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RESUMO

Este Artigo tem como finalidade mostrar que o Iudico ja existe a muito tempo, e que
hoje é encontrado de diferentes formas e em varios lugares. Com a modernizacao,
um dos métodos mais utilizados nas escolas atualmente € o uso das tecnologias. A
pesquisa se baseou em revisdes bibliograficas, consultas em sites e inclusive
acesso a algumas plataformas destinadas ao meio académico. Desse modo, foi
possivel constatar que as escolas estdo buscando acompanhar essa atualizacéo e
fazer com que os educadores se desenvolvam junto com os alunos. Uma das
praticas mais abordadas nas instituicbes de ensino sdo as Plataformas
educacionais, que ajudam a passar o conteudo de forma mais agradavel e divertida,
despertando mais o interesse dos alunos, sendo que estes jA estdo mais
familiarizados por estarem na era da tecnologia digital. Serdo apresentados também
neste trabalho exemplos de diversas Plataformas que atendem desde a educacao
infantil, fundamental, ensino médio e pré ENEM e sugestdes de atividades praticas
gue podem ser aplicadas em salas de aula.
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INTRODUCAO
O objetivo deste artigo é descrever, analisar e discutir como as criancas

aprendem e se desenvolvem por meio de atividades ludicas em games eletrénicos,
utilizando plataformas educacionais online; analisar como o ludico é empregado no
plano de trabalho, na préatica de sala de aula e em laboratérios de informética, sendo
o professor o mediador do conhecimento; examinar a constru¢do do ladico para o

rendimento do aluno na aprendizagem; destacar a importancia do ato de brincar na
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vida das criancas, além de oferecer sugestdes de atividades praticas e divertidas,
destacando que o brincar e o aprender tém estreita relagdo, mostrando os pontos
positivos dos jogos tecnoldgicos.

Para obter um bom desempenho do aprendiz ao utilizar ferramentas e
tecnologias na educacgédo, € conveniente criar um ambiente virtual de aprendizagem
centrado no aluno como elemento ativo, considerando ainda que o ambiente deve
prever ndo apenas apresentacfes de situacfes de aprendizagem, mas também
possibilitar ao aluno a criacdo de novas situacfes. Uma questdo importante a ser
levantada é: quais sdo as atividades apropriadas para promover 0 ensino basico na
Educacao Infantil? Ou seja, nem todas as atividades propostas para um meio
académico vao atingir de maneira homogénea os diferentes niveis e classes sociais
representados pela diversidade de alunos de uma sala de aula, de tal forma que
determinada dinadmica que apresente um resultado positivo para uma crianca pode
ndo fazer o mesmo com outras de realidade diferente. Nesse sentido é necessério
buscar praticas que promovam o aprendizado de todos de modo satisfatério.

Este artigo ajudard no desenvolvimento dos individuos que nascem e
crescem com a necessidade de brincar, pois o brincar é uma das atividades mais
importantes na vida dos sujeitos. Por meio dessa ac¢ao, eles tanto desenvolvem suas
potencialidades, como também trabalham com suas limitacfes, habilidades sociais,
afetivas, cognitivas e fisicas. O brincar € ainda uma forma de expressdo e
comunicacao consigo, com o0 outro e com o0 meio. A brincadeira é considerada uma
atividade universal que assume caracteristicas distintas no contexto social, historico
e cultural. O trabalho sobre o ludico na Educacéao Infantil objetiva investigar como as
atividades ludicas contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem com o
auxilio de jogos educativos eletrénicos. O funcionamento deste no meio tecnoldgico
desenvolve na crianca varias habilidades como a atencdo, memorizagao,
imaginacéo, enfim, todos os fatores basicos para o processo da aprendizagem, que
estdo em formacdo. Sendo a educacdo infantii a base da formacdo sobcio
educacional de todo cidadédo, o ludico se constitui num recurso pedagdégico eficaz
que envolve o aluno nas atividades, permitindo a crianca se desenvolver
cognitivamente.

O conceito de aprendizagem esta sendo desenvolvido a partir das novas
culturas educacionais apresentadas na era do conhecimento, por meio desse

estudo, visa-se apresentar a plataforma educacional com indicagcbes de um



ambiente virtual de aprendizagem mais evoluido, podendo se tornar instrumentos
capazes de garantir a aprendizado, tendo como objetivos claros na utilizacdo dos
mesmos por parte de instituicbes que oferecem jogos educativos de ensino on-line,
enfatizando o potencial para o conhecimento colaborativo, interatividade,

flexibilidade cognitiva em torno dos recursos e atividades educacionais.

1. LUDICIDADE E EDUCACAO INFANTIL

1.1. A histéria do ladico no decorrer do tempo

Inicialmente vamos definir o que é ludico. Segundo consta no mini Aurélio: o
dicionario da lingua portuguesa (2010,p.475), o significado de ludico é relativo a jogo
ou divertimento, que serve para divertir ou dar prazer. A palavra ludico tem origem
no latim ludos que remete para jogos e divertimento, refere-se a todo e qualquer
movimento que tem como objetivo produzir satisfagcdo quando se é executado. A
ludicidade é uma atividade de entretenimento, que da prazer e visa mais ao
divertimento do que a qualquer outro objetivo.

O jogo existe desde o comeco da humanidade e esta presente até hoje em
nossa sociedade. Em cada época tendo suas particularidades, conforme o contexto
histérico. Contudo, o ato de brincar é algo extremamente normal, experimentado por
todos e também usado como um objeto e de natureza educativa para a evolugcédo do
cidadéo.

A tradicdo passada possui narrativas de que o ato de brincar era desenvolvido
por quase todos da familia, até quando os pais ensinavam futuras responsabilidades
para seus filhos. Para cada sociedade e periodo a concepcéo de educacao sempre
teve um pensamento diferenciado, entdo o uso do ludico seguiu tal nocéo
diversificada. A educacéo Fisica era dada com uma importancia a mais, 0os povos de
antigamente deixavam as criancas livres pra exercer sua autonomia e aproveitarem
0S exercicios para se divertirem com o0s jogos de espécie original, possibilitando que
estes tenham uma aprendizagem mais certa e/ou eficaz.

A historia do ludico no Brasil deu-se de acordo com Sant’Anna e Nascimento
(2011,p.23) com:

Os indios, os portugueses e 0s negros foram os precursores dos
atuais modelos e maneiras de desenvolvimento do ludico que
mantemos até hoje. Nos Ultimos séculos, houve no Brasil, uma
grande mistura de povos e racas, cada qual com suas culturas,



crencas, educacdo. Umas diferentes das outras e também com sua
forma de desenvolvimento da ludicidade, todavia essa heranca torna
Nnosso pais ainda mais rico do ponto de vista cultural e educacional.

Os negros trouxeram da Africa seus costumes, que por sua vez eram
parecidos com os dos indios, tornando-se fundamental, a comecar desde pequenos,
as criangas aprendiam a construir seus proprios brinquedos, como: construir varas
de pescar e praticar o ato, nadar, cagar. As Culturas, tradicbes e principalmente
educacdo eram desenvolvidas de forma criativa, ou melhor, ludicamente, e que ao
mesmo tempo suas necessidades eram satisfatorias e serviam de aprendizado para
sua propria sobrevivéncia naquele determinado periodo. Por sua vez os filhos dos
portugueses, quando vieram para o Brasil ndo tinham relagdo com a ludicidade
como ato para a sobrevivéncia, a tinha como habito de lazer e enriquecimento
intelectual. A cultura trazida de Portugal era totalmente diferente das existentes no
Brasil, dos indios e dos negros segundo Sant'Anna e Nascimento (2011).

Santos (2012,p.4) assim declara que:

A capacidade ludica esta diretamente relacionada a sua pré-historia
de vida. Acredita ser, antes de tudo, um estado de espirito e um
saber que progressivamente vai se instalando na conduta do ser
devido ao seu modo de vida.

Os jogos e brincadeiras que temos hoje sdo originarios dessa miscigenacgao
gue ocorreu nesse periodo, mas € incerto afirmar de qual povo exatamente seriam
suas origens. No século XXI foi denominam por alguns exploradores, como a era da
ludicidade, estamos em um periodo que a diversédo, o lazer, o entretenimento estédo
como uma das condicdes muito buscadas pela sociedade. Com isso o ludico
comegou ter uma importancia a mais, atingindo o centro das atengdes e desejos de
uma grande maioria da sociedade, se fazendo indispenséavel e essencial, resgatando
a seu significado, aprofundando assim os estudos e pesquisas sobre a definicdo de

solicitar seu original significado. Caillois (1986,p.7) explica que:

O ludico refere-se a uma dimensdo humana que lembra os
sentimentos de liberdade e espontaneidade de acdo, abrange
atividades despretensiosas, descontraidas e desobrigadas de toda e
gualquer espécie de intencionalidade ou vontade alheia.



A existente da pratica do brincar acabar sendo de uma natureza gratuita,
portanto, vai deixa assim desconceituado diante de uma sociedade contemporanea.
Contudo, destaca que em razdo dessa caracteristica que concede que o individuo
se entregue a acao despreocupadamente, atingindo assim uma maior satisfacao.

Atualmente na era dos sistemas informacionais, a ludicidade também foi
afetada por essa rapidez, as brincadeiras mudaram, ndo sdo em grande parte fisica,
mas sim virtual. As criancas brincam em aplicativos virtuais. Bem nos lembra Chaves
(2014,p.5)

Na atual configuracdo social, o avanco tecnoldgico e as midias tém
provocado profundas mudancas nas relagbes humanas. Essa
mesma influéncia tem ocorrido na infancia, em que cada vez mais as
brincadeiras tém sofrido modificagbes. Observa-se que cada vez
mais o contato das criangas com jogos, brincadeiras e brinquedos
tradicionais vem perdendo espaco para equipamentos de alta
tecnologia, tais como: videogames, computadores, tablets,
televisores e brinquedos eletrbnicos.

Pode se observar que com o avanco da modernidade, as criancas ja nascem
com facilidade de administrar as brincadeiras relacionadas a tecnologia, com isso 0s
jogos tradicionais estdo sendo extintos, dando lugar a essas novas formas de se
divertir e aprender.

1.2. Aimportancia do ludico para a crianca

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade, mas
principalmente na infancia, na qual ela deve ser vivenciada, ndo apenas como
diversdo, mas com o objetivo de desenvolver as potencialidades da crianca, visto
que o conhecimento é construido pelas relagfes com interpessoais e trocas mutuas
que se estabelecem durante toda a formacéao integral da crianca. E importante ent&o
a influencia de jogos e atividades ludicas no cotidiano escolar dos alunos nas series
iniciais. O brincar é a esséncia da infancia, € um ato intuitivo e espontaneo, é acima
de tudo um direito da crianga que foi reconhecido, sdo conquistas importantes, que
colocam o brincar como prioridade, sendo direito da crianca e dever do Estado, da
familia e da sociedade. Logo:

O Ludico permite um desenvolvimento global e uma visdo de mundo
mais real. Por meio das descobertas e criatividade, a crianca pode se
expressar, analisar, criticar e transformacdo a realidade. Se bem



aplicada e compreendida, a educacéo ludica podera contribuir para a
melhoria do ensino, quer na qualificacdo ou formacdo critica do
educando, quer para redefinir valores e para melhorar o
relacionamento das pessoas na sociedade. (DALLABONA,
MENDES, 2012, p.2).

Enfim, a pratica do ladico é uma necessidade e fundamental e esta presente
em todas as épocas, assim o brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento fisico,
afetivo, intelectual e social, pois, por meio dessas atividades, a crianca forma
conceitos, relaciona idéias, estabelece relagbes légicas, desenvolve a expressado
oral e corporal, reforgcando suas habilidades sociais, integrando-se na sociedade e

constroi assim seu proprio conhecimento légico.

1.3. O ludico na educacdo infantil

A conceituacdo de ludico, bem como seu emprego, € de suma importancia
na aprendizagem, pois cativa as criancas, as faz ter a idéia que estudar pode ser
divertido. O projeto de ludicidade nas escolas faz com que desenvolvam a
criatividade, colabora para o desenvolvimento intelectual dos alunos. De acordo com
Oliveira (1990), “as atividades ludicas s&o a esséncia da infancia". Uma linguagem
lidica é basicamente a construcdo de uma cultural que é capaz de divertir o leitor,

ouvinte, € indispensavel para despertar a atencdo e convencer outras pessoas.

Santos (2012,p.4), postula que as criangas necessitam do ludico pois:

Consiste basicamente em satisfazer a crianca, trabalhando com o
real, o concreto, tocando, deslocando, montando e desmontando.
Sua finalidade é o préprio prazer do funcionamento da brincadeira é
considerado importantissimo, pois ajuda no desenvolvimento
cognitivo e facilita a aprendizagem e a interacao entre os colegas.

Cordoba, Ribas e Almeida (2012,p.1e2) discutem como que a era digital esta

interligada com o ladico, mostrando que:

A infancia € um periodo em que ocorrem transformacdes e
acontecimentos de grande importancia na vida humana, e de grande
aprendizagem, por esse motivo, com 0 uso do ludico na Educacao
Infantil, pode-se trabalhar todas as atividades possiveis, para que
haja um maior desenvolvimento do raciocinio humano.

O ludico abrange uma grande parte das areas do conhecimento, dentre elas a

informatica. Com o uso da ludicidade, as criancas se entusiasmam e motivam-se



para aprender a utilizar o computador, possibilitando a implementagéo de incluséo
digital na mentalidade de alunos desde pequenos. A utilizacdo dos computadores e
da Internet permitem a criacdo de ambientes de aprendizagem que possibilitam
novas formas de pensar e aprender, favorecendo a aprendizagem ativa e 0
desenvolvimento de processos intelectual de cada aluno.

Uma questdo importante a ser levantada € quais sdo as atividades ludicas
apropriadas para promover o ensino basico na Educacéao Infantil, ou seja, nem todas
as atividades proposto para um meio académico, vao atingir de maneira homogénea
os diferentes niveis e classes sociais representados pela diversidade de alunos de
uma sala de aula; de tal forma que determinada dinamica que apresente um
resultado positivo para determinada crianca, pode nédo fazer o mesmo com outras de
realidade diferente. Nesse sentido € necessario buscar praticas que desenvolvam a

todos de modo satisfatério, como mostra o RCNEI.

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituicdo
infantil, ajuda a estruturar o campo das brincadeiras na vida das
criangas. Consequentemente é ele que organiza sua base estrutural,
por meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brinquedos ou
jogos, da delimitacéo e arranjo dos espacos e do tempo para brincar
(Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil, Brasil,
1998,p.28).

Neste contexto: "O profissional precisa aumentar a criatividade, o entusiasmo,
a alegria e observar as criancas no decorrer do brincar'. (TEIXEIRA,

VOLPINI,2014,p.85), sendo assim o educar precisar ser a favor do ludico.

E importante que o responsavel organize e estruture o espaco de
forma a estimular na crianca a vontade de brincar, de cooperar, pois

z

em relacdo ao brincar 0 que é mais importante é participacdo e
aliando a teoria & pratica acontece a valorizacdo do conhecimento
(TEIXEIRA;VOLPINI,2014,p.86)

Ha na escola uma diferenca em ser professor e educador. O professor
trabalha sem interesse e sem prazer, apenas cumprindo seu dever para obter um
salario no fim do més. O educador, por sua vez possui amor pelo que faz, dedica-se
ao maximo e a sua realizacdo esta completa quando sente que o seu trabalho esta
sendo bem desenvolvido e alcancando os objetivos propostos. Hoje nas escolas

temos mais professores com praticas ultrapassadas, jA& os educadores buscam



novas formas de ensinar, de adquirir o aprendizado. Pode-se analisar também que
muitos professores tém na cabeca a escola moderna com novas técnicas, utilizando
a tecnologia ao seu favor, porém acabam por trabalhar embasados na escola
tradicional porque a realidade em que se vive ndo oferece as condi¢cdes para a
pratica dos métodos dessa nova escola.

O ensino brasileiro ndo estd em uma situacéo favoravel, o precario processo
de alfabetizacdo € um dos problemas que afetam a educacéo e conseqientemente
causa uma evasao escolar. As aulas de informatica pode ser um recurso auxiliar
para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, onde o foco da educacao é
o aluno, sendo o construtor de novos conhecimentos, em um ambiente
contextualizado e significativo. Esse espaco precisa despertar o interesse do aluno e
motiva-lo a explorar, pesquisar, descrever, refletir e apurar as suas idéias, este meio
propicia a resolucao de problemas frutos da sala de aula e cujos alunos, juntamente
com o professor, decidem desenvolver, com auxilio da Tecnologia da Informacéo
(TI), atividades e/ou projetos que fazem parte de sua trajetdria, no contexto escolar e

social de cada aluno.

2. TECNOLOGIA DIGITAL: FERRAMENTA LUDICA NA EDUCAQAO INFANTIL
2.1. A tecnologia digital como aliada da educacéo infantil

As escolas estdo se encaminhando para integracdo, sdo mudancas
importantes para o conhecimento, tendo que se atualizar para responder as
expectativas do publico de maneira homogenia e atual. Para que isso aconteca
Barbosa e Murarolli (2013,p.44) explicam que:

Tal reconfiguracdo deve ter énfase na formacdo do docente e seu
trabalho, este que deve estar interado com as novas tecnologias de
informac&o e comunicacao, estas que estdo cada vez mais presentes
na vida de qualquer pessoa, e que também estd presente no
discurso pedagogico.

Para que a crianca tenha um ensino basico € necessaria a resolucado de
problemas encontrados no cotidiano de cada um deles, assim com as novas
tecnologias, a comunidade escolar esta dirigida para o desenvolvimento maior e de
suma relevancia, para que os alunos tenham capacidade de adquirir o saber da
tecnologia que € passada € preciso ser aplicada, assim o poder de conquista de

suas idéias, é associada as novas tecnologias. Essa inovacdo pode ser encontrada



e usada dentro e fora da escola em varios aparelhos de meios de comunicagéo, com
diz Barbosa e Murarolli(2013,p.44):

Assim, as tecnologias de informacdo e comunicacdo sao
fundamentais para o crescimento e desenvolvimento e por isso
podemos citar diversos aparelhos, dentre eles os computadores
convencionais, 0s notebooks, 0s novos tablets, celulares e
smartphones, as inovadoras lousas digitais, dentre diversos outros.
Dentre as tecnologias neles utilizados, podemos citar ainda a
internet, os SMSs, os softwares educativos, jogos computadorizados,
e até mesmo a inovadora realidade aumentada. Todos estes estédo
presentes na vida das pessoas em pequena ou na maioria do tempo,
e a educacdo/escola deve utlizar dessas ferramentas como
instrumentos de otimiza¢éo do ensino.

No entanto Lopes, Santos, Ferreira e Brito (2011,p.178) relatam que "A
utilizacdo das novas tecnologias nos possibilita uma reflexdo critica da realidade
como novos espacgos geradores de inovagbes”, com isso nao se perder a

capacidade particular de aprender.

2.2. O uso de plataformas educacionais

A plataforma educacional é um conceito com diversas aplicacbes, no
dicionario de sinbnimos na area da politica plataforma significa programa, ja
educacionais faz mencdo a educacdo, didatica pedagodgica, entdo as Plataformas
Educacionais ou Plataformas e ambientes virtuais de aprendizagem proporcionam a
criacdo de aulas. Referem-se a tecnologia utilizada para a criagdo e
desenvolvimento de jogos de diversas disciplinas na Web, com o intuito de melhorar
0 ensino e aprendizagem dos aprendizes.

O conceito de plataforma educacional que € usado no campo da tecnologia é
um sistema que permite que diferentes aplicativos executados no mesmo ambiente,
0S quais 0s usuarios acessem através da Internet. O uso desse ambiente é utilizado
na educacao a distancia, a fim de tentar igualar as condicfes de aprendizagem em
sala de aula , segundo o site da Enciclopédia Culturama (2013).

Cada plataforma pode apresentar diferentes caracteristicas, tipicamente
permitem a interacdo entre alunos e destes com o professor. Ha nesse ambiente
distribuicdo de informacgbes, a troca de idéias e experiéncias, aplicacdo e

experimentacéo do que foi aprendido, avaliacdo do conhecimento de cada aluno.
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A maioria das plataformas oferece uma série de ferramentas e recursos
gratuitos ou pagos. Pode variar do tipo material de acordo com o seu estilo de
aprendizagem ou sua metodologia de ensino e que podem ser adotadas na escola.

Com o0 wuso dos ambientes Vvirtuais permitiremos o0s alunos
haja personalizacdo do ensino, singularizando o ensino fazendo com que haja maior
rendimento, melhorando aprendizado e assim o0s resultados serdo positivos.
Consequentemente quando ha maior envolvimento dos alunosas notas e
desempenho sdo maiores, com isso temos uma fase de sucesso e interesse e

dedicacgéo dos que estdo estudando.

2.2.1. Plataformas educacionais de educacéo Infantil e Fundamental
2.2.2. Plataforma da Escola Games

A Escola Games de Uberlandia - MG, por exemplo, € uma plataforma on-line
gratuita de jogos educativos, que oferece mais de 60 jogos para que criancas de 4 a
12 anos aprendam conteudos relacionados a matematica, portugués, inglés,
geografia, historia, conhecimentos gerais, ciéncias e meio ambiente, que s&o
abordadas em disciplinas no ensino Infanti e Fundamental | e com
acompanhamento pedagogico. Logo abaixo se encontra a imagem da pagina inicial
desta plataforma:

Agradecemos pelo feedback. \Volt
Analisaremos este anincio para melhorar sua expenéncia no futur
%”Sgﬂmgf

Receba nossas novidades!
et ! Yyt Ee i,

Figura 1 — Escola games:jogos educativos
Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/jogos.asp
Acesso em: 19 jul. 2016

2.2.3. Plataforma da KIDUCA


https://www.goconqr.com/pt-BR/ferramentas/
https://www.goconqr.com/pt-BR/ensinar/professores/
https://www.goconqr.com/pt-BR/ensinar/professores/
https://www.goconqr.com/pt-BR/ensinar/participacao-aluno/
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A KIDUCA de Sorocaba -SP, outra plataforma educacional, que pode ser vista
na imagem abaixo é umas das plataformas mais completas do Brasil, sendo muito
adotada nas escolas, todavia esta € paga, entdo a escola contratante, compra a
plataforma e comeca a utilizar através de um login e de uma senha de acesso. A
plataforma do KIDUCA é baseada em games e fundamentada nas diretrizes
curriculares. Tal plataforma conta com mais de 1.500 atividades ludicas de
matematica, portugués, inglés, geografia, histéria, conhecimentos gerais e ciéncias,
a proposta desta € fazer com que haja uma interacéo entre professor e aluno, onde
possui motivagdo no aprendizado, licbes de casa digitais e diversas atividades para

educacao integral, e a educacgéao a distancia.
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* §77 g;ﬁo A MOTIVAGAO JOGANDO JUNTAS!
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Figura 2 — KIDUCA
Disponivel em: http://www.kiduca.com.br
Acesso em: 19 jul. 2016

2.2.4. Plataforma da EDUCACROSS

A EDUCACROSS de Ribeirdo Preto — SP, é também uma plataforma
educacional que é adota na escola, sobretudo na educacao fundamental, o contrato
da mesma é pago. O lema é fazer com que os alunos aprendam brincando e
divertindo, o aluno ter autonomia, adaptatividade, e possui um acompanhamento
pedagdgico, com disciplinas de matematica, portugués, inglés, geografia, historia,

conhecimentos gerais, ciéncias.
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CENTRADO NA EXPERIENCIA DO USUARIO

PEO®

Figura 3 — educacross
Disponivel em: http://www.educacross.com.br
Acesso em: 19 jul. 2016

2.2.5. Plataforma de JOGOS EDUCANDO.COM

Ja a JOGOS EDUCANDO.COM, é uma plataforma educacional que conta
com jogos em 2D e 3D, a qual pode ser utilizada desde os anos iniciais até o 6° ano
em diante, ela é subdividida em sete niveis, nas seguintes matérias: ciéncias
portugués, matematica, idiomas, geografia e histéria, l6gica, informatica e no ultimo
nivel abrange ensino fundamental Il, os quais se encontram logo abaixo na figura,

para adquiri-la € necessaria compra-la.

Wﬁﬁ;}ttﬁ
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Atividades elaboradas especialmente para criangas
do 1° a0 6° ano aprender brincando.

APRENDA JOGANDO JOGOS EDUCATIVOS AMBIENTE SEGURO

Figura 4 — Jogoseducando.com
Disponivel em: http://www.jogoseducando.com.br/inicio
Acesso em: 19 jul. 2016
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2.2.6. Plataforma da PLINKS

A PLINKS é uma plataforma de aprendizagem ludica que envolve estudantes
e educadores, planejada para alunos do 2° ao 5° ano do ensino fundamental,
auxiliando nas competéncias e habilidades fundamentais do letramento e
numeramento, os objetos digitais oferecidos sé dialogam diretamente com o

imaginério infanto-juvenil da cultura atual.

OQUEE? EDUCADORES FAMILIA AJUDA QUEM FAZ m m
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Figura 5 — Plinks
Disponivel em: http://www.plinks.com.br
Acesso em: 20 jul. 2016

As plataformas Educacionais séo Uteis nas escolas, a maioria delas possui a
mesma proposta, a qual se resume em fazer com que a crianca se divirta e
aprendam brincando, possuem um publico alvo. Esta pressdo pela uma
aprendizagem eficaz, fazer com que os alunos se desenvolvam sua autonomia

desde pequenos, a comecar no Ensino Infantil até o Ensino Fundamento.

2.3. Plataformas educacionais para o Ensino Médio
2.3.1. Plataforma MECFLIX

O MEC criou uma plataforma para ajudar alunos a estudarem para o Exame
Nacional de Ensino Médio (ENEM), o MECFLIX, nesta sdo encontrados varios
conteudos relacionados a: Ciéncia da natureza e suas tecnologias, Ciéncia humana
e suas tecnologias, Linguagens, codigos e suas tecnologias, Matematica e suas
tecnologias, se encontra em videos aulas que explicam sobre cada matéria,

podendo salvar as videoaulas e revelas quando precisar. O acesso a mesma é
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gratuito, basta apenas se cadastrar. O publico alvo desta plataforma sdo pessoas
que desejam fazer o ENEM para ingressarem em uma instituicdo de ensino de
graduacdo, ou apenas acessam para estar por dentro do que vai cair e testar seus

conhecimentos neste exame.

MECFLIXQ NN o-:- "I

Bem-Vindo!

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

Darwin nunca afirmou que o homem veio do

Figura 6 — MECFLIX
Disponivel em: http://mecflix.mec.gov.br
Acesso em: 20 jul. 2016

7z

Percebesse que o uso deste método de ensino que é a utlizacdo da
tecnologia da comunicacdo ndo a mudancas, em relacdo as questbes ligadas a
qualquer proposta educativa, logo, a metodologia de ensino-aprendizagem deve
contextualizar a teoria e tentar chegar o mais proxima da realidade académica. O
ambiente da plataforma precisa transparecer planos de ensino e aprendizagem
sendo um rascunho do mundo esperado e atualizar a expectativa de constituir um

recurso para a inovagao pedagogica.

3. E brincando que se aprende: sugestfes de atividade praticas divertidas

O ato de brincar faz toda a diferenca na vida de uma crianca desde os anos
iniciais, com isso podemos observar os beneficios em termos de aprendizagem
obtidos através do uso da tecnologia. Serdo mostrados exemplos sugestivos de
atividades propostas para a educacao infantil e fundamental, de uma forma pratica e
divertida.

Na figura 7, pode-se observar um jogo relacionado a matéria de matematica

gue esta ensinando a somar de forma aleatéria, para que o conteludo fixe mais
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facilmente na cabeca das criangas. Sao sete fases, sendo que no fim o aluno recebe
um elogio pelo o bom desempenho.

Somando [
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Copyright 2.015 - www jogoseducando.com

Figura 7 — Jogoseducando.com
Disponivel em: http://jogoseducando.com/JOGOS/jogo-429-4-483506199152370a81f210466909c9b2.
Acesso em: 19. set. 2016

Ja no segundo exemplo, ensina-se a matéria de Portugués, e se trata de um
jogo de formar palavras, como mostrado nas imagens. Percebe-se que a interface
simula uma fabrica, servindo para ilustrar e chamar a atencdo de quem esta
jogando. Pode-se observar que as letras ficam embaralhadas e ao lado a imagem do
objeto que corresponde a palavra. A crianca forma a palavra correspondente dentro
dos quadrinhos e se estiver correto acendera a lampada amarela, se ndo estiver, a

vermelha e vao para a préxima fase.


http://jogoseducando.com/JOGOS/jogo-429-4-483506199152370a81f210466909c9b2
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Figura 8 — Escola games:jogos educativos.
Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/jogos/formaPalavras/
Acesso em: 19 set. 2016

Com os exemplos citados acima, pode se constatar que com um espaco
atraente, aconchegante e motivador, as criancas se desenvolvem mais facilmente,
se interagindo com mais rapidez obtendo um melhor resultado nas atividades

propostas.
4. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do ludico no desenvolvimento das criancas vem desde muito
tempo. Com o decorrer dos anos a globalizagcdo fez com que as brincadeiras e 0s
métodos de ensino se modernizassem fazendo com que o método de ensino ficasse

mais simples.

Atualmente pode-se dizer que as criangas jA nascem sabendo utilizar
computadores, celulares, tablets dentre outros meios de comunicagcdo que
necessitam do uso da tecnologia. Com isso as escolas estdo tendo que evoluir para
que haja uma interligacdo entre professor e aluno, fazendo com que caminhem

juntos rumo a aprendizagem.

As novas metodologias de ensino com o uso das tecnologias faz com que a
aprendizagem seja mais eficiente, tendo iniUmeras maneiras de ensinar. Uma delas
seria 0 uso das Plataformas Educacionais, nelas pode-se encontrar uma abundancia
de recursos em formas de jogos que englobam matematica, portugués, ciéncias,

geografia, historia e até as linguas estrangeiras. Contudo, nota-se que com uso
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dessa tecnologia os alunos se desenvolvem rapidamente, possuindo um interesse
maior ao resolver as atividades propostas pelo educador utilizando as plataformas.
Logo aquela aula tradicional e entediante se torna uma aula gostosa e prazerosa

para oS estudantes.

Com isso, conclui-se que, o uso de recursos tecnoldgicos, as plataformas
educacionais, ajuda as criangas a se desenvolverem mais rapidamente, fazendo
com que estas se tornem cidaddos mais criticos e preparados para 0 mundo

moderno.
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