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Resumo

Este artigo trata dos resultados de um projeto elaborado durante um curso pelo NTM, Maraba-PA. O projeto
foi desenvolvido na escola publica, turma do 2° ano, com 33 alunos, entre sete e oito anos. O objetivo era
desenvolver a atencdo, interesse e o comportamento dos alunos, para melhorar a leitura, escrita e raciocinio
matematico. Houve o uso de computadores, sem internet. A ludicidade, um ponto forte no projeto. Planejou-
se acdes didaticas com jogos educacionais do Linux, Cultivar e um filme. As a¢fes geraram momentos de
reflexGes sobre respeito, cuidado, regras e limites consigo e com o outro. Nesse contexto, foram gerados
informagdes/dados para a construcdo deste artigo. Os dados foram tratados por meio da pesquisa qualitativa,
cujo método foi a pesquisa-acdo. Como resultado principal, as acGes desenvolvidas, influenciaram
perceptivelmente na mudanca do comportamento dos alunos. Os mesmos mostraram-se mais atenciosos e
entusiasmados pelo querer aprender. O projeto contribuiu para uma auto reflexdo da préatica pedagogica e
concluiu-se que a tecnologia pode contribuir no processo ensino aprendizagem de forma significativa. O uso
da tecnologia aliada ao ludico nas praticas pedagogicas exercidas, apresentou um potencial expressivo,
criativo e enriquecedor, contribuindo significativamente no avangco da aprendizagem e na formacdo cidada
dos educandos.
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Abstract

This article deals with the results of a project developed during a course by NTM, Maraba-PA. The project
was developed in the public school, class of the 2nd year, with 33 students, between seven and eight years.
The goal was to develop students' attention, interest, and behavior to improve reading, writing, and
mathematical reasoning. There was the use of computers, without internet. Playfulness, a strong point in the
project. It was planned didactic actions with Linux, Cultivar and a movie. The actions generated moments of
reflection on respect, care, rules and limits with himself and with the other. In this context, information / data
were generated for the construction of this article. The data were treated through the qualitative research,
whose method was the action research. As a main result, the actions developed influenced perceptually the
change in students' behavior. They were more attentive and enthusiastic about wanting to learn. The project
contributed to a self-reflection of the pedagogical practice and it was concluded that technology can
contribute in the learning teaching process significantly. The use of technology together with the playful in
the pedagogical practices carried out, presented an expressive, creative and enriching potential, contributing
significantly in the advance of the learning and the citizen formation of the students.
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Introducéo

Partindo do anseio em contribuir significativamente no processo ensino e aprendizagem na formacao dos
educandos do 2° Ano do Ensino Fundamental I, escola da rede municipal de ensino, este artigo aborda um
trabalho pedagdgico que surgiu a partir de uma proposta de construcdo e desenvolvimento na escola, com
uso de tecnologia digital. O projeto foi elaborado como requisito do curso Elaboracdo de Projetos de
formacdo continuada em tecnologias na educacdo, promovido pelo Nucleo de Tecnologia Educacional

Municipal/Secretaria de Educa¢do (NTM).

Para efetivacdo do trabalho proposto, buscou-se suporte teérico em autores que se firmam na concepcao
socio interacionista tendo como referéncia Vygotsky (1984). Abrevia-se aqui, a grosso modo [grifo nosso], o
que este autor concebe no que tange ao desenvolvimento cognitivo, entendendo que este ocorre na interacéo
mutua entre 0 homem e o0 meio social em que vive, num principio de retroalimentacdo. Nessa linha de
pensamento percebe-se o desenvolvimento infantil ocorrendo em niveis — o nivel de desenvolvimento real
que caracteriza-se pelas habilidades e conhecimentos j& adquiridos pela crianca, alcancado por uma
experiéncia anterior, — e a zona de desenvolvimento proximal, que caracteriza-se pela transicdo entre 0 que
a crianga ja sabe e 0 que estd por vir a aprender por meio de novas interacles, experiéncias. Nessa
perspectiva, aprender € uma experiéncia que ocorre pela intervencao de instrumentos, de signos, sendo este
na compreensdo de ser tudo aquilo que possui algum significado. Significado que sera adquirido a partir da
interacdo entre aquele que aprende e 0 meio social, a partir de sua vivencia, de maneira que, na medida em
gue o homem modifica 0 meio em que vive, por ele também é modificado. Encadeia-se entdo a essa
compreensdo, o entendimento de que o lddico influencia no desenvolvimento da crianca, possibilitando-a
atraveés da interacdo, da vivéncia, a construcdo de conhecimentos, a aquisicdo de capacidades, habilidades
necessarias para sua formagéo, afirma Vygotsky (1984, p. 97), que:

[...] a brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento proximal que néo é a outra coisa sendo a
distancia entre o nivel atual de desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver independentemente um
problema, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de um problema, sob a orientacéo de

um adulto ou um companheiro mais capaz.

Partindo desse pressuposto, compreende-se que a utilizacao significativa do ladico no ambiente escolar
favorece na organizagdo interna da crianca, nos diversos processos concernentes a construcdo de

conhecimento, de socializacdo, de comunicac¢do possibilitando uma aprendizagem mais expressiva.

Seguindo nesse pensamento, reforgou-se a ideia das intervengdes com a turma - 2 Ano serem realizadas
na juncdo do uso da ludicidade e as tecnologias midiaticas. Para alcance deste intento, considera-se a
compreensdo de Teixeira e Branddo (2003), que deixa implicito a necessidade de um fazer pedagdgico
consciente, na compreensdo e apropriacdo dos saberes técnicos e pedagdgicos a favor da aprendizagem:

(...) a utilizacdo do computador na educacdo so faz sentido na medida em que os professores o concebem como
uma ferramenta de auxilio as suas atividades didatico-pedagdgicos, como instrumento de planejamento e realizacdo de



projetos interdisciplinares, como elemento que motiva e a0 mesmo tempo desafia 0 surgimento de novas préaticas

pedagdgicas, tornando o processo ensino-aprendizagem uma atividade inovadora, dindmica, participativa e interativa.

Compreende-se que mediante essa realidade de inclusdo de tecnologias no ambiente escolar, surgem
também necessidades de mudancgas na maneira de ensinar e de aprender, com demandas indispensaveis nos
enfrentamentos por parte do professor, nas suas a¢fes pedagdgicas. O que exige uma capacitacdo sobre 0 uso
desses equipamentos, na sua operacionalizacdo para melhor usufrui-los a favor dos objetivos propostos, e
concepcao tedrica condizente com uma postura reflexiva e questionadora, do entendimento da existéncia de
varias maneiras de transformar a informacdo em producdo de conhecimento. E assim fazer melhor uso
desses recursos, pois, é visivel como estes aumentam as possibilidades no uso de estratégias pedagégicas,
sendo um convite a atencdo dos alunos, um estimulo ao interesse pelo que esta sendo ensinado através do

recurso digital, além de muitos outros beneficios.

Moran (2007, p. 162-166) expde a necessidade da escola experimentar as novas linguagens que
sensibilizam e motivam os alunos, incentivando nas combinagfes de pesquisas com tarefas diversas,
sugerindo formatos distintos disponiveis com 0 uso de recursos tecnoldgicos, possibilitando gerar maior
motivacao e significado na aprendizagem. E acrescenta (ibid. 2007, p. 162-166):

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para 0 mundo, que representam, medeiam 0 nosso
conhecimento do mundo. Séo diferentes formas de representacéo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta, mais
estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma melhor
apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes tipos de

inteligéncia, habilidades e atitudes.

A ideia inicial do projeto surgiu devido aos desinteresse pelos estudos das criancas/alunos em um
constante enfrentamento de dificuldades de aprendizagem incluindo - déficit de atencdo, concentracdo e
indisciplina, e somado a este, o projeto foi desenvolvido em conjunto com a professora da turma e com a

Orientadora Educacional.

O titulo do projeto é “O uso da tecnologia para o desenvolvimento da concentracdo e interesse dos
alunos no processo ensino e aprendizagem”. Para desenvolvimento das etapas do projeto, considerou-se
varios aspectos, como: a popularidade e atencéo que 0s recursos tecnolégicos causam na contemporaneidade,
mais especificamente, nas criangas, a atragdo para 0 manuseio de tais recursos; a aproximagao com as midias
digitais; a relevancia das tecnologias digitais como ferramenta mediadora do processo de ensino e

aprendizagem aliada a contribuicdo que o ludico possibilita para uma aprendizagem prazerosa e dinamica.

Nesse entendimento, 0 projeto ancorou-se na possibilidade do uso de recursos tecnoldgicos e da
ludicidade como meio de potencializacdo do processo de ensino aprendizagem com o objetivo maior em
estimular o interesse dos alunos em relacdo a aprendizagem no desenvolvimento da leitura, escrita e

raciocinio matematico, com objetivos: desenvolver o habito da leitura e da escrita por meio da realizacdo das



atividades ludicas; utilizar jogos eletronicos; desenvolver raciocinio matematico; refletir as atividades ludicas
e jogos eletrdnicos a partir da perspectiva do respeito, cuidado, regras e limites consigo e com o outro. Nesse
sentido, procurou-se fortalecer praticas e reflexdes propiciadas pelas atividades lGdicas e no uso dos recursos
midiaticos, com o0 acréscimo de incentiva-los na construgdo de uma postura de tolerancia e respeito ao outro,
na tentativa de construir habitos e costumes comportamentais conscientes, pautados na compreensdo da

importancia e necessidade da boa convivéncia frente as diferencas.

A escola esta localizada em um bairro periférico, constituido por modo de invasdo, publico alvo sujeito
a frequente vulnerabilidade social. Nesse periodo, era composta por nove (9) turmas, sendo sete (7) do
Ensino Fundamental - 1 ao 5 Ano, na modalidade de ensino Tempo Integral, e duas (2) turmas de Educacao
Infantil (Jardim I e Jardim II) - ensino regular. atendendo uma meédia de 243 alunos. A turma era composta
por 33 alunos, com faixa etaria de sete e oito anos, sendo 14 meninas e 19 meninos. Vale ressaltar a
consideravel colaboracdo e disponibilidade da professora da Sala de Informética quanto a explanacdo de
possibilidades oferecidas pelos softwares/aplicativos educacionais disponiveis no laboratério da escola

mesmo sem acessibilidade a internet.

Nessa percepgdo, considera-se que a turma do 2 Ano, aqui caracterizada por diferentes niveis de
aprendizado, com atividades educativas propostas conforme suas necessidades educativas, sendo mediadas

pelos recursos midiaticos e a ludicidade , tiveram acesso a um ambiente fecundo de aprendizagem.

Meétodos

O Projeto de pesquisa pedagogica partiu da necessidade encontrada na sala do 2° ano do Ensino fundamental
I, Os sujeitos da pesquisa sdo educandos na faixa etéria de sete (7) a oito (8) anos, total de trinta e trés (33)
alunos, 14 meninas e 19 meninos. O trabalho se caracteriza pela abordagem qualitativa, buscando seguir
caminhos na proposicdo de minimizar, superar a problematica encontrada. Para esse fim, o trabalho
desenvolveu-se na estrutura de pesquisa-a¢do. Avaliacao ocorreu com observagOes diarias e anotagdes sobre
os dados observados, constituindo-se um registro das acles e possiveis intervencGes no laboratério de
Informatica. Observou-se nos alunos o empenho, discussdes e atitudes do reconhecimento da importancia
das acBes propostas e seu cumprimento, no respeito a diversidade, nas atividades realizadas, no avango

guanto a sua propria evolucao referente a compreensdo dos conceitos abordados.

Fez-se uso do laboratdrio de informatica, para utilizacdo dos recursos tecnolégicos disponiveis na
escola, como computadores e projetor de dados; a educagdo ludica presente através das atividades de sala,
dindmicas e jogos/games, leitura compartilhadas, rodas de conversas para momentos de discussdes e
reflexes para compreenséo e alcance dos objetivos explicitados.

As atividades praticas tiveram inicio com vivéncias diarias em todo periodo de realizagdo, com

exposicdo de atividades na programacdo de encerramento das atividades do quarto bimestre da escola e



previsdo de término na primeira semana de dezembro. As a¢es em sala foram iniciadas com uma conversa
informal sobre a situagdo observada na turma e a apresentacdo do projeto como proposta para melhoria,
avango dos alunos na aprendizagem. Em seguida realizamos reunido com os pais para apresentacdo do
projeto, com vivéncia de dindmicas de grupo para melhor compreensdo do que seria trabalhado com as
criancas e sensibilizagcdo no convite de parceria; pesquisa extra escola para realizar downloads de filme,
material web bibliografico para contribuicdo no suporte teérico e outros materiais e informag6es necessarios

e dependentes do uso de internet.

Estabelecemos regras criadas com os educandos; seguimento da sequéncia didatica proposta, incluindo:
leituras compartilhadas (literatura infantil: Pretinho, Meu Boneco Querido); dinamicas educativas; projecéo
de filmes (curta metragem — “A Ponte” que teve aceitacdo em unanimidade pela turma; e além desse motivo,
por possibilitar maiores argumentos, relagdo e significados com o tema a ser trabalhado; jogos e outras acoes
em sala de aula - ordem alfabética com o0 nome da turma; quebra-cabeca; cruzadinhas, jogos de silabas;
tirinhas dos textos; tudo de forma contextualizada e com utilizacdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis,
como computadores, projetor multimidia e o uso frequente do ludico no fazer pedagdgico visando estimular
0 interesse nas criangas/educandos. Buscando gerar situacdes de aprendizagem que possibilitasse ampliar o
universo de experiéncias referente ao desenvolvimento do raciocinio, da linguagem oral, escrita, corporal, e
dos diversos aspectos do comportamento humano, na proposicao delas desenvolverem atitudes pautadas no

respeito mutuo, na solidariedade, no respeito as diferencas, com base no dialogo e construcdo da autonomia.

Resultados e Discussdes

Os resultados do projeto pedagégico realizado em sala de aula, centraram-se sobre o comportamento
disciplinar dos alunos, nas frequente situacGes de conflitos em lidar com regras e limites, na falta de atencéo
e concentracdo na realizacdo das tarefas escolares inacabadas ou mesmo sem serem iniciadas, na falta de
acompanhamento por parte dos pais/responsaveis. Os resultados também foram acrescidos da anélise dos
diagndstico de escrita, leitura e matematica. A turma se encontrava em processo inicial de alfabetizacéo e as
acOes, antes do projeto pedagdgico, que estavam sendo efetivadas, ndo estavam desenvolvendo habilidades
basicas nos alunos e ainda, agravadas pelas situacbes comportamentais que reduziam a possibilidade do

avango na aprendizagem.

A objetivo de sensibilizar, cativar e garantir 0 engajamento das criancas/alunos no trabalho proposto,
demandou desafios diversos no campo da reflexdo, na busca de estratégias permeadas pela ludicidade e uso
das tecnologias com foco no ensino aprendizagem. Pensar metodologias significativas no propésito de
garantir atividades bem planejadas, atraentes e com significados para que percebessem a importancia do que
ali estava sendo-lhes apresentado e assim se chegassem, e se abrissem para construgdo de novos

conhecimentos, de aprendizagens com vontade, com gosto pelo aprender.



O trabalho inicial de sensibilizagdo e convencimento com a familia através de reuniao/encontro foi
essencial para envolvimento e apoio dos pais/responsaveis nos procedimentos que estavam por vir, pois
somente a escola sem a parceria da familia reduzia as possibilidades de alcancar a amplitude do que estava
proposto, sendo necessario estabelecer uma relacdo dialégica, com clareza da responsabilidade e funcgdes
pertinentes a cada envolvido. Além das intervengdes feitas na sala em parceria com a professora, a
orientadora educacional realizava atendimento (individual e em grupos) aos alunos que apresentavam

maiores dificuldades de aprendizagem e de comportamento e aos pais/responsaveis por estes.

O desenvolvimento do projeto, apds as reunides, iniciou-se com o filme “A Ponte” que é um curta
metragem e aborda sobre concorréncia, competicdo e bom relacionamento. O filme atraiu a atencdo das
criancas e possibilitou varias intervengdes, discussdes, momentos de reflexdo, sobre gentileza, humildade,

trabalho em equipe, e outros valores e virtudes.

As atividades de incentivo a leitura ocorreram com o0 uso do livro “Pretinho, Meu Boneco Querido”
Furtado, (2012). O livro possibilitou trabalhar as relagdes humanas, valores, virtudes, principios, no respeito
as diferengas. A leitura foi realizada em 15 dias alternados, no primeiro momento fazia-se reflexdes sobre
atitudes e comportamento dos personagens, questionamentos a serem debatidos e discutidos antes da leitura
seguinte. Seguindo o objetivo de possibilitar aos educandos momentos de reflexdo com percepcdo das
atitudes vigentes e entendimento na necessidade em adotar habitos imbuidos de valores fundamentais para

um convivio mais harménico e respeitoso.

Concomitantemente com a leitura, realizou-se atividades no laboratério de informéatica que se
considerou significativas no trabalho proposto. Os computadores do laboratério possuem o sistema
operacional Linux. Instalados nas maquinas, ha o Programa Cultivar que por meio dele, desenvolvimento
atividades de linguagens, por exemplo: alfabeto portugués; enrolando a lingua (Trava-lingua); cantando com
o0 sapo Cururu; montando palavras; escrevendo o nome; jogo das silabas; quebra-cabeca; caga palavras e
silabas; palavras que comegam com H. Atividades sobre raciocinio logico: raciocinio encanado; jogo da
memdria; desafio do transito; desengarrafando o trafego. Atividades de Leitura: letras (m e n); pratica da
leitura; letra desaparecida; nome da imagem; jogo da Forca. Atividade Matematica: caga aos insetos;

memoria e tabuada; pescando com o Pelicano; atividades desenvolvidas no programa TuxMath*,

Dentre as atividades feitas em sala de aula, com assunto sobre pesos e medidas realizou-se experiéncias
praticas utilizando material concreto: balanca, fitas métrica, embalagens de géneros alimenticios; atividades
com os dados obtidos através da pesagem e medida altura, dosagem dos medicamentos relacionados ao

atendimento no Posto de salide e pesagem e medidas dos alunos em sala fazendo registro na lousa.

3 https://youtu.be/CMC81uGoOcQ

4 TuxMath é um videogame de estilo arcade de codigo aberto para a aprendizagem de aritmética, inicialmente criado
para o sistema operacional Linux.
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Da turma do 2°ano composta por trinta e trés alunos, através do diagndstico inicial de escrita aqui
citado, havia 10 alunos no nivel sildbico sem valor sonoro, 10 no nivel sildbico com valor sonoro e 13 no
nivel alfabético. Além das dificuldades apresentadas, uma turma heterogénea, com diferentes niveis de
aprendizagem, poderia aparentar fraqueza, no entanto, recorrendo aos pressupostos socio interacionista,
compreende-se que esse ponto pode ser um terreno fértil para a aprendizagem, e assim, com intervencdes
mediadas pela professora fazendo uso da ludicidade e da tecnologia possibilitou abertura de novos
horizontes, um acordar para a curiosidade e um gostinho ainda timido pelo aprender, convidativas na
participacdo das dinamicas em grupo, nas cores vibrantes das atividades na tela do computador, na algazarra
compartilhando descobertas, e entdo, para a maioria, jogar bolas de papéis, “avidozinho” um no outro, dar
soco e brincar de “enforcar”, colocar o pé a frente do colega para que este caisse, sujar a sala de aula, gritos
ensurdecedores sem sentido, ndo tinha mais tanta graca, bater no colega ja estava perdendo seu encanto. Com
o decorrer das atividades desenvolvidas houve avangos na leitura e na escrita. Dos dez alunos que estavam
no nivel silabico sem valor sonoro, cinco deles passaram para o nivel silabico com valor sonoro. De dez
alunos do nivel silabico com valor sonoro, sete avancaram para o nivel alfabético. Ao culminar o projeto, em
relacdo ao nivel de escrita: vinte alunos estavam alfabético; oito conseguiram avancar para o nivel silabico

com valor sonoro e apenas cinco permaneceram no nivel silabico sem valor sonoro.

Conclusdes

Diante as experiéncias até aqui alcancadas, hem todas as criangas/alunos alcancaram os objetivos propostos
na sua totalidade. No entanto, dentre os avancos apreendidos considerou-se na avaliacdo realizada que o
trabalho surtiu visivel melhoria na atencéo, no interesse pelas atividades, no respeito mituo na reducdo de
atitudes agressivas, no ouvir ao outro no momento de fala, com maior parte da turma obtendo progresso no

nivel de aprendizagem em que se encontrava.

Dentre as observacdes realizadas sobre resultados alcancados, concluiu-se que o uso da ludicidade e das
tecnologias no ambiente escolar tem um potencial significativo, criativo e enriquecedor para o
desenvolvimento do educando ao ter oportunizado momentos de descobertas, mudanca de comportamentos,

favorecendo construcdo de conhecimento.

Nessa juncdo do lddico com a tecnologia, ter possibilitado gerar situacdes de aprendizagens em uma
turma com sérios enfrentamentos, dificuldades envolvendo comportamento, relacionamento e aprendizagem.
Por incentivar e propor caminhos a serem trilhados na compreensdo do potencial que a ludicidade e os
recursos tecnol6gicos podem trazer a pratica pedagdgica, agregando maior qualidade, maneiras criativas de
ensinar e aprender com possibilidades de transformacdo. Atribuindo maior significado ao aprendizado do
aluno, cooperando para a formacdo de sujeitos proativos, com maior senso critico, capazes de refletir sobre

suas atitudes, de agir e interagir na coletividade.



Referéncias

Brasil (1990). Estatuto da Crianca e do Adolescente-ECA. Lei n.° 167 8069 de 13 de Julho de 1990.
Disponivel em www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L8069.htm. Acesso em: out 2018.

Demo, P. (2008). Os desafios da linguagem no século XXI. GUIA do Cursista de Tecnologias na Educacao:
ensinando e aprendendo com as TIC. Brasilia: Ministério da Educacao, Secretaria de Educacéo a
Distancia.

Furtado, M. C. (2012). Pretinho, meu boneco querido.

Leite, L. D. O. (2005). O ladico na educagéo a distancia. Novas Tecnologias na Educacéo, 3(1), 1-8.

Moran, J. M. (2007). Desafios na comunicagdo pessoal. S&o Paulo: Paulinas, 43-50.

Passerino, L. M. (1998). Avaliacdo de jogos educativos computadorizados. Taller Internacional de Software
Educativo, 98.

Pretto, N. L. (2011). O desafio de educar na era digital: educacGes. Revista Portuguesa de Educacdo, 24(1),
95-118.

Rego, T. C. (2013). Vygotsky: uma perspectiva histérico-cultural da educacdo. Editora Vozes Limitada.

Santos, S. M. P. D. (2001). A ludicidade como ciéncia. Petrdpolis, RJ: Vozes, 227.

Brandado, E. J. R. (1993). Informéatica e educacdo uma dificil alianca (Vol. 316). Adriano Canabarro
Teixeira.

Veiga, I. P. A. (2005). Projeto politico-pedagogico da escola. Papirus Editora.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L8069.htm
http://linguagemtecdigital.blogspot.com.br/2011/04/os-desafios-da-linguagem-no-seculo-xxi.html
http://linguagemtecdigital.blogspot.com.br/2011/04/os-desafios-da-linguagem-no-seculo-xxi.html
http://www.c5.cl/ieinvestiga/actas/tise98/html/trabajos/jogosed/
http://www.c5.cl/ieinvestiga/actas/tise98/html/trabajos/jogosed/

