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CARTA AO LEITOR

Este produto educacional é resultado da dissertacao intitulada “UTILIZACAO DE
FERRAMENTAS TECNOLOGICAS E JOGOS NA EDUCACAO EM UMA ESCOLA MUNICIPAL DE CACADOR/SC NA
CONSTRUCAQ DO CONHECIMENTO”, realizada pela mestranda Tatiani Solanho Canédo Calisto,
orientada pelo professor Doutor Joel Haroldo Baaade, sendo que o estudo é vinculado
a linha de pesquisa Politicas Publicas e Gestédo da Educacédo, do Mestrado Profissional
em Educacéao Basica, da Universadidade Alto Vale do Rio do Peixe (UNIARP).

Ela se refere aos resultados obtidos apés aplicagdo de aulas com amplo uso
de tecnologias digitais com uma turma de 1° ano de uma escola publica do municipio
de Cacador, Santa Catarina. Durante a aplicacdo do projeto, foram coletados dados
mediante quesitonarios e entrevistas com estudantes, professores e gestores da
escola, que contribuiram para o aperfeicoamento da proposta aqui esbocada.

Este produto tem duas partes elementares: a primeira € constituida dos
principios pedagogicos que nortearam a elaboragdo do projeto e posteriormente o
préprio produto educacional; a segunda parte € a proposta de aulas com amplo uso de
tecnologias digitais e a sua correlacdo com as competéncias elencadas pela BNCC.

Fazemos votos de que este material inspire e auxilie outros profissionais no
uso das tecnologias digitais na Educacéo Béasica desde os anos iniciais.
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PRINCIPIOS PEDAGOGICOS DO PRODUTO
EDUCACIONAL

Aprendizagem ativa: A tecnologia pode ser usada para promover a
aprendizagem ativa, permitindo que os alunos sejam participantes ativos no processo
de aprendizagem, em vez de meros receptores de informacdes.

Colaboragéo: As tecnologias educacionais podem facilitar a colaboracao entre
os alunos, permitindo que eles trabalhem em projetos em grupo, compartilhem ideias e
trabalhem juntos para resolver problemas.

Segundo Cordeiro (2020, p.4), o avanco das tecnologias de informacéo
possibilitou a criagdo de ferramentas que podem ser utilizadas pelos professores em
sala de aula, o que permite maior disponibilidade de informacdo e recursos para o
educando, tornando o processo educativo mais dinamico, eficiente e inovador. Nesse
sentido, o0 uso das ferramentas tecnolégicas na educacao deve ser vista sob a 6tica de
uma nova metodologia de ensino, possibilitando a interacéo digital dos educandos com
0s conteudos, isto é, o aluno passa a interagir com diversas ferramentas que o
possibilitam a utilizar o seus esquemas mentais a partir do uso racional e mediado da
informacéo.

Conforme Santos (2018, p.18), fazendo uso da tecnologia para a criacéo de
jogos, temos diversos softwares que sao utilizados para a criacao de jogos e atividades
interativas, dentre eles o Scratch e Kahoot, que sédo exemplos de softwares
educacionais gratuitos utilizados para o desenvolvimento de jogos. Os dois softwares
partem de uma linguagem de programacdo simples que servem para criacdo de
atividades e jogos. Sendo eles plataformas criativas, dindmicas e interativas, logo
acabam sendo Uteis, caso o professor opte por fazer o uso desse recurso.

O uso e o desenvolvimento de softwares educativos fazem
com que os estudantes aprendam brincando e desta forma,
eles conseguem compreender o conteudo embutido no
programa através de um fazer ladico. A informatica quando
trabalhada de forma interativa dentro do ambiente escolar,
pode ser considerada como um suporte ao professor, sendo,
portanto, um instrumento a mais para que ele consiga
desenvolver sua metodologia em sala de aula (PAZ et al.,
2020, p. 6).

Este produto educacional tem como compromisso o auxilio a aprendizagem
do aluno através das tecnologias, utilizando para isto os resultados obtidos com a
aplicacdo do projeto de mestrado, que consistiu na aplicacdo de aulas a alunos do 1°
ano de uma escola publica de Cagador, Santa Catarina. Utilizou-se ferramentas
tecnoldgicas com intuito de aprimorar a aprendizagem dos alunos e também se realizou
entrevistas com a professora regente e as orientadoras pedagogicas. Os resultados
evidenciaram o0 ganho no processo de aprendizagem dos alunos, servindo
especialmente com recursos para a revisao de contetdos pelos professores.



PRODUTO EDUCACIONAL

Este produto educacional sintetiza uma proposta formativa com amplo uso
de tecnologiais digitais para criancas de primeiro ano do ensino fundamental, com
vistas ao desenvolvimento de competéncias relativas a cultura digital no ambito da
politica publica intitulada Programa de Inovacdo Educacédo Conectada.

Ele se baseia nos resultados finais obtidos ap6s a aplicacdo do projeto com
alunos do primeiro ano do ensino fundamental da Escola Municipal de Educacéo Basica
Maria Luiza Martins Barbosa, em Cacador, Santa Catarina.

As criangas que participaram do projeto tinham entre 6 e 7 anos de idade.
As aulas foram desenvolvidas na sala de informatica da escola. Fez-se amplo uso de
tecnologiais digitais, estratégias de gamificacdo e também jogos edacativos. O quadro
1 sintetiza as acfes desenvolvidas em cada uma das aulas, sendo que nesta versao ja
estdo incorporadas as revisdes decorrentes da aplicacdo do projeto e analise dos dados
coletados.

Quadro 1 - Detalhamento das aulas:
AULAS DESCRIGAO COMPETENCIAS
BNCC
IAULA 1 |Aulainaugural sobre jogos na educagdo com uma dindmica: A qual trata- se |(EF15AR26)
de uma divisdo da turma em grupos, cada grupo devera conquistar o seu  |(EFO04LP12)
IAvatar através de um jogo onde teremos perguntas projetadas no (EF15AR24)
Datashow, se a equipe acertar, recebe uma parte do Avatar (como um
quebra-cabeca), 0 grupo que conseguir todas as partes primeiro, sera o
ganhador. As questdes serdo variadas de acordo com o curriculo trabalhado
em sala de aula, auxiliando assim também na aprendizagem.

Objetivando o entendimento e interacdo com esses jogos educativos.

IAULA 2 (Interacdo dos alunos com algumas tecnologias voltadas para a pedagogia, |(EF15AR26)
com o intuito de ingressar no mundo das midias. Site sugerido:
https://br.ixl.com/matematica/l-ano

Os alunos irdo utilizar as atividades do site e sera analisado o desempenho
e desenvolvimento dos mesmos, observando possiveis dificuldades e/ou
facilidades apresentadas com as tecnologias. Que serdo analisadas pela
mestranda e as anotacOes serdo feitas no diario de bordo e compartilhadas
com a professora regente.

IAULA 3 [Utilizagao do site wordwall, 0 mesmo possui varias opgoes de atividades (EF15AR26)
\voltadas para a gamificagcao
(https://wordwall.net/pt/resource/28787722/gamifica%C3%A7%C3%A3 o,
https://wordwall.net/pt/resource/22805268/gamifica%C3%A7%C3%A30,
https://wordwall.net/pt/resource/28513116/gamifica%C3%A7%C3%A30,
https://wordwall.net/pt/resource/18571920/gamifica%C3%A7%C3%A30,
entre outras). Para que os alunos tenham mais momentos de apre¢co com as
tecnologias e progresso com as midias, sera utilizado asferramentas do
site: Observando ao final se os alunos obtiveram o entendimento e
interacdo com a gamificacéo.

AULA 4 [Utilizacao do Kahoot com o tema jogos. Com o intuito de utilizar mais uma |(EF15AR26)
ferramenta tecnoldgica levando o aluno ao mundo da interacéo e diverséo
dos jogos educativos, com novas experiéncias através do

Kahoot que também sera observado o desempenho dos alunos.

AULA 5 [Utilizagdo do Quizalize, ferramenta tecnologica pedagogica, onde o aluno  |(EF15AR26)
recebe o feedback de seu desempenho. Sera criado um Quizalize
com o objetivo de explorar o potencial dos alunos.

IAULA 6 [Aplicacdo de Formularios Google — atividades voltadas para o portugués (EFO1LPO04)
(vogais). Com o objetivo de ofertar uma ferramenta diferenciada para que os |(EF15AR26)
alunos obtenham conhecimento sobre as vogais e jogos educativos
dispostos nesta atividade.

AULA 7 [Aplicagdo de Formularios Google — atividades voltadas para a (EFO1MAO02)
Matematica (nimeros). Conforme exemplo no Apéndice lll. Objetivando a  |(EF15AR26)
compreensao do aluno para com 0s nimeros e a atividade.
IAULA 8 [Aplicacdo de Formularios Google — atividades voltadas para o portugués (EFO1LPO04)
(Consoantes). Obter também o conhecimento por partes dos alunos (EF15AR26)
envolvendo as consoantes e jogos educativos.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).



A figura 1 ilustra alguns momentos da aplicacdo do projeto com as criancas
na sala de informéatica da escola

igura 1 — Cenas da aplicacéo do projeto

Fonte: Arquivo de pesquissdora (2022).

O tema da aula 1 (Dindmica tecnologica com gamificacdo) tratava de uma
dindmica diferenciada, com objetivo de proporcionar uma atividade criativa onde
procurou-se trabalhar vérios fatores: Tornar a turma mais unida, pois assim pensariam
em grupo e nao individual, desenvolver as questbes de aprendizado em relacdo a
nameros, estimular a mem©éria e incentivar a ampliagdo do ensino e aprendizagem.

Assim como a aula 2 (Gamificacao aplicada em site de matematica) a ideia de
fazer grupos manteve-se em efetivo servico. A estratégia seria agora utilizar um site
(https://br.ixl.com/matematica/1-ano) com atividades pedagdgicas de mateméatica que
estimulam a contagem e raciocinio légico. O objetivo seria os alunos concluirem a
atividade de contagem sem dificuldades pelo fato de ja participarem de uma atividade
voltada para a mesma area.

Ja na aula 3 (Uso do site educativo Wordwall na aprendizagem) o intuito foi
de proporcionar através do tema tecnologias educacionais, uma aula onde os alunos
utilizassem as ferramentas do site wordwall como um auxilio no processo de
alfabetizacdo. Desfrutando de jogos educativos em uma plataforma online propiciando
esse acesso a uma ampla informacéo.

Na aula 4 (Emprego da Ferramenta tecnoldgica Kahoot) o objetivo foi de
oportunizar o uso de uma ferramenta que proporcionasse uma forma diferenciada de
expandir o conhecimento, utilizando para isto a tecnologia, onde ha questionarios que
sao apresentados de forma diversificada, animada e divertida.

A aula 5 foi desenvolvida com o uso do Quizalize (tecnologia aplicada para
auxilio escolar) que é uma ferramenta aplicada com o mesmo intuito do Kahoot; porém,
0 Quizalize é apresentado individualmente para cada aluno em seu computador e nédo
coletivamente como € o Kahoot, objetivando nesta aula uma oportunidade de utilizar
um instrumento que proporcione também uma forma diferenciada de expandir o
conhecimento.

As aulas 6 (Vogais com formulario google), 7 (Numeros de 1 a 10, utilizando
formulario google) e 8 (Consoantes empregadas no formulario google) foram todas
elaboradas com a ferramenta formulario do Google e o objetivo principal foi induzir os
alunos ao uso de uma ferramenta do Google que mostrasse a eles tanto os acertos
como os erros, de forma divertida e diferenciada e ao mesmo tempo estimular o uso
correto das vogais, consoantes e niumeros de 1 a 10. O objetivo foi concluido, pois
conseguiram executar todas as atividades e ao mesmo tempo divertir-se com os gifs



animados que comemoravam a cada acerto, utilizando assim, com éxito a ferramenta
do formulério Google.

CONTRIBUICOES DO PRODUTO
EDUCACIONAL

Pode fornecer feedback imediato aos alunos sobre seu desempenho, pois por
se tratar de tecnologias, permite que eles corrijam seus erros e aprendam com eles
mais rapidamente.

Podem tornar o processo de aprendizagem mais atraente e envolvente, por
ser através de jogos educativos e outros recursos interativos.

IMPACTOS SOCIAIS, CULTURAIS E
EDUCACIONAIS

Podem permitir que os alunos acessem o0 conteudo de aprendizagem de
diferentes lugares e em diferentes horarios, aumentando a flexibilidade e a
conveniéncia para o0s alunos.

Fornecer aos alunos ferramentas para aprender continuamente ao longo de
suas vidas, permitindo que eles adquiram novas habilidades e conhecimentos a medida
gue as necessidades e oportunidades surgem.

POSSIBILIDADE DE REPLICACAO

As acdes propostas por meio deste produto educacional podem ser replicadas
e readaptadas a novos contextos educativos.

FORMA DE DISTRIBUICAO

As tecnologias empregadas na aplicacdo do projeto que deu origem a este
produto educacional encontram-se disponiveis na internet e poderdo ser empregadas
e adaptadas as necessidades em diferentes situacdes educativas.



CONSIDERACOES FINAIS

Observando o problema identificado, sobre a realidade dos alunos de uma
escola Municipal de Cagador com vista em uma constru¢cao de conhecimento, como
forma de efetivacdo de acdes associadas ao Programa de Inovacdo Educacéo
Conectada e focando em quais seriam os limites e possibilidades de uso de tecnologias
digitais e estratégias de uso de jogos educativos para auxiliar no processo de ensino
aprendizagem, foi proposta a pratica do uso de algumas tecnologias em aulas na sala
informatizada para os alunos do 1° ano 03.

Utilizando para tanto propostas educativas baseadas na BNCC, mesclando
jogos educativos com gamificacdo, sempre utilizando a internet que esta associada ao
Programa de Inovacdo Educacéo Conectada. Adotou-se para a realizagcédo do projeto
inimeras tecnologias como Kahoot, Quizalize, Formulario Google, Sites: Wordwall e
https://br.ixl.com/matematica/l-ano, e também equipamentos como: Datashow,
computadores, mouse, teclado, entre outros.

Empreendeu-se inicialmente uma pesquisa bibliogréfica sobre referenciais
tedricos e historicos, buscando identificar o papel de algumas tecnologias digitais
voltadas a educacdo, como foi o descrito nos capitulos anteriores sobre o
desenvolvimento da Internet e os Softwares e educacionais, assim como jogos e
gamificacdo na educacao.

Buscou-se ainda compreender as politicas publicas brasileiras voltadas a
educacdo mediante emprego de tecnologias digitais, através da BNCC e também sendo
explanado no capitulo que trata politicas publicas e as tecnologias na educacéo
brasileira.

A partir disso, aplicou-se e avaliou-se alguns objetos educacionais como jogos
educativos que foram utilizados com alunos da Escola de Educacéo Béasica Professora
Maria Luiza Martins Barbosa de Cacador/SC. Algumas solucfes utilizadas foram:
Kahoot, Quizalize, Formulario google, Sites: Wordwall e
https://br.ixl.com/matematica/l-ano, assim como estratégias de gamificacao citadas no
desenvolvimento de cada aula.

E finalizando com a sintese de resultados finais da pesquisa de forma a
efetivar o produto educacional que € baseado nos resultados obtidos apés inserir as
tecnologias para os alunos.

E importante salientar que para efetivar o produto educacional baseado nos
resultados obtidos apds ser aplicado todas estas tecnologias nas aulas, alguns passos
foram executados como:

Analisar os dados coletados durante a pesquisa identificando os pontos
importantes no uso das tecnologias;

Considerar as opinides e feedbacks dos alunos, professora regente e
orientadoras pedagogicas que foram envolvidas nesse processo educacional;

Desenvolver um plano de agéo para implementar melhorias, pensando em
expandir futuramente a proposta e aplicar em todas as escolas do Municipio de
Cacador/SC;

Testar as modificagdes com outros alunos e avaliar se realmente ajudam a
melhorar o desempenho e a aprendizagem;

Realizar ajustes e melhorias continuas, acompanhando de perto o impacto da
tecnologia no processo educacional,

Divulgar o produto educacional para a associacdo de pais e professores da
comunidade escolar, promovendo a utilizacdo e espalhando os beneficios;

Entdo, somente assim efetivar um produto educacional baseado em
resultados obtidos com a insercéo de tecnologias para os alunos, contribuindo para a
melhoria da qualidade da educacdo e para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para 0 mundo tecnoldgico em que vivemos.



O presente projeto serve de fonte inspiratéria para dar seguimento ao uso das
tecnologias nas escolas, pois como trata-se de uma pesquisa limitada que
compreendeu somente uma turma de fundamental |, pode-se inspirar outros
pesquisadores a ampliar este estudo e concentrar-se em toda rede Municipal de
Cacador/SC, pois a pesquisadora nao trabalha mais com turmas do fundamental I. A
pesquisa evidenciou que o0 emprego das tecnologias digitais na educacdo é
fundamental, pois sdo competéncias que precisam ser desenvolvidas pelas criancas
em um mundo cada vez mais conectado. Por outro lado, o uso educativo das
tecnologias digitais ndo deixa de ser um grande desafio face a cultura do
entretenimento.

Além disso, ao longo do desenvolvimento do projeto, novas perspectivas para
a educacdo em tecnologia foram se desenhando no municipio de realizacdo da
pesquisa. Como é o caso da implantacdo das salas maker, que veem substituindo os
antigos laboratérios de informética. Mostrado que esta modificacdo pode trazer novos
rumos para a area de tecnologias nas escolas. Com as salas maker introduz-se uma
nova perspectiva para a educacdo em tecnologias, que pode contribuir mais
significativamente para um maior protagonismo da crianca diante das tecnologias.
Contudo, os novos projetos também representam desafios expressivos no que se refere
a formacdo continuada de professores para fazerem frente as novas politicas
educativas em vias de implantagao.
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