendizagem na
disciplina de matemdatica. Ambos 0s jogos online exigiram pensamento logico,
concentragdo, integragdo, e estratégias para resolugdes das problematicas apresentadas
dos jogos.

O objetivo da utilizagdo de jogos online ¢ proporcionar uma educacdo de
qualidade e diferenciada, fazendo uso das TDIC no ambiente escolar, pois esse recurso
possibilita uma aprendizagem dindmica, despertando o interesse do educando.

E importante destacar, que os dois jogos foram considerados atrativos para os
educandos, pois nas duas propostas de jogos, todos participaram -efetivamente,
potencializando a aprendizagem do conteudo ja trabalhado em sala. De acordo com os
resultados positivos por parte dos educandos outras propostas de jogos online, inclusive

com embasamento em outras disciplinas também foram utilizados.
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A utilizagdo das ferramentas tecnolodgicas no espago escolar foram consideradas
atraentes, com uma linguagem atual, despertando o interesse dos educandos no processo
da construgdo do conhecimento. Sendo assim, o professor enquanto mediador do
conhecimento avalia o processo de aprendizagem observando o caminho percorrido
pelo educando no desenvolvimento do jogo.
A aprendizagem dos alunos por meio dos jogos online contemplando os conteudos ja
trabalhados em sala oportunizam a compreensdo, entendimento, além de trabalhar a
coordenacdo motora, e desenvolvimento cognitivo que sdo aspectos fundamentais no

processo de ensino aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos nessa pesquisa apontam que a utilizagdo de jogos online
nos anos inicias, contribuem no processo de ensino e aprendizagem. O jogo Letroca,
possibilitou enriquecer aprendizagem de Lingua Portuguesa reforcando o processo de
leitura e escrita. J& o jogo Tabuada do Dino, voltou a aprendizagem matematica,
contribuindo  significativamente  justamente = por  trabalhar o  contetido
multiplicagdo/tabuada de forma diferenciadas: através do jogo.

As praticas planejadas com uso dos jogos online nos anos inicias enriqueceram
momentos de aprendizagem, os educandos apresentaram maior interesse € participacao.

Afim de proporcionar qualidade de ensino, as TDIC tém sido inseridas no
espaco escolar, e os resultados positivos obtidos na pesquisa, mostram o quanto ¢é
importante a utilizagdo de recursos que facilitem o processo de ensino e aprendizagem.

Embora ainda hoje, seja um desafio inserir ferramentas tecnoldgicas que atenda
toda a demanda escolar, foi possivel observar as contribui¢cdes dos jogos online na
educacdo, pois auxiliam, reforcam, estimulam, inteiram o trabalho do professor para
com o educando.

O estudo e pesquisa a cerca das TDIC no curso de Especializacdo em Cultura
Digital, foram de extrema importincia para subsidiar e planejar novas abordagens de
ensino nos anos inicias da Escola Basica Municipal Jos¢ Vanderlei Mayer, pois o uso
dos jogos online apresentaram resultados significativos quanto as possibilidades que
eles oferecem no desenvolvimento da aprendizagem, proporcionam o aprendizado

prazeroso, despertando o interesse do educando.
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ANEXO 1

Curso de Especializacao

Educacao na
CulturaDigital

Curso de Especializagdo Educagdo na Cultura Digital
Professora: Patricia Barbosa Pereira

Polo Grande Floriandpolis

Escola Bésica Municipal José Vanderlei Mayer

Aluna: Keit Fraga Faust

Acdo | - O que serd Realizado?

A utilizagdo de jogos online como uma metodologia de ensino - Inclusdo e uso de
Tecnologias Digitais nas Séries Iniciais do Ensino Fundamental

- Por que realizar essa proposta?
- Qual a contribuicdo que essa integracdo podera oferecer para seus(suas) estudantes? E
para a sua escola?

Observando os educandos do ensino fundamental da Escola Basica Municipal José
Vanderlei Mayer, foi possivel perceber que muito dos educandos ndo tem acesso ao
computado/internet, embora alguns ja tenham acessado a internet através da escola, Lan
House, poucos tém acesso. Experiéncias onde os alunos fizeram pesquisas e
participaram jogo online relacionados ao contetido, foi possivel perceber o interesse
despertado, e envolvimento de todos. Entdo para que possa haver mais contato, acesso e
aprendizagem dos educandos, a utilizagdo de jogos online como metodologia de
ensino visa trabalhar de uma forma ludica e de vivéncia, estimulando o Raciocinio
Logico, a criatividade, auxiliando as criangas no processo de construcdo do
conhecimento. O desenvolvimento pode potencializar essas capacidades, ampliando as
possibilidades das criancas de compreenderem e transformarem a realidade. "O
professor ndo ensina, mas arranja modos de a propria crianga descobrir".(Jean Piaget)

- A integracdo serd fortalecida se for realizada de forma interdisciplinar?

E de grande importincia a interdisciplinaridade no processo da aprendizagem.

Trabalhar de forma interdisciplinar, garante maior interagdo entre os educandos,
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professores, a fim de buscar novas alternativas, construindo o conhecimento nas
diferentes disciplinas compreendendo a ligagdo entre as diferentes areas.

A proposta de trabalhar a interdisciplinaridade utilizando as TDIC, ja acontece através
de trocas de ideias, socializacdo com os demais professores. Além de a proposta estar
presente para os professores de 1° ao 5° ano, a sala de recurso multifuncionais - AEE
também faz uso de tecnologias assistivas no ensino aprendizagem de educandos com
necessidades especiais.

No inicio do ano letivo de 2015, foram iniciadas algumas atividades nessa perspectiva,
porém deixaram de acontecer devido ao furto de computadores. Os computadores foram
recuperados, porém somente no més de outubro serdo instalados, apos ser colocado
grade na sala. Durante esse periodo sem a utilizagdo dos computadores, foi possivel
perceber a necessidade do educando de estar em contato com as TDIC, na construgdo da
aprendizagem, inclusive por participar do Projeto Memoria Local/ Museu da Pessoa
Online. Outras atividades com uso de data- show foram feitas, e pesquisas em casa
foram feitas, ainda assim ndo supriu as necessidades de todos os educandos.

Proposta de intervencdo a partir da integracao das TDIC no curriculo.

Considerando a fung¢do social da escola, ¢ essencial que ela esteja em sintonia com as
exigéncias de seu tempo e de seu espago € em consonancia com oS instrumentos
culturais disponiveis dos quais as TDIC fazem parte. Dessa forma, contribui-se para
uma formacdo de cidaddos voltada para o desenvolvimento de habilidades que lhes
possibilitem atuar de forma ativa e questionadora diante dos desafios que a vida impde.
Por isso importante se pensar o quanto se faz necessario avaliar as novas abordagens,
praticas, para além da pratica, afim de aprofundar, integrar o estudo e incorporar ao

curriculo e as relagdes da comunidade escolar como um todo.



38
ANEXO 2

Curso de Especializacao

Educacao na
CulturaDigital

Universidade Federal de Santa Catarina.

Curso de Especializacdo em Educagdo na Cultura Digital.

Nucleo Especifico: A Pratica Docente no Ensino Fundamental I e TDIC.
Cursista: Keit Fraga Faust

Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer

Polo: Floriandpolis

Atividade 3

Experiéncia de aprendizagem com uso de jogos virtuais - Jogo LETROCA

O jogo online Letroca contempla um universo fixo de letras modveis, no qual os
estudantes sdo desafiados a formar o maior numero de palavras possiveis, num tempo
definido por uma ampulheta. A proposta de aprendizagem com uso das TICs, ¢ muito
valiosa, pois desperta o interesse e motiva o educando a participar. Acredito que esta
seja uma proposta enriquecedora no ensino aprendizagem, € em outros momentos/jogos
relacionados ao conteido de estudo apresentaram pontos positivos no sentido da
construcao da aprendizagem.

Embora a proposta seja uma experiéncia de aprendizagem com uso de jogos virtuais,
pelo grupo da escola participante do curso Educagdo na Cultura Digital, ndo foi possivel
realizar na Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer, pois houve uma tentativa de
furto dos computadores, que foram recuperados, mas ainda ndo foram instalados porque
estamos aguardando ser colocada grade na sala onde a pequena quantidade de
compudatores em (relagdo ao numero de alunos) ficam. O grupo participante do curso
vem buscando melhorias para escola, embora esse processo se parega lento.
Observando os educandos do ensino fundamental da Escola Basica Municipal José
Vanderlei Mayer, foi possivel perceber que muito dos educandos ndo tem acesso ao
computado/internet, embora alguns ja tenham acessado a internet através da escola, Lan
House, poucos tém acesso. Experiéncias onde os alunos fizeram pesquisas e
participaram jogo online relacionados ao contetido, foi possivel perceber o interesse

despertado, e envolvimento de todos. Entdo para que possa haver mais contato, acesso e
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aprendizagem dos educandos, a proposta do grupo participante do Curso Cultura
Digital na escola, ¢ utilizagdo de jogos online como metodologia de ensino visando
trabalhar de uma forma ludica e de vivéncia, estimulando o Raciocinio Loégico, a
criatividade, auxiliando as criangas no processo de constru¢do do conhecimento. O
desenvolvimento pode potencializar essas capacidades, ampliando as possibilidades das
criangas de compreenderem e transformarem a realidade. "O professor ndo ensina, mas
arranja modos de a propria crianca descobrir".(Jean Piaget)

Atividades desenvolvidas na Escola Basica Municipal José Vanderlei Mayer:

Jogo As grandes navegacdes — Conteudo Historia

MNavegagoes

Turma 4° Ano — Professora Keit

Contetdo Digital Biomas Brasileiros — Conteudo Ciéncias
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Turma 4° ano — Professora Keit

Conteudo Digital Pesquisa Museu da Pessoa — Conteudo Historia

Turma 4° ano — Professora Keit

Para realiza¢dao do Jogo Letroca, (sem os computadores instalados), pensamos fazer uso
da data-show para participagdo e visualizacdo de todos, porém no momento a escola
esta sem acesso a internet, portanto ndo foi possivel por enquanto a realiza¢do do jogo
Letroca na Escola Bésica Municpal José Vanderlei Mayer.

Trabalho em outra escola com a turma de PENOA — Programa Estadual de Nova
Oportunidades de Aprendizagem na Educacdo Baésica, onde podemos contar com uma

sala de informatica ampla, equipada com nimero de computadores que atende a
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demanda de educandos e com acesso a internet, sendo assim pude desenvolver a

experiéncia de aprendizagem com uso do jogo virtual Letroca com a turma citada.

Turma PENOA Anos Iniciais — Professora Keit

Assim que foi apresentada a proposta de um jogo com letras moveis para formagao de
palavras online, foi interpretado pelos educandos como um jogo facil relacionado ao
que estdo acostumados a utilizar (alfabeto mével). Cada educando teve acesso ha um
computador para desenvolver/participar do jogo. A partir do inicio do jogo, houve fala
entre os participantes, trocando ideias, comentando que era dificil. Esse momento de
conhecer o jogo foi desafiador, e logo muitas outras trocas de ideias surgiram, porém a
medida que o tempo passava, havia mais concentragdo, pois o jogo desafia, instiga,
exige concentracdo, raciocinio logico, e todos se envolveram plenamente no jogo.
Durante a primeira rodada, cada participante teve seu tempo, uns conseguiram formar
muitas palavras, outros nem tanto, porém ambos se mostravam bastante interessados
em descobrir qual era a palavra que ndo foi descoberta. No segundo momento o grande
grupo optou pela cronologia do jogo, o que tornou ainda mais desafiante e motivador.
Durante a realizagdo do jogo online foi possivel perceber uma grande interacao,
concentragdo e interpretada como desafio, onde cada participante tinha primeiramente
como objetivo descobrir, criar palavras e na segunda rodada fazendo uso da cronologia,
ter raciocinio mais rapido do que o colega, diferente da ideia inicial onde fizeram
relacdo ao jogo alfabeto moével, onde geralmente o professor pronuncia a palavra, € o

educando busca formar a palavra corretamente a partir do som. A versdo online exige
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maior concentracdo, € por sua vez mais atraente ao aluno por fazer uso das Tdic, e ser
uma aprendizagem “diferente” da habitual. Ao término do jogo, muitos ainda estavam
concentrados, e questionaram o site para anotar e poder jogar em casa com a familia. No
retorno para sala, conversamos sobre o jogo, cada crianca quis compartilhar quantas
palavras conseguiu formar, sobre as dificuldades encontras, pois havia palavras que ndo
conheciam e finalizamos anotando as palavras para pesquisar na proxima aula sala de
informatica no dicionario online.

Meu desafio enquanto professora ¢ poder desenvolver essa mesma proposta

com qualidade na Escola Basica Municipal Jos¢ Vanderlei Mayer.
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ANEXO 3

Turma: 4° ano — Professora Keit

Disciplina: Matematica

APRENDENDO TABUADA DE FORMA DIVERTIDA

Justificativa:

Os recursos tecnoldgicos podem ser utilizados para melhoria da qualidade da pratica
pedagbdgica, mas, para que isso ocorra ¢ necessario que sejam conhecidos e
primeiramente dominados pelos professores, e devem ser desenvolvidos como
ferramenta auxiliar para promover a aprendizagem e devem estar inserido no
planejamento. Eles ndo sdo os unicos responsaveis pela melhoria da qualidade do
ensino, mas como se faz cada vez mais frequente em nosso dia a dia, ¢ importante que a

escola utilize e discuta o seu uso.

Objetivos:

6. Aprender de forma ludica a tabuada;

7. Raciocinar rapidamente;

8. Exercitar o calculo mental;

0. Aprofundar o estudo da tabuada.

10.  Estimular a aten¢do e despertar nos alunos o gosto de aprender a tabuada.

Duracao das atividades

2 horas/ aula

Conhecimentos prévios trabalhados
Multiplicagdo;

Adigao

Tabuada;

No laboratorio de informatica — jogo da tabuada

A aula devera ser desenvolvida no laboratério de informatica. Para realizar a proposta, ¢
necessario computadores com acesso a internet. Na internet existe uma diversidade e
quantidade muito grande de jogos que trabalham com a temadtica da tabuada, porém o
jogo  online  selecionado ¢ : “Tabuada do  Dino”.  Disponivel

em: <http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/>.
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Anexo 3

O jogo online Tabuada do Dino tem niveis faceis e dificeis, envolvendo célculos
relacionados as quatro operacdes e estimula o raciocinio, a concentracdo, porém de
acordo com a tematica trabalhada em sala com a turma do 4° ano, a proposta ¢ operagdo
de multiplicagdo. Para jogar, o educando ira acessar o site, escolher uma das quatro
operagdes (multiplicagdo) e iniciar. Cada vez que o jogador acertar, aparece um
dinossauro vibrando de felicidade, mas se erra ele faz uma cara de choro. O jogador
escolhe o numero da tabuada que quer brincar. O jogo online ird oportunizar ao aluno o
desenvolvimento da capacidade de investigar ideias matemadticas, resolver problemas,
formular e testar hipdteses, induzir, deduzir, buscar solugdes, e buscar a constru¢do do
conhecimento. Um conhecimento sé € pleno se for mobilizado em situacdes diferentes.

Durante a realizagdo da atividade, podera ser utilizada uma Camera para o registro de

todo o procedimento, e ser exposto no blog da escola: ebmjvm@gmail.com

Recursos

Computadores;
Jogo Tabuada do Dino disponivel em
<http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/>,

Maquina Fotografica Digital (para registro da atividade)

Avaliacao
Os alunos serdo avaliados conforme a sua participagdo durante a atividade, onde

sera observado o interesse, competitividade, raciocinio 16gico, compreensao da tabuada
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que ¢ uma forma de facilitar o calculo nas operacdes, sobretudo a multiplicagdo e

divisdo.

Desenvolvimento/Experiéncia — Turma: 4° ano — Professora Keit

Foto: Grupo discutindo a resolucao do problema
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Foto: Grupo resolvendo a questdo de multiplicacdo nivel dificil

A atividade jogo online Tabuada do Dino envolvendo a multiplicacdo foi realizada com
a turma do 4* ano da Escola Bésica Municipal José Vanderlei Mayer. Durante a
participagdo da turma, foi possivel perceber interesse, e envolvimento a fim de resolver
as questdes do jogo online. Como o numero de computadores niao atende o nimero de
alunos, foram formados grupos, € 0s grupos se organizaram para competir uns com o0s
outros. Considero que a proposta do jogo online atingiu o objetivo de instigar e
despertar o interesse dos educandos. Em sala o grupo de alunos respondeu algumas
questdes de acordo com abordagem, e apesar de responderem de maneira sucinta, foi

possivel perceber resultados postivos no processo da aprendizagem.



Foto: Registro educando 4° ano

Foto: Registro educando 4° ano
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Foto: Registro educando 4° ano

Considerando o registro dos educandos acredito que a proposta foi de grande valia.
Além do questionamento por escrito, foi feito uma conversa oral, onde os educandos
expressaram interesse nas atividades que utilizam a tecnologia, e por se tratar de um

ambiente diferente, para além do espago sala de aula.



