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RESUMO

A finalidade do Projeto “Conectados: Multimeios Virtual” é apresentar o WhatsApp como recurso
didatico em atividades ludicas. O presente projeto apresenta uma proposta de criar um grupo
virtual do Centro de Multimeios, com o objetivo de propor e oportunizar aos alunos a
possibilidade de terem acesso a uma biblioteca virtual por meio do uso do aplicativo WhatsApp. O
referido aplicativo possibilita o envio de textos, videos, dudios e imagens, de forma rdpida e
eficiente, contribuindo para a interacdo de alunos e professores. Seu uso contribuird com a pratica
docente, propiciando dessa forma que os alunos possam ter acesso virtual ao material fisico que
teriam no Centro de Multimeios, além de varios outros materiais que essa ferramenta tecnoldgica
permite. Acreditamos em um resultado satisfatorio, pois a grande maioria de nossos alunos possui
celular e ja acessa esse aplicativo, vindo dai a perspectiva de sua viabilidade, além de atrair a
atencdo dos mesmos por se tratar de algo inovador. Mostraremos ao nosso alunado que o
WhatsApp serve ndo s6 para “bate papos” informais, mas também como estratégia de ensino e
entretenimento. Essa tecnologia, tdo rapidamente assimilada na Educagdo, por causa da

pandemia, pode transformar a aprendizagem dentro e fora da sala de aula, desde que professores
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e alunos explorem a ferramenta de forma adequada com a pratica escolar, no sentido de

aprimorar uma melhoria na qualidade do ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Multimeios. WhatsApp. Ludicas . Biblioteca Virtual. Multimidia.

Introducao

Atualmente as novas tecnologias proporcionam uma maior agilidade nas comunicacgdes e
ampliam as possibilidades de acesso a informagdo. Nesse sentido, o Projeto “Conectados:

III

Multimeios Virtual” surge na perspectiva de democratizar o acesso ao conhecimento, favorecer a
integracdo social e digital de alunos que muitas vezes sdo excluidos do universo da tecnologia da

comunicacdo e da informacao.

Na sociedade contemporanea, se faz importante buscar metodologias que encantem os
alunos e facilitem o processo ensino-aprendizagem e uma das maneiras mais fascinante para tal é
a realizacdo de atividades ludicas. Tal exercicio proporciona no desenvolvimento dos mesmos
varios beneficios e para isso se faz necessario implementar projetos que facilitem o acesso dos

jovens a essas referidas atividades.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao.

Como afirma Santos e Cruz (1997, p. 12):

O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal,
social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do
conhecimento.

Na atual situagao, diante a pandemia do covid-19, temos nos deparados com situacdes que
vao além de nossas possibilidades, visto que muitos professores e alunos tiveram que se
familiarizar com indmeras ferramentas digitais das quais ainda ndo tinham propriedade. Nesse
sentido, além de ministramos conteudos escolares, temos que nos comunicar de forma que nosso
alunado que, também estd apavorado e privado de sua vida social, possa ter momentos de lazer e
entretenimento, proporcionado através de atividades ludicas promovidas pela escola.
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Como afirma Almeida (2013, p. 86):

[...] a educagdo ludica consubstancia as agdes inerentes do ser com a propria vida, envolve
a mobilizagdo de multiplas capacidades em todos os aspectos, principalmente nos
cognitivos (intelectivos), no afetivo-social e, acima de tudo, no ético (compreensdo de
limites e vivéncias de relacionamento humano) e, por final, enfatiza um aprendizado
prazeroso, motivado, desafiador, organizado, significativo

e compartilhado.

O presente projeto foi planejado para ser colocado em pratica no segundo semestre letivo, visto
gue provavelmente continuaremos com atividades remotas por todo esse ano de 2020, nos
Centros de Multimeios do Centro Educacional de Jovens e Adultos (CEJA) Dr José Nilson Osterne
de Oliveira, de Limoeiro do Norte-CE e da EEMTI Antonio Vidal Malveira, de Tabuleiro do Norte-
CE. O projeto consiste em criar um grupo de WhatsApp para propor aos alunos das duas escolas
sugestdes de atividades ludicas: enviar arquivos em PDF com livros, gibis, bem como links de sites

e aplicativos de jogos, filmes, musicas, aulas, etc.

Longe de promover unicamente uma conquista cognitiva, estas atividades envolvem
emocoes, afetividade, estabelecimento e ruptura de lacos e compreensdo da dindmica interna que
perpassa a ligacdo entre pessoas. Nos dias atuais, as atividades ludicas sdo muito variadas e a
maioria esta intimamente ligada aquelas difundidas pela familia, pelos grupos da comunidade em
gue vivem, de colegas da escola, e também, por influéncias contemporaneas que colocam em

evidéncia este ou aquele entretenimento.

Segundo Piaget (1962); Wallon (1986); Vygotsky (2001), Damasio (2004) apud Behar (2009,
p. 204):

[...] processo de aprendizagem deve ir além da verificacdo do alcance dos objetivos em
relacdo ao conteudo, procurando levar em consideracdo o afeto e os atributos afetivos
subjacentes do aluno, uma vez que interferem profundamente nos processos mentais,
como memorizagao, raciocinio, atengao e motivagao.

Espera-se que o projeto sirva como agente norteador para os profissionais da area de
educacdo, principalmente para os professores lotados nos Centros de Multimeios, e que com ele

melhorem as metodologias usadas no processo ensino-aprendizagem, utilizando o Whatsapp

como ferramenta de interatividade.
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Metodologia

O “Projeto Conectados” surgiu depois de observarmos o interesse dos alunos no uso do
celular e, principalmente do aplicativo do WhatsApp, o que fez com que decidissemos utiliza-los
como ferramenta pedagdgica, para proporcionar aos alunos momentos de boas leituras, bem
como de outras atividades ludicas, como quiz, filmes, palestras, aulas, etc. Para isso, foi feita uma
divulgacdo com os alunos que ja estavam em grupos de aulas remotas das escolas, que seria
criado um grupo de WhatsApp do Centro de Multimeios, para serem colocadas atividades Iudicas
gue tanto colaborariam com o processo de ensino aprendizagem como serviriam para lazer e
entretenimento. Todos os alunos das escolas serdo adicionados ao grupo de Whatsapp
“Conectados: Multimeios Virtual” e usaremos de toda nossa criatividade para tornar o grupo
atrativo e com isso alcancarmos a permanéncia dos mesmos, bem como a ampla utilizacdo de
material enviado. Semanalmente os professores dos Centros de Multimeios alimentardo o grupo
com as mais diversas atividades ludicas, como também irdo buscar atividades e conteudos
solicitados pelos alunos. Os demais professores da escola também serdo adicionados ao grupo

para que possam contribuir e utilizar o material adicionado em suas aulas, assim queiram.

O primeiro passo deste processo é mostrar e reiterar a importancia das diversas formas de
leitura no dia a dia dos estudantes. Além de melhorar as habilidades de interpretacdo de texto, ler
com frequéncia também enriquece o vocabulario, aumenta os conhecimentos adquiridos e

desenvolve a capacidade de argumentacdo do aluno.

Coll (2014) salienta que o celular adentra as escolas, encantando alguns e provocando a
desconfianca de outros. Porém, alerta também que é evidente que a educagdo terd de se
reposicionar a esse respeito. O autor também argumenta que “as tecnologias da informagao e
comunicacdo (TICs) vdo transformar a ecologia da aprendizagem, reconfigurando o jeito de

ensinar e aprender” (COLL, 2014, p. 82).

A era da comunicagdo e informagdo nao é meramente um modismo, e as mudangas nas

formas de ensinar e aprender, consequéncias dessa nova sociedade, vieram para ficar. Grande
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parte dos jovens vive online e o ciberespaco faz parte de seu dia a dia. Em outras palavras, as
midias sdo espacos educativos que ajudam o sujeito a organizar sua vida, suas crencas, a definir

seus valores, a compreender e adaptar-se ao mundo em que vive.

Desenvolvimento

Os recursos mididticos da atualidade estdo intrinsecamente vinculados a vida dos
estudantes, por isso a educacdo precisa se adequar a essa nova realidade. Precisamos perceber
gue esses recursos tém um potencial de atrair os alunos, fazendo assim diferenca no processo de
ensino-aprendizagem, levando em consideragao as mudangas que as tecnologias provocam na
cultura, na sociedade, no sujeito, na linguagem, nas formas de pensar e de construir

conhecimento.

O principal foco da utilizacido do WhatsApp na aplicacgdo do Projeto “Conectados:

I”

Multimeios Virtual” serd explorar as possibilidades de interatividade, colaboracdo e engajamento
qgue a ferramenta possibilita, relacionada a motivacdo e a melhoria da qualidade do processo
ensino-aprendizagem, apoiando os educandos que procuram o Centro de Multimeios, com o
objetivo de aprimorarem seus conhecimentos. O emprego da ferramenta Whatsapp possibilitara
um contato mais dindmico entre os alunos e professores membros do grupo e a troca de

informacdes e experiéncias com o material disponibilizado no mesmo.
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O material disponibilizado sera o acervo de jornais, revistas, livros, etc., além do acesso a

internet. A internet é uma ferramenta informacional que redne conhecimento, musicas, videos,
filmes, textos, jornais, revistas, reportagens, livros, acesso a redes sociais como facebook,
instagram, dentre outros. Eum ambiente virtual de aprendizagem, é uma sala de leitura

multimidia que serve de suporte a educacao.

Consideracoes finais

Podemos concluir que o presente trabalho constitui-se como uma proposta de utilizacdo
da Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo tomando como estratégia o WhatsApp, para
proporcionar aos alunos um Centro de Multimeios Virtual, que comecard a ser utilizado durante a

pandemia do covid-19, mas que pretende estender-se, caso a experiéncia seja exitosa.

A utilizacdo do WhatsApp como ferramenta de interatividade mostrou-se efetiva e
bastante aplicdvel no ensino, principalmente nas aulas remotas, que tiveram que ser rapidamente
adaptadas, por conta da pandemia. Embora seja uma ferramenta de comunicacdo amplamente
conhecida em todo o mundo, o WhatsApp ainda tem sido pouco explorado em projetos
educacionais, mesmo sendo inegavel que a importancia do uso das tecnologias da informacdo e
comunicacao relativas a aparelhos mdveis e sem fio. Os alunos estdo familiarizados com o uso do
aparelho celular e os aplicativos podem ser utilizados como recursos pedagdgicos. Utilizar um
aparelho mével em um momento que ndo devemos sair de casa, tem a vantagem do aluno nao
precisar se locomover para outro local, podendo, do local onde ele ja se encontra adquirir

atividades prazerosas, mediadas por seus professores e colegas.

Portanto, esse projeto espera ampliar as oportunidades de conhecimento através do
acesso a leitura e ao uso da internet; subsidiar o grupo com informacdes e conhecimentos que
contribui para educacdo digital e valorizacdo da cidadania; estimular o contato com o mundo

virtual e incentivar o habito de diversas leituras revelando novos horizontes culturais.
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