ISSN —1678-1783

UNIFEOB
CENTRO UNIVERSITARIO DA FUNDACAO DE ENSINO
OCTAVIO BASTOS

PEDAGOGIA ONLINE

PROJETO INTEGRADO
EDUCACAO, SOCIEDADE E TECNOLOGIA

SAO JOAO DA BOA VISTA, SP
ABRIL, 2022



ISSN —1678-1783

UNIFEOB
CENTRO UNIVERSITARIO DA FUNDACAO DE ENSINO
OCTAVIO BASTOS

PEDAGOGIA ONLINE

EDUCACAO, SOCIEDADE E TECNOLOGIA

- Fundamentos da Educagao Infantil- Prof* Me. Fatima A Medici
- Tendéncias Atuais do Ensino de Artes, corpo € movimento— Prof* Me. Mariangela L Jacomini

Estudantes:

Anielle Querobim Ferreira Miranda, RA 1012021100075
Barbara Silva River, RA 1012020200232

Bruna Caroline de Souza Silva, RA 1012021100421

SAO JOAO DA BOA VISTA, SP
ABRIL, 2022



SUMARIO

1 INTRODUCAO

2 OBJETIVOS

3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
4 CONCLUSAO

REFERENCIAS

ANEXOS

ISSN —1678-1783

10



ISSN —1678-1783

1 INTRODUCAO

O presente trabalho sera discutido sobre a Educagdo, Sociedade e
Tecnologia, sabe-se que a educacdo é o alicerce para o desenvolvimento do
individuo com principios e embasamentos teodricos e praticos para se tornar um
formador de opinides em uma sociedade. Contudo sabemos que a tecnologia esta
cada vez mais avangada e a federagdo deve acompanha-la, de modo que haja um
melhor desenvolvimento socioeducativo.

Novas metodologias de ensino devem ser implantadas. Se antes as escolas
tinham um meio de ensino mais escasso, agora elas contam com mais suporte. Mas
mesmo assim, ainda nao é suficiente em cidades emergentes e com baixo indice de
escolaridade. E que acao tomar quando esse beneficio ainda é pouco?

Brincadeiras ludicas sdo um exemplo de que criangas podem ganhar o
poder de aprendizagem com brincadeiras. A imaginagao e criatividade dos alunos é
fundamental para realizacdo desse processo. Matérias primas podem suprir a
caréncia de brinquedos, artesanato € uma boa opcao.

De acordo com o estudo de caso trabalhado, sucedera maneiras de abordar

a tecnologia e educagédo mesmo havendo poucos recursos.
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2 OBJETIVOS

O estudo e sua Tecnologia;

Ensinar usando brincadeiras;

Aprender que, sem tecnologia uma 6tima aula pode ser lecionada;
N&o devemos ficar presos a tecnologia;

O ensinar pode ser brincando e de forma divertida.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A educacao € uma agao social cujo objetivo € o desenvolvimento do ser
humano, visando o seu potencial, a sua capacidade, as habilidades e competéncias.

A educacao, nao ¢ restrita somente a escola. A educagao € um direito de todos.

Podemos assegurar isso de acordo com a Constituicdo Federal
Art. 205. A educacao, direito de todos e dever do de Estado e da
familia, sera promovida e incentivada com a colaboragdo da
sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o

trabalho.

Anos atras, o ensinar nas escolas se dava apenas com uma cadeira, mesa,
0 quadro negro, caderno, lapis e uma borracha. Muitas vezes nao tinha todo esse
material. Mas mesmo assim, as professoras davam um jeitinho para passar aos seus

alunos o devido conhecimento.

Com o passar dos anos, de forma gradativa, a tecnologia foi crescendo e
conquistando mais espacgo na area da educagao . Progressivamente, a tecnologia
transformou o modo de ensinar e aprender. Cada dia que passava, as tecnologias
digitais ganhavam forgas e se tornavam uma referéncia e uma alternativa para os

homens.

Podemos observar entre os anos de 1990 e 1980 nos filmes langados onde
ja se falava do futuro e das tecnologias. Os filmes, mesmo sendo algo ficticio, ja
retratava um mundo futuro centrado na mistura entre o homem e o mundo
tecnolégico. Desde “Blade Runner” (1982) e “Star Trek” (1979), até “De volta para o
futuro” (1985). Porém ¢é importante ressaltar que o primeiro registro do uso do
computador foi em 1940, com o objetivo de realizar a decodificagdo de mensagens

secretas dos alemaes na Segunda Guerra Mundial.
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Como podemos ver, o0s computadores estdo cada vez mais
ultrassofisticados; a Internet esta cada vez mais rapida, os celulares, os tablets hoje
em dia sao utilizados para tudo. Atualmente, as pessoas usam aplicativos até
mesmo para se alimentarem. Hoje, os alimentos podem ser pedidos por aplicativos.
Hoje, é possivel realizar qualquer tarefa através do computador, celular ou tablets.

Todos estdo sempre conectados.

Mas ao observar o estudo de caso, a professora Ana Carla estava em um
local que ndo tem muitos recursos para ensinar, ndo havia tecnologia e pouco
conhecimento e estudo. Nao s6 para as criancas, mas para os pais que trabalhavam

na area rural da cidade e n&o tinham estudos para auxiliar seus filhos na escola.

Pensando em ensinar as criangas de forma ludica, porém sem 0s recursos
materiais que nao tinham na escola, é possivel pensar e criar atividades para que as
criangas possam aprender mesmo sem a tecnologia e, consequentemente passar

para os pais o que foi ensinado na escola.

Uma étima forma de estudar e ensinar é brincando. E de fundamental
importancia salientar que, criangas aprendem de forma mais eficaz quando estao
brincando.

Uma das primeiras brincadeiras que se pode trabalhar com as
criangas, estimulando-as e fazendo com que todos usem a imaginagao, é
brincando de "faz de conta". Nessa brincadeira usa-se matérias primas, como
folhas de arvores, galhos, pedras, areia e terra. Com essa brincadeira, trabalha-se
0 jogo simbdlico, podendo ser realizada ao ar livre.

Outro tipo de brincadeira usando a imaginagado € desenhando e
pintando (lembrando que a professora Ana Carla nao tinha recursos). Uma 6tima
ideia € a utilizagcdo de tintas terra com agua, folhas das arvores amassadas,
corante e o famoso urucum. A tela onde as criangas irdo pintar é o tronco de

arvores.
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Pode ser trabalhado com as criangas as texturas, o material usado
para isso pode ser folhas de arvores, diferentes tipos de pedras,
areia, poeira e terra.
E possivel aprender sobre o quente, frio, gelado usando agua quente,
agua fria e agua congelada
Brincadeira conhecendo gostos salgados, doces, o0 amargo, o azedo.
Matéria que podem serem usadas: sal, agucar, folha de boldo.
Uma brincadeira 6tima para as criangas se conhecerem e
conhecerem o outro € aprender a brincadeira das sombras. Usando
um pedago de pau, um de carvdo a crianga vai ficar contra o sol e
outra crianga vai desenhar seu corpo no chéo.
Outra brincadeira usando o corpo é a de fechar os olhos com uma
venda e passar a mao no amigo e adivinhar o amigo que esta a sua
frente.
Nao se esquecer da musica, pois brincadeira que envolve musica,
envolve o corpo também e desperta emogdes!
E assim podemos prosseguir com varias atividades aprendendo brincando e
se divertindo. Podemos observar que ndo devemos ficar presos somente na
tecnologia. Sim, hoje em dia é algo muito importante sem duvida. Mas devemos

lembrar que uma boa aula para ser dada basta um planejamento com antecedéncia.
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4 CONCLUSAO

Finalmente, a tecnologia evolui a cada dia e facilita a vida dos individuos. Na
educacéo, a tecnologia traz recursos extremamente ludicos, os quais estimulam a
criatividade, a imaginagao e o raciocinio légico dos alunos, fazendo com que eles
apresentem interesse pela aprendizagem. Entretanto, ao estudar o caso da
professora Ana Carla, a qual lida com a escassez de tais recursos tecnoldgicos, €
necessario e possivel analisar e planejar outros meios ludicos e estratégias de
ensino que também funcionardo com seus alunos. O simples funciona. Como
citado no desenvolvimento acima, € possivel aprender aproveitando os recursos da
natureza e a musica, por exemplo. Basta priorizar o planejamento de aulas para
que o ensino seja eficaz as criangas. Além disso, sabe-se que, brincadeiras e
atividades ao ar livre trazem inumeros beneficios, fazendo com que as criangas

desenvolvam melhor os sentidos.
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