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    INTRODUÇÃO




    Essa investigação procurou analisar o uso do lúdico e das novas tecnologias como recurso didático para o processo ensino aprendizagem na sala de aula da Escola Estadual Nossa Senhora de Nazaré no 9º ano do Ensino Fundamental. O lúdico com o uso das novas tecnologias tem sido tema de várias discussões no cenário brasileiro, que está ligado intrinsecamente com a realidade do jovem e de suas atividades no cotidiano, isso traz várias temáticas em relação a esses temas como forma de incluir novas práticas pedagógicas com o uso do lúdico e das novas tecnologias no cotidiano escolar.




    Na prática profissional, inserir novos modelos de ensino, significa deixar o modelo tradicional de lado e inovar com novas atividades que desperte no aluno o prazer por estudar, isso mostra uma maior interação com o outro, o que colabora para a socialização. Percebe-se com isso, que o uso do lúdico com novas tecnologias pode despertar nos alunos o interesse e ao mesmo tempo a curiosidade em buscar respostas para suas indagações e, com isso levá-los as questões da atualidade que é um desafio para o professor que não busca se qualificar nessas ferramentas da era digital, desfavorece o processo ensino aprendizagem.




    No entanto, em algumas escolas o uso do lúdico e das novas tecnologias é visto como uma simples atividade de recreação e pesquisa, nem sempre usada como uma ferramenta positiva de forma significante, porque não é explorada de forma adequada. A ludicidade é um recurso pedagógico que facilita e propicia o aprendizado.




    Segundo Oliveira (1985, p. 74) a ludicidade consiste em:




    [...] um recurso metodológico capaz de propiciar uma aprendizagem espontânea e natural. Estimula à crítica, a criatividade, a sociabilização. Sendo, portanto reconhecido como uma das atividades mais significativas – senão a mais significativa – pelo seu conteúdo pedagógico social.




    Contudo, todo professor interessado em promover mudanças na sua prática em sala de aula deveria encontrar na proposta do uso do lúdico com as novas tecnologias uma fonte renovadora, a qual lhe possibilitará condições de contribuir ainda mais com as melhorias das ações realizadas no ambiente escolar no que se refere ao processo de ensino dos alunos.




    Partindo desse pressuposto e com as experiências vividas da autora dessa tese, nota-se que o lúdico com o uso das novas tecnologias nos proporciona a interrelação entre o conhecimento vivido e os acontecimentos em tempo real do mundo, o pedagógico com o uso do lúdico e as novas tecnologias surgem como alternativa metodológica na sala de aula, que trabalha o desenvolvimento do aluno, através dos jogos e aplicativos, ressalta-se que todo trabalho deve ser acompanhado pelo professor.




    Minhas inquietações surgiram a partir do momento que observava meus colegas professores na mesmice sempre com desculpas e, os alunos reclamavam das aulas que eram chatas e, por acompanhar um aluno com TOD (Transtorno Opositivo-Desafiador) e, TDAH (Transtorno Déficit de Atenção com Hiperatividade) que muitas vezes não conseguia se concentrar nas aulas tradicionais, o mesmo gostava de aulas com o uso das mídias, era uma forma de chamar atenção não só desse aluno com transtorno, mais como os outros. O não uso das novas tecnologias não isenta os professores de suas responsabilidades de promoverem aulas atrativas, haja vista que, os professores tiveram chances de participar de uma Especialização em Letramento digital fornecida pela Secretaria de Educação do Estado do Amazonas, que buscava qualificar o professor no uso das Tecnologias com vários Softwares, e muitos não tiveram interesse.




    Esse questionamento foi constituído com o propósito de buscar compreender as metodologias desenvolvidas pelos professores que tiveram oportunidades de participar das formações, como forma de melhorar suas metodologias na sala de aula. O objeto de estudo obedeceu aos critérios de uma pesquisa qualitativa, de acordo com André e Ludke (1986), constitui-se na possibilidade de interpretação de uma dada realidade, a partir do contato direto e sistemático entre pesquisador e a situação a ser investigada.




    A metodologia é um elemento importante desse tipo de pesquisa, onde se descreve todo o processo desenvolvido e o caminho para se chegar a um determinado lugar, pois a metodologia se constrói a partir do processo da pesquisa.




    Os dados analisados na pesquisa foram realizados através da observação e do questionário. A pesquisa bibliográfica proporciona um suporte teórico para a etapa seguinte, pois é através dela que se faz o levantamento das informações feita a partir de material coletado em livros, revistas, artigos, sites da internet, entrevistas e outras fontes que dão suporte.




    A análise dos dados coletados deu-se através do instrumento do “questionário” direcionado aos professores e alunos, e observação direta, esse momento se torna importante para localizar as informações contidas e embasar a fundamentação teórica construída durante o estudo realizado, busca-se especialmente as contribuições da experiência vivida pelos professores com embasamentos em teóricos que defendem o lúdico com o uso das tecnologias como suporte metodológico.




    A era da informação requer profunda revisão do sistema educativo. Sua tarefa é formar novas gerações, respeitando sua natureza e tendo consciência de suas necessidades, que esta mudando e a escola não pode ignorar isso. (LOLLINI,1991, p. 15).




    Para obtenção dos objetivos propostos, nesse trabalho ele estrutura-se os seguintes itens - Introdução: que oferece uma visão geral do trabalho apresentando-se os argumentos que mostram às relevâncias do trabalho, assim busca-se sempre os requisitos de um trabalho científico, ou seja, a meta que se pretende atingir com a elaboração da pesquisa. São eles que indicam o que um pesquisador realmente deseja fazer. Marco Teórico: é o conjunto de referências explícitas ou implícitas que o autor toma para basear seu trabalho, onde são expostas as áreas do conhecimento em que se fundamentam o trabalho




    O Marco Metodológico: é o estudo dos caminhos para se chegar a um determinado fim, descrição e instrumentos a serem pesquisados, onde se descreve o processo da pesquisa, Discussão e Análise dos Resultados: onde será abordado todo o processo da pesquisa com seus resultados, Conclusão: onde se faz uma reflexão do processo de realização do trabalho em geral, Recomendações: relevância para trabalhos futuros. Bibliografia: onde é feito a listagem das fontes pesquisadas para o trabalho escrito.




    Nesse contexto, a pesquisa teve como hipótese O lúdico com o uso das novas tecnologias que vem tornando-se uma ferramenta de acesso e a busca de novas metodologias para serem aplicadas na sala de aula como forma de interação e motivação, o lúdico era visto como mera recreação fato que vem modificando-se com o passar dos tempos, pois antes era usado somente como meio recreativo e hoje está sendo inserido no contexto escolar.




    As novas metodologias estão sendo modificada a partir de termos que favoreçam o aprendizado do aluno, com isso a sua inserção a cada dia se destaca como práticas escolares.




    A partir das informações contidas, alguns professores buscam inserir os jogos com o uso das novas tecnologias em suas atividades diárias com os alunos, com resultados ótimos na socialização e no aprendizado, mas, ainda é uma barreira por muitos por terem a concepção de estarem ameaçados por esta nova geração do mundo moderno ou também por não terem conhecimento ao manuseio e, muitos por não terem interesse.




    Dessa forma, o problema a ser estudado nessa pesquisa é verificar a maneira que os professores aplicaram o lúdico com o uso das novas tecnologias na sala de aula, como alternativa de dinamizar suas aulas, o que levou os alunos a terem interesse, induziu o conhecimento mais prático e muito além do livro didático, colaborou para o desenvolvimento da aprendizagem social e moral dos alunos.




    A hipótese pesquisada foi o lúdico com o uso das novas tecnologias como recurso didático para o processo ensino aprendizagem no 9º ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Nossa Senhora de Nazaré. Nesse contexto, parte-se da hipótese de que o lúdico com o uso das tecnologias é uma prática pedagógica que contribui para que o professor planeje suas atividades pedagógicas na obtenção de uma aula dinâmica e criativa, contribuindo com a comunicação, socialização e para a construção de conhecimentos.




    O desenvolvimento da pesquisa foi norteado por uma pergunta central e três especificas:




    Pergunta central:




    Quais são as práticas do professor no uso do lúdico com as novas tecnologias como recurso didático na sala de aula na Escola Estadual Nossa Senhora de Nazaré no 9º ano do Ensino Fundamental?




    Perguntas específicas:




    1) Qual a concepção que os professores têm em relação ao uso do lúdico e suas aplicabilidades na sala de aula?




    2) Quais as metodologias usadas pelos professores como forma de potencializar o lúdico?




    3) Quais os desafios enfrentados pelos professores como mediador do uso das tecnologias em sala de aula?




    A pesquisa teve como objetivo geral: Analisar as práticas do professor no uso do lúdico e das novas tecnologias como recurso didático para o processo de ensino aprendizagem na sala de aula da Escola Estadual Nossa Senhora de Nazaré no 9º ano do Ensino Fundamental.




    Como requisitos da pesquisa e fundamentos na busca de respostas o trabalho segue três objetivos específicos.




    1) Explicitar a concepção que os professores têm em relação ao uso das tecnologias e suas aplicabilidades na sala de aula.




    2) Identificar as metodologias usadas pelos professores como forma de potencializar o lúdico.




    3) Identificar os desafios do professor como mediador do uso das tecnologias em sala de aula.




    Nesse contexto, justifica-se que a ludicidade com o uso das novas tecnologias é um tema bastante discutido nas mídias em relação de novos métodos para serem aplicados em sala de aula e que tem uma abrangência aceitável por ser um método inovador que vem sendo reconhecido por muitos estudiosos como um método eficaz que traz tanto para o aluno como para o professor forma dinamizada de aprender e, a cada dia a educação se transforma com saltos positivos onde o acesso ao conhecimento tornou-se notório no meio educacional.




    A ideia deste tema surgiu a partir do momento que se observou que a maioria dos professores mantiveram usando metodologias antigas e, por acompanhar um aluno com TOD (Transtorno Opositivo-Desafiador) e TDAH (Transtorno Déficit de Atenção com Hiperatividade) que não tinha um atrativo para os alunos e, tornou as aulas muitas vezes monótonas e sem interesse, onde os alunos ficavam com conversas paralelas fazendo com que o professor se irritasse muitas vezes, mas, o mesmo não buscava se inovar com novas práticas pedagógicas e, como sempre usavam o mesmo discurso de que os alunos não tinham nenhuma perspectiva de sucesso uma vez que a escola não investia em formações continuadas, que precisava de investimentos nessa área.




    Claro que precisa de muito para avançar nessas questões, mas, isso não é desculpa para que o professor não busque métodos inovadores para serem aplicados em suas aulas, vale ressaltar que os professores tiveram ultimamente oportunidade de participar de uma Especialização em Letramento digital fornecida pela Secretaria de Educação do Estado do Amazonas, que buscava qualificar o professor no uso das Tecnologias com vário Software, e muitos não tiveram interesse.




    A professora da referida escola questionou-me: será se meus colegas professores não se sentem motivados para usar novas metodologias em sua aula como forma de facilitar seu trabalho e tornar seus alunos atraídos em buscar cada vez mais recursos de pesquisa ou é melhor continuar fazendo seus planos tradicionais da cópia e a leitura?




    Então surgiram várias indagações que nos levaram a refletir sobre as práticas pedagógicas e, com esse pensamento de equipe nas reuniões pedagógicas, foi realizado rodas de conversas com os professores que participaram da Especialização, a fim de que esclareçam para os colegas que o Software HagáQuê é um aplicativo que torna as aulas dinâmicas de maneira a repensarem que o que estão fazendo não é a forma que deveriam fazer e que possam refletir e voltem a valorizar os jogos e as tecnologias, pois as TCs é uma ferramenta que nos proporciona meios interativos e é um instrumento de trabalho que auxilia no processo ensino-aprendizagem dos alunos com efeito significativo, interagindo com várias áreas do conhecimento, de modo integrado e prazeroso.




    O lúdico e o uso das novas tecnologias vem ganhando destaque nas salas de aula como forma de potencializar o ensino de maneira atrativa, induzindo o envolvimento dos alunos ao interesse nas aulas para efetivação do processo ensino aprendizagem na Escola Estadual Nossa Senhora de Nazaré no Município de Nova Olinda do Norte Amazonas. Para melhores esclarecimentos norteou-se com leituras de teóricos e autores que defendem o uso do lúdico e das novas tecnologias como suporte metodológico no processo ensino aprendizagem.




    O trabalho está dividido em três capítulos principais e seus subcapítulos.




    O primeiro capítulo está dividido em três secções principais e suas subseções. A primeira seção aborda o lúdico e as tecnologias usadas pelos professores como metodologia de potencializar suas aulas e, posteriormente foram abordados os subcapítulos: O uso das tecnologias e a concepção dos professores em relação a sua aplicabilidade; Tecnologia como agente de transformação no ensino; A tecnologia como metodologia inovadora.




    A segunda seção, aborda a Ludicidade e suas possibilidades na construção do ensino e, seus subcapítulos: O lúdico como forma de transformação; o lúdico como possibilidade de aprender do aluno; o lúdico como característica e metodologia de ensino; o uso de estratégias para se trabalhar a ludicidade na sala de aula; os jogos e as brincadeiras como estratégias no campo educacional; a ludicidade como ferramenta e estratégias importante no processo ensino aprendizagem.




    A terceira seção, retrata o aprendizado através do lúdico e, seus subcapítulos nos revela os desafios do professor como agente do processo ensino aprendizagem, os jogos e as brincadeiras no campo educacional e o grande desafio do professor no processo dinâmico de aprendizagem.




    No segundo capítulo, apresentamos o marco metodológico elencados no trabalho, o qual delineamento foi por meio do contexto da pesquisa, enfoque da pesquisa, abordagem metodológica, população e amostra técnica e instrumento da coleta de dados. Como suporte para esta pesquisa tomou-se como embasamento os seguintes teóricos: Sousa; Moita; Carvalho (2011) Brito e Purificação (2011), Melo Neto (2005), Castells (2002), Moran (2002) e Kenski (2003) especialistas que trazem uma reflexão sobre tecnologia, Veiga (1991) que nos retrata a importância do Projeto Político Pedagógico (PPP) na escola de ensino fundamental, e ainda a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional – LDBNE/1996 (BRASIL, 1996), Base Nacional Comum Curricular-BNCC (BRASIL, 2017) PNE (Plano Nacional de Ensino), que são documentos oficiais que dá legalidade ao tema e norteou o objeto da pesquisa e seus desdobramentos, sob o arcabouço do conhecimento enriqueceram o referencial teórico.




    E, finalmente, o terceiro capítulo, com o marco analítico trazendo as análises e discussões sobre os resultados coletados por meio da aplicação do questionário e as citações de trabalhos de autores correlatos à realidade profissional e de pesquisa propostas neste trabalho de conclusão de curso.


  




  

    1. A CONCEPÇÃO QUE OS PROFESSORES TÊM EM RELAÇÃO AO USO DAS TECNOLOGIAS E SUAS APLICABILIDADES NA SALA DE AULA.




    1.1 O LÚDICO E AS TECNOLOGIAS USADAS PELOS PROFESSORES COMO METODOLOGIA DE POTENCIALIZAR SUAS AULAS




    O dicionário Aurélio (FERREIRA, 1999, p. 664) define o termo “tecnologia”, como um conjunto de conhecimentos principalmente princípios científicos que se aplicam a um determinado ramo de atividade. O ramo de atividade tecnológico aqui abordado será o lúdico e as novas tecnologias como recurso didático no ambiente de aprendizagem, ou seja, enseja-se potencializar os recursos didáticos com a tecnologia educacional. Nesse seguimento Castells, (2002, p. 5), afirma que:




    [...] As tecnologias educacionais surgem com as transformações econômicas no cenário mundial, período o qual as inovações tecnológicas estavam em processo de ascensão e as novidades tecnológicas estavam sendo criadas para atender o mercado.




    Lukesi, (1986, p. 56), define Tecnologia Educacional como:




    [...] a forma sistemática de planejar, implementar e avaliar o processo total da aprendizagem e da instrução em termos de objetivos específicos, baseados nas pesquisas de aprendizagem humana, comunicação e materiais, de maneira a tornar a instrução mais afetiva.




    A partir das transformações do novo cenário mundial, surgiu a preocupação do impacto da ludicidade e o tecnológico no processo de ensino-aprendizagem quanto à compreensão do uso das novas tecnologias educacionais no ambiente escolar como recurso didático para criar, experimentar e conhecer informações. Segundo Leite:




    A preocupação com o impacto que as mudanças tecnológicas podem causar no processo de ensino-aprendizagem impõe a área da educação a tomada de posição entre tentar compreender as transformações do mundo, produzir o conhecimento pedagógico sobre ele, auxiliar o homem a ser sujeito da tecnologia, ou simplesmente dar as costas para a atual realidade da nossa sociedade baseada na informação. (Leite, 2000, p. 3).




    A metodologia inovadora faz com que o professor reveja sua forma de ensinar e com isso possa ter uma nova concepção dos seus métodos usados em sala de aula e sua aplicabilidade como agente de transformação no ensino, destacou-se como um processo inovador do século XXI que permite a criação de novas abordagens e estratégias didáticas, que contribuiu com os educados ao entusiasmo nas suas aulas com uso extraordinário das tecnologias.




    Sousa; Moita; Carvalho (2011, p. 20):




    A escola de hoje é fruto da era industrial, foi estruturada para preparar as pessoas para viver e trabalhar na sociedade que agora está sendo convocada a aprender, devido às novas exigências de formação de indivíduos, profissionais e cidadãos muito diferentes daqueles que eram necessários na era industrial.




    Tendo em vista a preocupação com as mudanças tecnológicas na educação, buscou-se compreender as transformações no âmbito educacional, levando em consideração às competências pedagógicas na realização das práticas educacionais com referência a inserção dos recursos didáticos, sendo eles: (computadores, tabletes, pendrive, data show, notebooks e etc.), que podem através de um planejamento adequado, contribuir para o ensino-aprendizagem no cotidiano escolar, com a possibilidade de construções significativas na apreensão de novos conhecimentos.




    1.1.1 O USO DAS TECNOLOGIAS E A CONCEPÇÃO DOS PROFESSORES EM RELAÇÃO A SUA APLICABILIDADE




    Diante deste contexto em consideração os aspectos de Telles e Oliveira Júnior (2006) “ressaltam que a presença da tecnologia na escola desperta implícita ou explicitamente a reflexão sobre esses métodos, estratégias e novas possibilidades de desenvolver uma aprendizagem estimuladora”.




    Deste modo, a tecnologia apresenta-se como uma ferramenta que possibilita diversas oportunidades de aprendizagem e interação no ambiente de aprendizagem, pois de acordo com Silva (2012, p. 40) “nos vínculos que se estabelecem nas relações humanas que acontecem dentro dos muros escolares”, nota-se que as metodologias desenvolvidas pelo docente como um agente fundamental e indispensável para administrar e aproveitar as inúmeras variáveis interativas que existem dentro de sala de aula.




    1.1.1.1 O HAGÁQUÊ E SUA APLICABILIDADE NO ENSINO FUNDAMENTAL




    Acredita-se que a tecnologia ao seu alcance como ferramenta pedagógica necessária, contribui didaticamente para obter maior atenção, e consequentemente, o uso adequado e coerente com o conhecimento escolar e o próprio currículo. Moran (2000, p. 36) destaca que:




    A educação escolar precisa compreender e incorporar mais as novas linguagens, desvendar os seus códigos, dominar as possibilidades de expressão e as possíveis manipulações. E é importante educar para usos democráticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que facilitam a evolução dos indivíduos.




    Desse modo, é importante inferir que o uso de tecnologias educacionais se une a qualidade do ensino, com propostas bem planejadas e de acordo com as concepções filosóficas e educacionais, elas permitiram aplicabilidades pedagógicas inovadoras que podem contribuir para resultados diferenciados, permitindo o processo da comunicação tecnológica que todos se apropriem do conhecimento. Em virtude do que foi mencionado acima, o especialista Valente (1993) explica que:




    O uso das ferramentas tecnológicas na educação através do Software HagáQuê apresenta-se como uma ferramenta que é executado por intermédio do computador. Ressalta-se as HQs são consideradas por muitos como uma forma de arte. Além de entreter, as mencionadas histórias podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos mais diversos conteúdos, como geografia, matemática, história, português e idiomas estrangeiros.




    Com o propósito de contribuir nos ambientes de aprendizagem educacionais, e com grande potencial interativo, Bim (2001) esclarece sobre Software HagáQuê “apresenta-se como editor de HQs eletrônico que facilita o processo de ensino e aprendizagem da leitura e da escrita”.




    Nesse ínterim, fundamentado nestas características positivas das HQs, surgiu a proposta de inserir o desenvolvimento do Software HagáQuê, um editor de histórias em quadrinhos com fins pedagógicos com os alunos do Ensino Fundamental II do 6º ao 9º ano. Além do mais, a aplicabilidade deste software surgiu de forma positiva nas aulas, pois “o uso das novas tecnologias nas escolas além de instigar a curiosidade do aluno, visa também à transformação da informação em conhecimento”, citado pelos autores Sousa; Moita; Carvalho (2011) organizadores do livro Tecnologias Digitais na Educação. Esse recurso facilita o processo de criação de histórias em quadrinhos pelos alunos, apesar da sua inexperiente no uso do computador, mas com recursos suficientes para não limitar sua imaginação.




    O avanço tecnológico fez com que os professores se adaptassem a nova realidade e investissem mais na pesquisa e, deixassem o medo de inovar e levá-los ao mundo do “novo” da pesquisa e das novas metodologias que faz com suas aulas se tornem atrativas e, ao mesmo tempo dinamizada com novos processos de adaptação do professor e aluno, isso tudo faz com que o educador veja sua importância crucial no processo de implementação e acompanhamento da utilização desses recursos que são de valiosa importância no processo escolar do aluno, favorecendo ao professor formas e métodos novos, enquanto o método tradicional traz ao aluno o desinteresse pelas aulas, onde o aluno se torna um receptor dos conteúdos, não ocorrendo nenhuma interação entre educador e educando.
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