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JOGOS, INTERNET E EDUCACAO

EIXO: Praticas para o Ensino Médio — Formagéao de Professores
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O processo de ensino aprendizagem pode ocorrer de varias formas dentro do
ambiente escolar, ndo havendo a necessidade de usar apenas lapis, caderno e
borracha, segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacédo Infantil
(BRASIL, 1998), afirma que o brincar é uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia. Para isso os professores devem
estar atentos as necessidades de cada crianca, e realizar jogos onde seja de
interesse da turma, realizar pesquisas e ver quais as suas preferéncias, pois, € a
partir do jogo e da brincadeira que as criangcas ampliardo as experiéncias para
outras atividades como o esporte, a danca, ao teatro e a literatura.

Portanto, € fundamental que os alunos do Ensino Médio Formacdo de
Professores, identifiguem praticas pedagdgicas interessantes, para assim, promover
0 acesso ao conhecimento, e aos contetdos destacados no curriculo da educacédo
infantil.

1 JUSTIFICATIVA

Sabendo que o0s jogos ajudam auxiliam no desenvolvimento do raciocinio
l6gico e na coordenacdo motora, percebe-se a necessidade de utiliza-los em sala de
aula como recurso didatico na aplicacédo dos conteudos curriculares.

Outra caracteristica dos alunos, nascidos na era digital, € o acesso rapido a
informacdo, e com isso as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Bésica
afirmam que:

As tecnologias da informacdo e comunicagdo constituem uma parte de um
continuo desenvolvimento de tecnologias, a comecar pelo giz e os livros,

1Académica do curso de Pedagogia da Faculdade OPET.

2 Académica do curso de Pedagogia da Faculdade OPET.

3 Académica do curso de Pedagogia da Faculdade OPET.

4 Académica do curso de Pedagogia da Faculdade OPET.

SMestre em Educacgdo. Especialista em Formacédo Docente e Orientadores Académicos em EaD.
Supervisora de Estagio no Curso de Pedagogia — Faculdade Opet Coordenadora Pedagogica no
Instituto Base de Conteudos e Tecnologias Educacionais — IBACBrasil. Professora Pesquisadora no
Curso de Especializacdo em Coordenacédo Pedagogica da UFPR.

6 Mestre em Educacéo, Especialista em Modalidades de Intervencdo no Processo de Aprendizagem,
Coordenadora de Estagio do Curso de Pedagogia da Faculdade OPET e professora vinculada da
formacao continuada da Secretaria Municipal de Educacao de Curitiba.

ISSN 2446-9289 INTERNET, JOGOS E EDUCACAO



16

todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens. Como qualquer
ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais e
como tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que a
interatividade virtual se desenvolva de modo mais intenso, inclusive na
producdo de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnolégica, como apoio
pedagégico as atividades escolares, deve também garantir acesso dos
estudantes a biblioteca, ao radio, a televisdo, a internet aberta as
possibilidades da convergéncia digital. (BRASIL, 2013)

Vivem na era digital, e as criancas dessa nova geracao ja nascem em meio as
tecnologias, entdo € preciso pensar em praticas inovadoras e atinjam o interesse
dos alunos, mas que também estejam aliadas ao contexto educativo.

2 OBJETIVO GERAL

Conhecer diferentes recursos pedagdgicos para o trabalho com jogos com as
criancas da educacao infantil.

3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Perceber caracteristicas dos objetos em relacédo as suas propriedades; forma,
tamanho e peso.

e Identificar o uso de computadores para se jogar;

e Compreender gradativamente a fungcdo social dos numeros, percebendo em
gue contextos sao utilizados;

4 METODOLOGIA

Inicialmente, o professor conversard& com o0s alunos sobre jogos, onde
podemos encontrar 0S jogos para as criangas; como esses jogos promovem a
aprendizagem, entre outras reflexdes que poderao surgir nesse primeiro momento.

No segundo momento serd apresentado aos alunos os computadores, para
gue pesquisem videos sobre construcdo de brinquedos com sucatas. Em seguida,
os alunos deverdo socializar as pesquisas, para que cada grupo conheca outras
formas de construir brinquedos por meio de sucatas.

Em seguida, solicitar que procurem jogos para a educacgdo infantil, para
criancas entre quatro a cinco anos possam jogar e se identificar com eles,
considerando as possibilidades educativas e que acompanhem as orientacdes
curriculares. Questionar os alunos sobre as possibilidades de adaptar os jogos on-
line, para jogos com sucatas, e se haveria interesse pelas criangas.

Para essa etapa disponibilizar varios materiais reciclaveis, entre outros para
gue os alunos confeccionem jogos, adaptando aqueles disponiveis na internet.
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Apoés o termino dessa etapa, comparar os meios de metodologias usadas nos
computadores e o manuseio dos jogos elaborados com sucatas.

5 RECURSOS UTILIZADOS

Computadores; Internet; Copo descartavel, cartolina, cola em bastdo, cola
liquida, garrafas pet, canetinhas, cola colorida, tintas guache palitos de sorvete.

6 AVALIACAO

A avaliacdo serda no decorrer de cada momento das atividades propostas,
cumprindo os objetivos considerando a participacdo e o interesse dos alunos nas
atividades, onde os alunos avaliardo se as atividades foram pertinentes com o
assunto proposto.
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