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Resumo

Ultimamente, as TICs (Tecnologias de Informacammhicacdo) vém sendo bastante
requisitadas no ambiente escolar, principalment®spalunos, os quais sentem
curiosidade em verificar a viabilidade do uso deafeentas tecnoldgicas em prol do
processo de aprendizagem. Sabemos que o profeesisapestar atualizado sobre as
necessidades que impdem o uso das TICs no amledotacional. Este artigo tem

como objetivo verificar se 0 uso das TICs no caisegscolar promove alguns

beneficios que uma atividade ladica proporciona;dmo prazer, esforgo espontaneo e
mobilizacdo de esquemas mentais que visem facdigprendizagem dos alunos. Este
artigo é de viés qualitativo e traz consigo algumiasussdes que fortalecem o rigor

[0dico existente nas TICs.
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1. Introducéo

O papel das TICs na educacédo, seja dentro do soivescolar ou fora dele,
mostra-se essencial. Cada vez mais, percebemoantogas tecnologias invadiram o
cotidiano dos jovens e adultos. Nao é mais peftineegar a sua importancia, nem
tampouco finda-la ao desuso, pois isto seria imlidesta forma, o universo das
tecnologias vem subitamente evoluindo. A sociedadeada vez mais exigente,
consumista e conectada. Para Ribeiro, Almeida eiv#0(2010), é incomensuravel a

dimensao tecnoldgica do mundo que habitamos, a mf@lpodemos ignorar, com
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ramificacbes para quase todos os aspectos da etidhaoa e, consequentemente, na
educacao.

E importante ressaltar que as tecnologias ndo sklamo ao contexto
educacional, mas, sim, impde-se naturalmente oraramt Similarmente, cabe aos
contextos educacionais acompanhar as transformég€msidgicas, culturais e sociais,
e adaptar-se para promover um processo de ensin@edizagem apoiado pelas TICS.
Assegurando o que ja preconizava Municio (2003xaa, que a finalidade do sistema
educacional é proporcionar aos futuros cidadaostumidades de aprender, para que
sejam aprendizes mais flexiveis, eficazes e autdsoi, dentro desta perspectiva, as
TICs podem contribuir com tais aspectos.

Em nossa pesquisa, emergiu um questionamento anteg ou seja, 0 que
motiva as criangas, 0s jovens e adultos a usareGs? Ao tentar responder a tal
questionamento, foi necessério instigar a nosseepeéo sobre o uso das diferentes
ferramentas tecnoldgicas. Indubitavelmente, peroebeque as TICs, a citar, por
exemplo, os dispositivos moveis, possuem a capaeida entreter diferentes pessoas,
independentemente de sua raca, cor ou religidotaMuwezes, deparamo-nos com
adultos utilizando os seus celulares para se deertem um fila de espera, etc. O que
existe de tdo encantador e motivacional imbuiddesedispositivos? Certamente, 0
tempo que despendemos em nosso dia a dia com asdEMe ser resultado de seu
carater ludico, e isto se reflete no emocionaladestiedade submersa em tecnologias.
Em nosso estudo, consideraremos as TICs um corjienterramentas tecnoldgicas que
possivelmente promove a autorregulacdo cognitizdetva, e elas podem se tornar
excelentes precursores da promocéo de distintasdipagens.

Este artigo tem como finalidade defender o poténéaaico das TICs quando
aplicadas nos processos de ensino e aprendizagam. téhto, trazemos algumas
discussbes tedricas para fundamentar a nossa faoposntudo, nossa questdo de
investigacdo que o norteia €: Serd que o0 uso d@s €l capaz de fazer emergir

caracteristicas do ludico em uma dada atividadagisgica?
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2. Embasamento Tedrico
2.1 — As TICs e o seu carater ludico

Conforme Santos (1997), as novas tecnologias aeni@icido e comunicacao,
além de se constituirem como poderosas ferrametdgaaprendizagem, tornam-na
também, certamente, muito mais aliciante e motikedatores que poderdo contribuir
decisivamente para uma imagem mais positiva dendetadas disciplinas, tantas vezes
alvo de magoa, revolta, frustacao e insucesso.

Ensinar e aprender com o aporte das TICS €, seidajlter a certeza de que
este processo requerera constantes transformagims, como sabemos, as
possibilidades tangenciadas pelas TICS s&o inUnenamitaveis. O uso das TICS,
quando aliado as atividades metodoldgicas, podendadear uma série de habilidades
e, quando bem exploradas didaticamente, possibilaprendizado colaborativo entre
alunos e professores. Sobre o processo colaboratigpgal ndo pode ser executado sem
a vanguarda da comunicagdo, mesmo sendo estaadsalde modo real ou virtual,
Porto (1998 apud SOARES e PETARNELLA, 2012) apdréa aspectos que devem
ser considerados quando se almeja desenvolver tatieapeducativa fundamentada em
uma pedagogia da comunicatao

- A importancia doprazer, da fruicdo e dodesenvolvimento emocionaha
aprendizagem;

- Os envolventes valores, modelo de condtagga artisticas que o espetaculo
televisual apresenta especialmente aos adolescentes, que vivem ingnpeoblemas
existenciais caracteristicos desta faixa etarieonatrucdo de sua identidade;

- A escola como um espaco cultural-educativo oradleexposicao possa ser
vista, examinada e reelaborada, com vistas a bontripara a construcdo de
conhecimentos significativos para o desenvolvimetadaciocinio e para a formacéo
da personalidade (p. 58, grifos nossos).

A partir dos aspectos supracitados, percebemosiasdfjue nos levam a uma
compreensdo ludica sobre a comunicacdo mediadas pé@s. E de primordial
importancia a utilizacdo do ludico nos processatagégicos, pois diversos conteudos

podem ser ministrados com o aporte da ludicidaagrécendo a comunicacao e a

4 A pedagogia da educagéo vai muito além do donti@ioma dada lingua ou linguagem, ela esta diretenaérelada & geragéo e a
disseminagdo do conhecimento. Assim, as TICS tangeésituam dentro desta pedagogia.

Revista Tecnologias na Educacdo — Ano 7 - nimero +2Julho 2015 -http://tecnologiasnaeducacao.pro.br/



disseminacgéo de conhecimentos que podem ser padpasie um individuo para outro,
criando uma rede de comunicacdo que pode ser s&notoassincrona.

Em 1951, Johan Huizinga mostrava a importanciadigmaaticas do jogo na
cultura (HUIZINGA, 1951). Partindo-se da verdadegde o jogo € uma das inumeras
possibilidades que constituem o universo da ludagg podemos estabelecer que as
TICs também constituem um paradigma contemporémeoal se consolida como um
campo de investigacao, e, sob nosso olhar, segewafcomo uma possibilidade Iudica,
também paradigmaticas, que vem influenciando aspemtlturais, pois o paradigma
sécio-histoérico-cultural-educacional se torna apopara a investigacdo das TICs.
Salientamos que a utilizacdo das TICs pode comtride maneira expressiva na
construcdo de um desenho educacional regulado ppogia de atender as
caracteristicas ja citadas: a funcao ludica quél@s apresentam, aliada a funcdo
educativa.

Portanto, ao considerarmos as TICs com um viéxdudilém de todos os
potenciais que estas apresentam, a adequacdo wsosedudicos utilizados pelo
professor podera favorecer a prevencdo das difidels de aprendizagem,
principalmente por facilitar tanto o processamed&s informacdes rapidas a que
atualmente as criangas, jovens e adultos sao suasiecomo por desenvolver a
motivagdo intrinseca (CALDERARO et al., 2003). Ambeonstituem estratégias
fundamentais para a promocéao de aprendizagens.

Ao considerarmos as TICs como ferramentas que exiges um elevado carater
lidico, podemos exemplificar, por meio de um Quachmparativo (Quadro 1), as
similaridades e especificidades entre as TICs édd. Para a realizacdo de nossa
sintese, utilizaremos os jogos para representaraecterisTICsas e especificidades

sobre o ludico.

CARACTERISTICSA §
Sou LUDICO TICS

ESPECIFICIDADES

Ao desenvolver uma estratégidom o uso das TICs, a voluntariedade|do
lddica, a voluntariedade do individuandividuo deve também ser mantida,
deve ser preservada, tal comeoespeitada. Porém, apresenta-se |um

defendido por Huizinga (1980). Easpecto mais flexivel e favoravel, |a

Voluntariedade | uma acéo livremente escolhida, semutonomia. Pois, a todo e qualquer
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obrigacao.

momento, o individuo pode (desde
hora ou ¢

atividade, em qualquer

tecnoldgicas disponiveis).

Regras

Atividades ludicas sdo norteadas

regras. Estas regras permitem
aprendizado e estabelecem valo
morais. Assim, uma atividade ludi
regulamentada € ao mesmo tem

uma ficcdo (pela sua natureza ludi

e uma realidade (pelas su
obrigacdes previament
regulamentadas) (FERRAN

MARIET e PORCHER, 1979).

(Para a utilizacdo das TICs como apg

rque as regras também fardo parte

reatividade. Apesar disso, o sujeito que

cdndividualmente estabelece uma relag

ede regras, ou seja, ele pode fazer dive
l,coisas a0 mesmo tempo e retomal
tarefa ou atividade posteriormente, dern
do tempo dele. Quando a atividade
realizada em grupo, as regras devem
dispostas e variardo com o tipo

atividade e a ferramenta tecnoldgica.

rigor, ou seja, se ndo esta disperso

Diversificacao

Varias atividades didaticas podem

desencadeadas através do ludico,

como o0 uso de jogos didaticgsdidaticas podem ser oferecidas a partin

histéria em quadrinhos, Alterna

Reality Game (ARG), cordel, etc.

scEsta diversificagdo também permeia tg

to uso das TICs. Varias situacd

eletrdnicos, caca-palavrasQR Code
pela internet, simulacdes, videos, €
Com a utilizagdo das TICs, o processo,
ensino e aprendizagem ganha
dinamismo,

inovacdo e poder

comunicacao.

O divertimento, prazer, alegria, et

proporcionados pelo ladico,

paradoxais pois, ao mesmo tempconstruir modelos que simulam o mun

sachabilidades

c.Através das TICs é possivel desenvol

interpretativas  visan
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outros ambientes virtuais ou programas.

que

tenha as instrucdes devidas) retomar a

m

qualquer lugar (mediante as ferramentas

rte

para aprendizagem, € preciso considerar

da

faz

fuso das TICs em prol do seu aprendizado

ao

aintima, elaborando o seu préprio sistema
rsas

bem verdade que é um pouco compléexo
para o professor acompanhar se cpda

aluno estd executando a atividade com

teapoio das TICs, tais como o uso de jogos

mensagens, aplicativos, pesquisa-guiada



Fantasia

que fazem emergir ests

caracteristicas, apresentam um car

sério, o de aprender.

aisreal. Os  individuos podem  recriar
arealidade usando sistemas simbolig
(neste caso, as ferramentas tecnolégig

sendo uma atividade dentro de “conte

103).

Colaboracéao

A colaboracao entre os individuos €
uma atividade ludica pressupde U
trabalho de parceria conjunta pa
produzir algo que n&o poderia
produzir individualmente, a citar, u

jogo didaticos (BASSO, 2000).

rTanto pode ocorrer individualment

Ircomo em colaboracéo. Muitas vezes, u
irrmesma ferramenta tecnolégica é utiliza
npor grupos de alunos, devido a limitag
mde outras

equipamentos; vezes,

atividade pode ser individualizad

porém, com o uso das TICs é possi
intern

estabelecer colaboracdo via

através de participagdo em foruf

ambientes virtuais de aprendizagem, et

cultural e social” (BAQUERO, 1998, p.

a
COS
as),

Xto

Linguagem

As atividades ludicas fazem emer

diferentes linguagens, tais como

falada, a gestual, a corporal, etc. Cadadividuo e contribui para a motivagao

uma destas linguagens é intrinsec
cada individuo e pode manifestar
de diferentes modos e intensidades
linguagem, segundo  Vygotsk
(1989), apresenta importante papel
desenvolvimento cognitivo d

individuo.

jiApresentam uma ampla e diversifica

dnguagem visual e sonora que estimul

aaprendizagem. As TICs proporciong

smudancas qualitativas na zona

. desenvolvimento proximal do individu

roequéncia em  salas de al

p“tradicionais” (BASSO, 2001).

yas quais ndo acontecem com mui

CriTICsidade

Quando uma atividade ladica n
agrada um determinado individuo, ¢
demonstra a sua decepcao a partif
seu motivacional, desse modo,

ndo se voluntaria nem tampouco
diverte, e tal situacdo atrapalha o §

desenvolvimento cognitivo.

aCom o wuso das tecnologias,

2lfundamental que os usuarios sej
criticos e apresentem habilidades p
clavaliar as ferramentas tecnolégicas.

sexemplo, se um determinado jogo onli
€ndo apresentar aspectos que 0s motive
jogar, eles, provavelmente, desistirdo
joga-lo. Esta criticidade esta arraiga

também no simbolismo.

ara

Por

m a
de
da

Para Bruner (1995), a aprendizage

sob uma perspectiv

socioconstrutivista, envolve

rAs TICs apresentam um elevado va
asimbolico e sempre serédo tidas como 4

anovo, independente do contexto sod

lor

Igo
ial
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Simbolismo

introducdo em um mundo simbélic
de

organizadas

0 qual consiste creng

conceitualmente

a“renovaveis” e vao

delimitadas por regras. A partir dctMauri e Onrubia (2010), “A novidad

lidico, o individuo pode simbolizar
irreal. Ja Vygotsky (2003) valoriza
papel do Objeto
caracterizando-o como um mun

imaginario onde os desejos n

realizaveis podem se realizar, 0 dureapresentar,

proporciona ao adolescente a a

sobre uma situacdo imaginar

levando-os a criar significados

estabelecer relagbes entre 0 mumwuase

lGdico, integram

0[...] esta realmente no fato de que as T
odigitais permitem criar ambientes ¢

0s sistemas  semiétic

diconhecidos e ampliam até

Ainimaginaveis a capacidade humana

processar, transmitir

icompartilhar grandes quantidades

ainfformacdo com cada vez men

real e a esfera cognitiva contribuindceconémico cada vez menor” (p. 76).

desta forma, com o0 processo
desenvolvimento e aprendizagem

sujeito.

de
do

significados e simbolismos. Para Call,

pem que se encontrem. S30 amplamente

recebendo novps

limitgs

O8]

dimitac6es de espaco e tempo, de forma

instantinea e com um custo

Delimitacéo

Necessita de um lugar delimitadd aprendizagem pode ocorrer em Vvar

onde possa agir: ou seja, um esp

ou um brinquedo (SOARES, 2008)socialmente diversos.

Este brinquedo pode ser um dadatribuida

jogo didaticos, etc.

e em ambien
A
de

tecnoldgica que o individuo possui. B

asiiuacBes distintas,
limitacao
ao tipo ferramen
se tratando de aprendizagens moveis
learning), o lugar pode ser 0 ma3
inusitado possivel, dependendo apena
motivacdo intrinseca do individuo €

aprender.

ias

tes

ta
m
(m-
S
5 da

m

Comunicacao

A comunicacdo surge a partir d

ads TICs promovem a comunicacao en

interacdes entre os individuos ems individuos, mantendo-os conectad

uma dada atividade ladica. E

oferece “o estimulo e ambien

propicio que favorecem

desenvolvimento  esponténeo

criativo dos alunos e permite ao

|&Podem favorecer tanto a comunicaq

tesincrona, quanto a comunicaga
passincrona.

e

professor ampliar seu conhecimento

de de

desenvolverem capacidades pess

técnicas  ativas

ensino,

Dais

tre

ao
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e profissionais para estimular n
alunos a capacidade de
comunicacao e expressao
mostrando-lhes uma nova manei
lidica e prazerosa e participativa,
relacionar-se com o contetdo esco
levando a uma maior apropriacao ¢
envolvidos

(BRASIL, 2008, p. 28, grifo nosso).

conhecimentos

ra,

ar,

0s

Atencéo

Pode ocorrer através de objetos,
seja, simbolos, onde a atencdo p
acontecer de “forma conjunta, o qu
significa simplesmente
acoplamento simultaneo de dois
mais individuos com foco mental ¢
uma coisa

(BALDWIN, 1995, p. 132).

mesma extern

pde linguagens, facilitam a diminuicéo
Os

Dtecnologias,

catencao. individuos, através

vivem diferente
pexperiéncias ao mesmo tempo, e ig
diferente

nfatidicamente, mobiliza

a'estruturas cerebrais, onde cada
destas estruturas requer um determin

periodo de atencao.

(Devido ao simbolismo e a diversificac#

Ensino

Um ensino que incorpore atividad

lidicas, certamente, favorece U
melhor desempenho dos individu
pois se torna espontaneo, alegre
ladico

comunicativo. O pod

“funcionar como um  grand

motivador da aprendizagem, pg
através de atividades Iudicas,

potencializa o prazer em realizar U
esfor¢co espontaneo e voluntario p
atingir um determinado objetivg

mobilizando  esquemas menta

estimulando 0 pensamento,
ordenacdo de tempo e espa
integrando varias dimensdes

personalidade, afetiva, social, motg

e cognitiva” (FANTACHOLI, 2011).

eAs TICs ndo substituem o professor,
rentanto, ele deve ter formacao adequ
pepara mediar 0 processo de ensino atrg
2 do aporte das tecnologias. Ao utiliz
e uma determinada ferramenta tecnolégi
e0o professor diferencia a sua aula e i
ifavorece o aparecimento de algy
séo

saspectos que necessarios |

raprender, a citar, a motivagao,
aicuriosidade, a capacidade de ir além
tarefa ou atividade que foi sugerida p¢
sprofessor, etc.

a

O,

da

ra

A atividade lidica é um instrumen

que possibilita as crianga

aprenderem a relacionar-se com

cE por meio de uma série de fatof
1s(emocionais, sociais, neurolégicos) qu

aprendizagem se constitui, 0 que ac

es
e a

aba
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outros, promove maior gerando mudancas comportamentais nos
desenvolvimento cognitivo, motof,individuos (MALAQUIAS e RIBEIRO,
social e afetivo (MALAQUIAS 2013). Segundo Vygotsky (2007, p. 10B),
RIBEIRO, 2013). J& Carvalho et al“a aprendizagem e o desenvolvimento
(1992, p. 28) afirmam que “o ensincestdo estritamente relacionados [...] |os
Aprendizagem | absorvido de maneira ladica, passaindividuos se inter-relacionam com |o
adquirir um aspecto significativo |[emeio objetal e social, internalizando|o
afetivo no curso do desenvolvimentconhecimento advindo de um processd de
da inteligéncia [...] j& que ela seconstrucdo.” Esse meio objetal pode [ser
modifica  de ato puramenterepresentado pelas TICs, onde | a
transmissor a ato transformador elaprendizagem ocorrerd através |da

ludicidade”. exploracdo das ferramentas tecnolégicas.

Quadro 1: Paralelo proposto sobre as caractedstiespecificidades entre ludico e as TICs

Por meio do Quadro 1, acima, podemos observar §J0éCGs possuem diversas
similaridades com o ludico. Para Kishimoto (20@9)tilizacdo de atividades ludicas
potencializa a exploracdo e a construcdo do comestd, pois introduz as
propriedades do ladico no campo do ensino e dandjegem, possibilitando

maximizar as condi¢des para seu desenvolvimento.

2.2 -Enquadrando as TICS sob diferentes vieses

Seguindo uma linha de raciocinio que visa atrildistintos significados as
TICS, enquadrando-as sob diferentes vieses, profmssalguns enfoques tedricos que
achamos pertinentes propor. Sao eles:

Do ponto de vista filoséfico —As TICs se enquadrariam dentro da filosofia
contemporéanea, que se preocupa com a relacacergrisentre o homem e as
tecnologias envolvidas em seu dia a dia;

Do ponto de vista epistemologico Seguindo as ideias de Japiassu (1975), acreditamos
que as TICs estariam dentro de uma Epistemologi@cétca, ou seja, devemos
considera-la como uma disciplina construida intabdmente, a qual necessita

continuamente de estudos detalhados que mostrencmhamento de sua organizagéo
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perante a construcdo do conhecimento dos indivjdaiésn da relacdo que as TICs
mantém com as demais disciplinas;

Do ponto de vista psicologico -As TICs estdo cada vez mais presentes na vida das
pessoas, modificando comportamentos, acarretandtamgas sociais e culturais que
vém emergindo mediante a nova sociedade de congdwieinformacao;

Do ponto de vista sociolégico Podemos considerar que esta nova sociedade vem
surgindo a partir das interacdes que sao estatiakeem um mundo virtual;

Do ponto de vista ludico -As TICs promovem o fascinio, a dependéncia tecmadg
muitas vezes laboral, e vém se consolidando conmnowa forma de entretenimento,
que causa prazer, alegria, satisfacdo, aumentoali&idade e interacdo virtual.

Do ponto de vista didaticos -As TICs possuem um amplo leque de possibilidades pa
ser aplicado e investigado cientificamente no caigpe@ducacdo em geral. Contudo,
amparando-se nas opinides de Kishimoto (2002) enthz uma adaptacdo para o
contexto das TICs, acreditamos que o0 uso destas,fioe educacionais, precisa se
equilibrar, levando-se em consideracdo dois aspeetofuncdo ludica e a funcao

educativa.

Mediante o0 exposto acima, acreditamos que é impdisel que todos os
enfoques citados sejam estudados durante a forntag@mte. E fundamental que os
cursos de licenciatura formem, realmente, docegtes sejam pesquisadores da sua
praxis. Que possam incorporar as TICs de formactem®, explorando o seu potencial
lidico em fungdo da melhoria da aprendizagem dasoal Para que haja uma efetiva
integracdo curricular das TICs, é necessaria aremd® de ambientes educativos mais
ricos, que promovam uma aprendizagem de naturewdradvista (AMANTE, 2007, p.
55). Com base neste pressuposto, toda a estrigueasino se altera, uma vez que o
aluno deixa de ser apaticos e passa a ser atigonsarucdo do seu proprio saber, como
defendem Bruner, Wallon, Piaget, Vygotsky, Papddiurana e outros autores da linha
construtivista. Sabemos que a cognicdo tem sidgathaente estudada por varias
correntes filosoéficas, entretanto, € no constrsiting e, mais precisamente, amparado
nas ideias de Vygotsky, que se encontram pressagiestlarecedores quanto a este

aspecto do desenvolvimento do ser humano.
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O pensamento de Vygotsky ainda é atual e poderdastdiferentes construtos
gue apoiem as TICs e o ludico em geral. Para Vikgof$998), o Iudico envolve
elementos simbdlicos, sociais e culturais que podemutilizados para possibilitar o
desenvolvimento cognitivo e, conseguintemente, reanalizagem. A “nova” forma de
ensinar, envolvendo diferentes elementos apoiadts Ipdicidade, faz com que o
ensino seja ofertado de modo mais dindmico, toma@andma praticas mais ativa e

mista em termos de escolhas metodolégicas.

3. Metodologia do Trabalho

Esta pesquisa € de cunho qualitativo e teve conimicpgalvo 35 alunos,
matriculados na componente curricular “Fundamed@uimica I, ofertada no 2°
semestre do Curso de Licenciatura em Ciéncias tiard¢a, da Universidade Federal
do Vale do Sao Francisco, Campus Sdo Raimundo bloR&tui — Brasil. Foi aplicada
uma proposta pedagogica, a qual propunha aos atunes das TICs (computadores,
m-learning, etc.), com vistas a resolucéo de proatesobre os conteidos da Quimica
ministrados na referida componente curricular. Fodésponibilizadas varias atividades
envolvendo contetudos da disciplina, em concomitéeom o uso de computadores
interligados a internet, além do uso de dispostim@veis, contendo aplicativos que
foram testados pela professora, e solicitado aosalque os utilizassem para resolver
problemas envolvendo a Quimica.

Sabemos que a escolha da metodologia de pesquisa ponto criticos e
decisivo. E 0 momento da tomada de decis&o qued@tanio a responder as questdes
de pesquisa. Por isso, a escolha deve ser bemnfiemtizda e articulada com as
hipoteses que se visa atribuir ao longo da pesgBaa, conforme salientam Nogueira-
Martins e Bogus (2004), “a obtencdo de dados @ii@iits depende, em qualquer
estagio, do treindnsightse capacidades do pesquisador, a analise qualitapande,
em ultima instancia, da capacidade analitica estilm e€lo pesquisador” (p. 55).

Os dados textuais, obtidos a partir de um quesimrs&miestruturado, foram
analisados através da andlise de conteiudo (BARDR2ML1), sendo construidas

categorias que emergiram a partir das respostaseskoslantes investigados nesta
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pesquisa. A identificacdo dos fragmentos textuas discentes foi dada pelo sistema
alfanumérico, ou seja, A.01, A.02, A.03, ..., An.

4. Analise e Discussao dos Dados

Durante a realizagdo da atividade, os alunos seomignaram receptivos em
resolver os problemas propostos com o auxilio desologias inseridas na atividade
(computadores, notebooks, celulares, etc.). Aol fifegram coletados os dados,
analisados, e algumas categorias foram elaboratasapocar as respostas dos alunos
por grau de similitudes. O Quadro 2, abaixo, exabgins fragmentos textuais. As
respostas fortalecem o nosso entendimento em dafanee as TICs possuem um
amplo viés ladico e, por isso, apresentam altatamédade por parte dos alunos,

guando inseridas no contexto educacional.

CaracterisTICsas
que reforcam

aspectos Algumas Respostas dos Alunos
oriundos do
ladico
“[...] Usar as tecnologias faz com que a gentedeaibégria em aprender”
(A.04).
Aspecto
Prazeroso “[...] Eu ndo sabia que era tdo divertido aprer@@eimica usando as
tecnologias moveis” (A.24).
“[...] Me diverti muito com a atividade proposta&icapenas facilitou adquirir
conhecimentos sobre Quimica, mas também o useueldgias para
aprender a partir delas” (A.34).
“[...] Tenho utilizado ‘joguinhos’ de quimica em meelular...Virou vicio”
(A.09).
Esforco
Espontaneo | *“[...] E muito bom estudar usando as tecnologid®m coisas que n&o sei

mexer bem, mas me sinto curioso em aprender ni%7).

“[...] O uso das tecnologias me deixou preocupagmitio, pois ndo tinha
muita habilidade... Com o desenvolver da atividatie froquei de celular,
guero acompanhar cada tarefa de perto” (A.29).

“[...] algumas formas de mostrar conhecimento.utéas me fizeram
recordar e reforcar a minha aprendizagem” (A.02).

Mobilizacdo | “[...] me ajudou a desenvolver o raciocinio 16gipois nos momentos tensos
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de Esquemas| e de necessidade para ajudar o grupo, fui instigguia em praTICsa os
Mentais conteudos vistos em sala de aula” (A.12).

“[...] No comeco o uso das tecnologias faz comatarefa fique mais
dificil, pois é preciso saber manusear os aplioatd/programas para
responder as questbes” (A.23).

Quadro 2: Dimensdes de andlise identificadas atrdaé respostas dos licenciandos (n=35) atribainlas
guestionario designado para avaliar a atividadpgsia

Dentre as diversas caracteristicas que emergird@aremos algumas que
fortalecem o teor ladico que possivelmente as TpOssuem. Dentre estas, trés
detiveram a nossa atencdo. A primeira delas diger®sao aspecto prazeroso. Este
aspecto foi denotado nas respostas de um granderm(oe alunos. Os fragmentos
textuais, extraidos das respostas dos alunos,bavenm as palavras de Negrine (1998,
p. 03), pois “esta comprovado que as atividadezeppgas atuam no organismo
causando a sensacao de liberdade e espontaneidssiin, percebemos grande
entusiasmo dos alunos ao praTICsarem uma ativigadesnvolva as TICs, 0 que nos
demonstra que este entusiasmo pode estar atretagoazer que a propria atividade
proporciona. Para Winnicott (1995), o ludico é ¢desado prazeroso, devido a sua
capacidade de submergir o individuo de forma imemdotal, criando um clima de
entusiasmo. Isto coaduna com a ideia de que as péSsuem muitos elementos
incorporados em sua esséncia que sdo originaridgdim, pois, ao desenvolver uma
atividade com o uso das TICs, notamos que o0s alsacsentem mais motivados a
resolverem o0s problemas impostos sobre os conte(jdogue se sentem mais
confortaveis em utilizar as ferramentas tecnol&iaponiveis, ou pelo fato de serem
desafiados pela habilidade que as TICs requererte ¥aientar que este aspecto
prazeroso nado € algo individual, ele é compartohexire os individuos, gerando uma
situacao de colaboracdo mutua e prazer em supgralnstaculos momentaneos que o
uso das TICs pode ocasionar.

A segunda caracteristica esta voltada ao esforgon&meo. Notadamente,
percebemos que os alunos demonstraram interesfazemcom que a atividade se
prolongasse. O trecho referente a fala do alun@ Adstra a espontaneidade em querer
utilizar as TICs e também a consciéncia sobre km#tacdes para com 0 seu uso. Isso
nos revela um carater criticos, totalmente direamionao reconhecimento de que o

mesmo precisa “melhorar”’, no entanto, esta dispadtazer disso um proposito. Este
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esfor¢co espontaneo faz com que o aluno tenha peazettilizar as TICs, 0 que instiga,
certamente, 0s aspectos motivacionais, estands estgecturados com a necessidade
de aprender. Contudo, € imprescindivel que o psofesaiba conduzir uma atividade
que utilize as TICs com o0s objetivos didaticos geealmeja alcancar. E que estes
objetivos, sendo aportados pelo uso de ferrameetamldgicas, possam promover
aprendizados pelo prazer, motivacado e espontaresigad as TICs oferecem, e que,
sobretudo, estes objetivos sejam vistos pelos aloom seriedade. Feijé (1992, p. 02),
afirma que o “ludico é uma necessidade basica dapalidade, do corpo e da mente,
fazendo parte das atividades essenciais da dindminsna caracterizada por ser
espontaneafuncional e satisfatoria” (grifo nosso). Destedmpas TICs se aproximam
de forma significativa de uma compreensao ludidaes@ seu papel para o ensino e

aprendizagem.

Finalmente, a terceira caracteristicas trata dalimatfo de esquemas mentais.
Seguindo a linha de raciocinio de Rizzo, o quafjalque “ndo ha aprendizado sem
atividade intelectual e sem prazer” (RIZZO, 19972}), de fato, o uso das TICs em
uma atividade pedagodgica coloca o aluno em umagcsitu diferenciada, na qual
necessitard mobilizar diferentes conhecimentos minde uma determinada conjuntura
(previamente planejada pelo professor e alinhada @® objetivos didaticos tragados).
Esta mobilizacdo de saberes sera facilmente efietisa estas situagdes forem capazes
de promover prazer em executa-las. Assim, observa@ue a insercdo das TICs, para a
resolucdo de problemas envolvendo a Quimica, camdoz aluno a apresentar
caracteristicas que sao intrinsecas ao ludico, damso prazer, motivacdo, alegria,
espontaneidade, entre outras. Os fragmentos tex&xguostos no Quadro 2, acima,
mostram que os alunos A.02, A.12 e A.23 foram capate desenvolver habilidades
cognitivas, facilitando, assim, a construcédo dehecimentos. Para Kishimoto (2009), a
utilizagdo de atividades ludicas potencializa a leggdo e a construcdo do
conhecimento, pois introduz as propriedades docdidio campo do ensino e da
aprendizagem, possibilitando maximizar as condip@ea seu desenvolvimento. Neste
sentido, podemos dizer que o uso das TICs tambéoapéz de potencializar a
exploracé@o e constru¢cdo de conhecimentos, poierfaargir caracteristicas do ludico
gue sado vantajosas quando inseridas no contextaedual.
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5. Conclusdes

Neste trabalho, procurou-se promover reflexdescaceo potencial lidico que
as TICs apresentam, quando inseridas no ambieniea&dnal. Ao propormos um
paralelo entre o ludico e as TICs, percebemos mpiéauliaridades em comum entre
ambos. Assim, as discussfes apontam muitas sidaities entre o ludico e as TICs, tais
como o prazer, esforgo espontaneo, mobilizacasgeeenas mentais, motivacao, etc.,
que sao facilmente observadas ao longo do desemasito de uma atividade
pedagogica que tenha como aporte o uso das TICs.

Essas peculiaridades sé@o percebidas gradativamentkecorrer da atividade,
pois esta da fortes indicios de favorecimento derafizagens com o uso das TICs.
Estas aprendizagens sédo desencadeadas a partirobidizagdo das diferentes
habilidades cognitivas que o uso das ferrament@a®l&gicas proporciona, de modo
positivo, nos individuos, quando expostos a umadatile pedagdgica estrategicamente
planejada e alinhada com os objetivos didaticossquieseja alcangar nos alunos.

Diante do exposto e com a analise dos dados oldid®mees da visdo dos alunos
sobre a atividade proposta, constatamos que dasd|Cs € potencialmente capaz de
fazer emergir caracteristicas do ludico em uma atade pedagodgicgpromovendo um
ambiente ludico capaz de facilitar a aprendizages alunos. Vale ressaltar que é
imprescindivel a criatividade do professor ao elaboma dada atividade, cujo cerne
seja a unido de conteudos didaticos e as TICs,qatie a ele utilizar as ferramentas
tecnolégicas que estejam ao alcance dos seus alangse, sobretudo, ele tenha

habilidade para proporcionar um aprendizado rica pées.
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