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RESUMO

Somos membros de uma sociedade cujo ato de ler e escrever sao de essencial
importéancia para a comunicagdo. Entretanto, nos dias atuais, a utilizacdo de
aparelhos de multimidia, tornou-se fundamental para que possamos estar integrados
na sociedade. Assim, na escola passa a atuar como auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem enquanto fonte de lazer e entretenimento. Este trabalho analisa o
comportamento dos alunos frente ao uso dos jogos educacionais para mediar o
processo de alfabetizacdo; na medida em que o aluno assume 0 jogo parte
integrante de sua alfabetizacdo, explora ferramentas que ocasionam um melhor
desempenho escolar, descobre a interagdo com o mundo tecnolégico. Isso integrado
a mudanca do papel do professor frente a novas metodologias. Sem esquecer que
h& fatores para que o ensino e a aprendizagem acontecam, entre eles, processo de
ensino estruturado e utilizacdo de jogos como estratégia de ensino, principalmente
na alfabetizacdo, colaboram como fator motivador e ponte facilitadora. Assim, os
jogos trazem ao aluno aprendizado com interagdo e colaboracdo, modificando o
modo para andlise a escrita da palavra, intuindo, que o ato de escrever é mais que
um mero arranjo de letras. Além disso, promove processos de aprendizagem por
auxiliar na abstracdo e na construcdo de conceitos quando submetido a desafios,
pois com 0s jogos educacionais aprendem a cooperar, elaborar estratégias e
projetar consequéncias de longo e curto prazo corroborando mediar o processo de
alfabetizacao por meio da reflexao.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Midias. Dificuldades de aprendizagem. Séries

iniciais. Jogos educacionais.



The educational games in literacy: overcoming difficulties in elementary school

ABSTRACT

We are members of a society whose act of reading and writing are central to
communication. However, nowadays, the use of multimedia devices, it has
become essential for us to be integrated into society. So the school now
operates as an auxiliary in the teaching-learning as a source of leisure and
entertainment. This paper analyzes the behavior of students regarding their
use of educational games to mediate the process of literacy; to the extent that
the student takes the game part of their literacy, explores tools that bring a
better school performance, discovers the interaction with the technological
world. This integrated changing role of the teacher front of the new
methodologies. Without forgetting that there are factors to teaching and
learning happen, including structured teaching process and use of games as a
teaching strategy, especially in literacy, collaborate as motivator and facilitator
bridge. Thus, the games bring to student learning with interaction and
collaboration by modifying the way to analyze the written word, sensing that
the act of writing is more than a mere arrangement of letters. It also promotes
learning processes for assisting in abstraction and building concepts when
subjected to challenges, as with educational games learn to cooperate,
develop strategies and design over short-term consequences and

corroborating mediate the process of literacy through reflection .

Keywords: Literacy. Media. Learning disabilities. Early grades. Educational games.
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1 INTRODUCAO

A discussdo sobre a temética alfabetizacdo pode ser expressa em varias
producbes na area educacional. Em que consiste a alfabetizacdo? Como
alfabetizar? Qual sua finalidade? Podem ser questdes que se apresentam ao falar

sobre o0 assunto. Mas o que ¢é alfabetizacao?

7

Segundo Carvalho (2010, p.86), alfabetizacdo € acdo de ensinar a ler e
escrever. Logo, processo de construcdo da gramatica com habilidades para

interpretar, compreender, criticar, ressignificar e produzir conhecimento.

Tem objetivo problematizar o tema Alfabetizacdo mediada pelo computador,
pois ao mesmo tempo em que as transformacdes tecnoldgicas ocorrem, altera-se o
papel do aluno e do professor no método educacional. Deste modo, a sociedade

exige mudancas ao se responder as provocacoes e circunstancias.

Ao tempo que se tem uma sociedade marcada pela vasta circulacdo de
informacdes, através de meio eletrénico. A internet, segundo Antunes (2003), origina
o efeito da interacdo do locutor e do receptor, essa interacdo da significado ao

conteudo de estudo e faz refletir sobre os desafios propostos.

Devido ao fato de que o computador por um longo tempo esteve apenas
associado ao trabalho empresarial. Ao ser introduzido na escola passa a preencher
vazios de aulas, com atividades sem intencdo pedagdgica, constatado pelo
despreparo dos professores. Com 0 passar dos tempos, sdo criados programas
educacionais. Mas ainda hoje o computador ndo tem sido utilizado como ferramenta

de alfabetizacdo na escola.

Ainda, Antunes (2010, p.21) aborda o uso da internet para fins pedagoégicos:
“Poucas experiéncias concretas foram realizadas e é ainda pobre a bibliografia

especializada sobre as caracteristicas pedagdgicas dos conteudos trabalhados”.

E, pode-se evidenciar a importancia da inclusdo dos individuos na sociedade,
amparado nas transformacdes sociais, culturais e tecnolégicas. Sendo necessario
ressaltar a brevidade de tais apropriacbes pelos mesmos, fornecendo

acompanhamento adequado.
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A intencédo do trabalho é fazer com que o aluno tome os jogos parte integrante
de sua alfabetizacdo, explorando ferramentas que lhe sdo oferecidas. Desvendar o
papel que a alfabetizacdo oferece na formacéo do individuo, a aquisicdo do gosto
pelo trabalho pedagdgico mediado pelo computador. Como se d& a interagdo com o
mundo tecnoldgico e quais as facilidades que traz no processo de alfabetizacdo do

aluno sao ideias que devem estar presentes na sala de aula atual.

Sao varios os posicionamentos em relacdo a tecnologia, leitura e escrita. Ha
0S que argumentam que a tecnologia pode vir a modificar a leitura e a escrita; 0os
que contestam que a tecnologia ndo transforma estes métodos e, exclusivamente,
esta aplicada a processos mecanicos e 0s que acreditam existir relacédo
interdependente entre tecnologia e 0s processos de leitura e escrita, porém sem

linearidade.

Muitos fatores sdo determinantes para que O ensino e a aprendizagem
realmente acontecam: as estratégias adotadas, as linguagens, as atitudes, 0s

sentimentos e as posturas.

Quando o aluno apresenta dificuldades de aprender demonstra insegurancga.
A superacdo depende de processo de ensino estruturado, a utilizacdo de midia
como estratégia de ensino, principalmente na alfabetizacdo, colabora neste ponto

como fator motivador e ponte facilitadora.

Conforme Vygotsky e Piaget (Apud REGO, 1995), conduziam suas pesquisas
na investigacao dos processos microssociais do desenvolvimento cognitivo humano.
Porém, para Vygotsky o fator social, a cultura, é fator de desenvolvimento; enquanto

para Piaget a acdo é fator indispensavel.

O ato educacional mediado por recurso computacional aperfeicoa projetos
cooperativos, desde que organizados pedagogicamente, permitindo modelar
situacdo de aprendizagem. Devendo o professor estar atento para a maneira de
agrupamento, do tempo e espagco e 0 gerenciamento dos recursos; deste modo

possibilita a aprendizagem individual e coletiva de forma eficaz.

Dar um novo olhar as tecnologias dentro da escola através de investigacéo e
mediando situacdes que possibilitam aprendizagens. Com isso, a constru¢do da

alfabetizacao se faz presente de maneira significativa e prazerosa.
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Proporcionando interacdo entre o aluno e as midias, oportunizando
conhecimento através da apresentacdo e exploracdo da alfabetizacdo digital, e

desfazer mitos frente a ofertas inovadoras.

Consistir em observar e analisar o processo de alfabetizacdo em alunos que
avancaram até o 3° ano, mas ainda ndo estdo alfabetizados. E, trabalhar com o
computador no papel de motivador da alfabetizacdo, através de software

educacional.

1.1 Problematizacao

O computador durante muito tempo esteve muito ligado a ideia do uso para
fins comercial. Depois passa a preencher vazio de aulas e lazer. Com o passar dos
tempos, sdo criados programas educacionais - jogos. E, hoje em dia, ainda os jogos
sao pouco utilizados no espaco escolar com intuito de mediar o ensino. Entdo, qual
seria 0 verdadeiro papel dos jogos na educacdo? Como propiciar uma
transformacao relacionada ao uso desses? Incide alfabetizagdo ao empregar um

jogo educacional?

1.2 Objetivo geral

O trabalho tem por finalidade identificar que os jogos podem estar associados
ao processo de promocdo da alfabetizacdo, possibilitando ao aluno através da
reflexdo ludica, a integracdo no cotidiano escolar e a simplificacdo do processo de

alfabetizacao frente aos avancos tecnolégicos.

1.3 Objetivo especifico

Os obijetivos especificos séo:

e |dentificar o uso de midia na constru¢do da alfabetizacdo, em escola do

ensino fundamental I;
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e Elencar alunos que apresentam dificuldade na alfabetizacdo, para
trabalho paralelo com midias (video e jogo educacional) e metodologia de

sala de aula;
e Reconhecer a midia quanto elo ao aprendizado através da interacao;

¢ Identificar a possibilidade ou ndo de alfabetizacdo através do ludico de

forma tecnoldgica.

1.4 Estrutura do trabalho

Este Trabalho de Conclusdo de Curso esta organizado em capitulos.
No capitulo 1 € exposto o objetivo e a questdo da investigacao.

O capitulo 2 apresenta resumo da alfabetizacdo no Brasil, caracterizada
alfabetizacédo tradicional e o uso das tecnologias de comunicagéo e informacdo. As

aplicacoes e trabalhos correlatos.

No capitulo 3 é explicita a pesquisa, planejamento e aporte tedrico escolhido

para embasar a concepc¢ao de alfabetizacao.

No capitulo 4 descreve com detalhes as etapas do projeto, em especial, 0

grupo de alunos participadores da pesquisa.

No capitulo 5 proporciona os resultados e as discussfes sobre o uso dos

jogos educacionais e tecnologias da informacéo e comunicacéo na alfabetizagao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Ha véarios motivos para ensinar os alunos através de jogos educacionais.
Além de facilitar o aprendizado, a reflexdo sobre o dominio do jogo faz com que o
aluno aprenda de forma critica e supere o medo de experimentar desafios.

Neste capitulo é apresentado o modelo tradicional de alfabetizacéo, o uso de
midia educacional e aplicacbes no campo da alfabetizacdo, além de trés trabalhos

correlatos.

2.1 Modelo de Alfabetizacéo

Antes de expor o tema alfabetizacdo tradicional, compete uma retomada de
momentos histéricos da alfabetizacdo no Brasil, segundo trabalho de Barbosa

(2015), que nos da um apanhado sobre o assunto.

Até o fim do Império brasileiro, o ensino era através de “aulas régias”, devido
ao material de estudo ser precario e restrito a poucos. Com a instauracdo da

Republica (1889), o ensino é fundamentado nos principios de centralizagéo,

formalizacao e autoritarismo. Surge o conceito de “grupo escolar” - ensino seriado.

A partir de 1930, brota resisténcia na utilizacdo do método analitico e se inicia
buscar solugéo para os problemas do ensino. Com o regime militar (1964), a ruptura
politica ocorrida tentou acabar com as praticas educativas que auxiliavam na
explicitacdo dos interesses populares. Em 1988 a educacdo € destaque na
Constituicdo Brasileira, presumia a universalizacdo do Ensino e a erradicacdo do
analfabetismo num prazo de dez anos. Além disso, com a queda do regime militar, é

introduzido o pensamento construtivista sobre alfabetizagéo.

Todavia, necessita uma retomada das principais caracteristicas do Método
Tradicional na educagéo brasileira. Para realizar um embate entre os procedimentos
de alfabetizacdo no contexto tradicional e numa perspectiva do uso de midias na

educacgéo brasileira. Acompanha o texto.
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2.1.1 Método Tradicional de Alfabetizacao

Para contribuir na compreensao desse método, para a busca de respostas as
colocagbes formuladas anteriormente. Acompanha a tabela 2.1, que explana
caracteristicas fundamentais do ensino tradicional; trazendo a sintese deste método
por Santos (2015).

Tabela 2.1 — Quadro sintese do método tradicional

P I . . Prof r . . ~ P I
ape Conteudos Métodos oresso Aprendizagem [Manifesta¢deg ape
da escola x Aluno da escola
Séo
conhecimentos Exposicio A Nas
Preparacéo e valores e ¢ Autoridade |aprendizagem escolas Preparacéo
intelectual e sociais demonstra do é receptiva e e intelectual e
moral dos acumulados cdo verbal professor mecanica, a dqotam moral dos
alunos para | através dos . que exige sem se . ) alunos para
: da matéria . ; filosofia :
assumir seu tempos e e fou por atitude considerar as humanista | 2SSuUmir seu
papel na  [repassados aos meio de receptiva |caracteristicas classica ou papel na
sociedade. | alunos como do aluno. proprias de o sociedade.
modelos. : cientifica.
verdades cada idade.
absolutas.

Fonte: educacaopublica, 2015.

De tal modo, o professor tem papel central com funcéo de observar se o aluno

esta seguindo a risca o que foi pedido.

Esta metodologia tem o entendimento de que a aula acontece somente na
sala de aula, quando o professor ensina 0 assunto, passa 0s exercicios, e depois 0s
corrige, seguindo em frente o curso, realizando a mesma coisa, tornando a aula

mecanizada, querendo provar que o aluno so aprende atraves da reproducao.

E, esta aula ocasiona no aluno aprendizagem através das repeticbes de
exercicios com recuperacdo da memoria, levando a decorar e ndo a instruir-se e o

resultado a escola forma alunos sem interesse e motivagao pelos estudos.

O método tradicional tem seu aprendizado obedecendo ao formato por partes,
ou melhor, primeiro estuda as vogais, depois as silabas até chegar as palavras e
frases, para depois construir textos. O que refere € a montagem silabica e ndo o

conteudo. Criam-se frases com pouco sentido ou fora da realidade do aluno.
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Ele apenas produz textos quando dominar boa parte da familia silabica, além
do processo de formacdo das palavras, produz textos sem sentido, pois a
preocupacao agora € com a escrita ortografica e ndo com o significado coerente de

sua producéo.

Na visao de Piaget (2010):

Na escola tradicional, cada um trabalha para si: a classe escuta o professor
e, em seguida, cada um deve mostrar no decorrer de seus trabalhos e de
provas apropriadas o que reteve das licbes ou das leituras em casa. A
classe, desse modo, nada mais é que uma soma de individuos e ndo uma
sociedade: a comunicacdo entre alunos é proibida e a colaboracdo quase
inexistente. (PIAGET, 2010, p. 53).

Em sala de aula, predomina o uso das cartilhas com preocupacdo na
quantidade, independente da qualidade. O professor expde, o aluno € o ouvinte e
aprende. Pouco participa da construcdo da aprendizagem. O professor nao
considera aprendizagens fora do contexto escolar, esfor¢os, construcédo coletiva e

desconhece o meio social, a nogédo de mundo que o aluno traz para a escola.

Também, Rego (2001) faz mencéo ao postulado da escola tradicional.

A viséo e a pratica da pedagogia tradicional (na sua versao conservadora,
diretiva ou tecnicista) é permeada pelos pressupostos do ambientalismo. O
papel da escola e do ensino é supervalorizado, j& que o aluno é um
receptaculo vazio (alguém que em principio nada sabe). A transmissédo de
um grande numero de informac8es torna-se de extrema relevancia. A
funcdo primordial da escola é a preparacdo moral e intelectual do aluno
para assumir sua posi¢ao na sociedade. O compromisso da escola é com a
“transmissdo da cultura” e a “modelagem comportamental” das criangas.
(REGO, 2001, p. 89).

Neste método a cartilha costuma ser material Unico de trabalho, base do
processo de alfabetizacdo, os textos de leitura sé&o curtos, apresentam frases
simples e desvinculadas da linguagem oral, utilizando as silabas ja vistas. Materiais

como revistas, jornais, livros de histdria e mulsica sao raros.

Ha sobrecarrega de informacdes, em grande parte sem entendimento pelo
aluno. Tornando o processo de aquisicdo do conhecimento, burocratico e sem
significacdo. Mantendo uma postura conservadora. O seu processo de alfabetizacao

apoia-se nas técnicas de codificacdo e decodificagdo da escrita.
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Diferente das ideias apresentadas por Galvédo (2002), onde se pode observar

que:

Ndo ha uma postura-padréo para garantir a atencdo em toda e qualquer
atividade: a atitude corporal mais adequada varia conforme o tipo de
atividade e do estimulo. E, muitas vezes, sado justamente as variacfes na
posicdo do corpo que permitem a manutencdo da atencao na atividade que
esta sendo realizada. (GLAVAO, 2002, p. 110).

O método tradicional tem por finalidade promover habilidades basicas de
leitura, ou seja, a crianca tende a tornar-se um leitor. Entretanto, essa habilidade néo
€ competéncia para tornar o aluno capaz de alcancar tarefas mais complexas,

dentro ou fora da escola.

O contexto social que origina o aprendizado € a chave do emprego dessas

habilidades na atividade humana, principalmente as de leitura e escrita.

2.2 Uso de Midias Educacionais

O avango tecnolégico nos abastece, diariamente, com Nnovos recursos e
ferramentas. Isso devido ao esfor¢co em facilitar a vida, buscando solucfes para os

problemas e necessidades humanas.

E ainda, segundo Almeida (2000, p.13), “a primeira revolugao tecnolégica no
aprendizado foi provocada por Comenius (1592-1670), quando transformou o livro
impresso em ferramenta de ensino e de aprendizagem, com a invencao da cartilha e

do livro-texto”.

Porém, ndo se pode falar de midias e tecnologia sem pautar a diferenca entre
0s termos, entdo se faz necessario elencar significados para midia e tecnologia,
segundo Renaud (2015).

Midia significa meio, o termo é usado para designar 0s meios de
comunicacao utilizados para a difusédo e compartilhamento das informac6es
e ideias. Tecnologia é usada para fazer referéncia aos equipamentos e
ferramentas, desde as mais simples até as mais complexas, para solucionar
problemas e desenvolver a¢des. E nitido, entdo, que a midia como meio de
comunicacao, faz uso das tecnologias disponiveis para complementacéo do
seu processo de compartilhamento. (RENAUD, 2015, p.01)
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Assim, adota-se que ambas estdo ligadas e podem beneficiar as préticas
incididas na escola, desde que estejam relacionadas a objetivos e finalidades
educativas. Mas, convém advertir que improvisar o uso de midia ou tecnologia na

escola ndo garante a legitima insercao destas.

Conforme o trabalho de Piaget (apud MUNARI, 2010), o conhecimento &
construido por meio de acOes; assimilacio e acomodacdo S&0 mecanismos
necessarios a construcdo do conhecimento:

Sintetizando, a assimilacdo e a acomodacao que primeiro sdo antagonicas,
uma vez que a primeira permanece egocéntrica e a segunda é imposta pelo
meio exterior, complementam-se uma a outra a medida que se diferenciam,
e a coordenacdo dos esquemas favorece reciprocamente 0
desenvolvimento da acomodacéo. E assim que, desde o plano sensorio-
motor, a inteligéncia supfe uma unido cada vez mais estreita da experiéncia

com a deducéo, unido essa de que o rigor e fecundidade da razdo serdo,
mais tarde, o seu duplo produto. (apud MUNARI, 2010, p. 44).

Nessa realidade, na escola, o papel do professor passa de transmissor de
conhecimento, para uma guia (mediador), um gerenciador e propiciador de trocas do
saber. Transformando o saber ensinar em saber aprender, preparando os alunos
para uma nova forma de pensar e trabalhar. Implicando em eficiéncia na construcao

do conhecimento e transformando a aula num ambiente de interacdo e trocas.

Sem esquecer, que para isso haja uma mudanca cultural, pois ndo resolve ter
0s aparatos se nao existir colaboracéo e interacédo, apoiado no emprego dentro da

realidade pedagdgica existente.

O papel da tecnologia na educacdo ainda nao faz sentido na escola. A
dificuldade pode estar atrelada a gama de informac¢@es disponibilizadas e julgar qual
€ significativa para a cultura local. Tendo no computador a validacdo da educacao

ou verdadeiramente ocasionar a educacéao inovadora e transformadora.

Portanto, em vez de simples memorizacédo de informacdes, os alunos devem
ser ensinados a procurar e usar a informacéo na resolucédo de problemas. Isso pode
acontecer com a utilizacdo do computador, mas h& necessidade de trabalho com

software educacional adequado.
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Estando a principal caracteristica de um software educativo na interatividade.
Contudo, devido ao comando do computador ser do aluno, deve obedecer ao ritmo

gue cada um tem de aprofundar-se no programa.

O software educativo tem objetivo de aprendizagem através da recreacao.
Segundo Gebran (2009), esse tipo de software deve ter as seguintes caracteristicas:
instrucado clara; manutencao e atracdo do interesse e entusiasmo; controle, tanto na
interacdo quanto no andamento; incorporacdo do desafio; exploracdo da fantasia e

exploracdo da competicao.

2.3 Aplicacdes/solucdes na alfabetizacao

Todavia, essa impossibilidade de aprendizagem € sempre questionada:

Realizar a construcdo ou a transmissao do conhecimento?

A muito se tem criticado e divulgado o fato do conhecimento/informacéo (sala
de aula) serem transmitidos de forma unilateral, ou seja, do professor para o aluno.
Transformando o ensino num processo linear (inicio, meio e fim) e ocasionando
automacdo ao planejamento. Faltando nestes processos aspectos relevantes a

construcdo do conhecimento.

Quando o professor € mediador do ensino, cabe a ele o papel de desenvolver
um bom trabalho com objetivo de levar o aluno ao prazer do conhecimento e da

sabedoria.

Nesta visdo prospectiva de aprendizagem e de ensino, na escola, onde o
aluno é peca fundamental nesse processo, embasasse 0 pensamento dos tedéricos
Wallon (apud DIAS, 2010), Vygotsky (apud IVIC, 2010) e Piaget (apud MUNARI,
2010).

Para Wallon (apud DIAS, 2010) o ser humano é organicamente social e sua
estrutura organica supde a intervencao da cultura para se atualizar. Nesse sentido, a
teoria do desenvolvimento cognitivo, depara-se centrada na psicogénese da pessoa

completa e ampara o processo na origem de conflitos (memaria e atencdo) no aluno.

Vygotsky (apud IVIC, 2010) alude que o aprendizado n&o se subordina

totalmente ao desenvolvimento das estruturas intelectuais da crianga, mas um se
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alimenta do outro, provocando saltos de nivel de conhecimento. O desenvolvimento
proximal, em outros termos, o caminho entre 0 que a crianca alcanca sozinha e o
que se aproxima de alcancar sozinha estad evidenciado no estudo através de

exposicoes da mesma.

lgualmente, a aprendizagem em relagbes diversificadas ocasionara a

construcdo do conhecimento permitindo o desenvolvimento mental.

Para Piaget (apud MUNARI, 2010), o principal objetivo da educacao é criar
homens capazes de fazer coisas novas ndo simplesmente de repetir 0 que outras
geracoOes fizeram. Para que a crianca adquira pensamento e linguagem, deve ela
passar pelas fases de desenvolvimento psicologico, partindo do individual para o
social e assim passar pelas etapas de construcdo do conhecimento relativo a vida
em tempo ordenado e real, obtendo a capacidade de raciocinio e construindo seu
aprendizado.

Também, o préprio Antunes (2003), apoia as ideias de Piaget e Vygotsky em

relacdo a aprendizagem.

Quando Piaget ensinava que o conhecimento ndo é uma “coisa” que vem
de fora, mas processo interativo de construcdo e reconstrugcdo interior e,
portanto, ndo pode ser transferido de um individuo para outro, e quando
Vygotsky mostrava que o desenvolvimento humano é bem mais que a
formacdo de conexdes reflexas, mas produto de interacdo e mediac&o
qualificada, estavam reiterando e antecipando uma nova pedagogia.
(PIAGET, Jean. VYGOTSKY, Lev S. apud ANTUNES, 2003, p. 34).

Sendo assim, compreendida de maneira mais ampla que ha um argumento
complicador no processo da introdugéo do trabalho educacional, apoiado pela midia,
gue é ainda a dificuldade de alguns da comunidade escolar em aceitar e empregar
uma abordagem educacional que eles mesmos ndo vivenciaram. Ao utilizar os jogos
na educacao tende a instituir novos costumes e formar professores; admitindo-se um

amplo desafio.

Alicercado na Lei n° 9.394 (1996), que estabelece as diretrizes e bases da
educacgdo nacional e apresenta-se promoc¢ao nas praticas inovadoras de professores
aflitos com o deslocamento entre curriculo e a realidade dos alunos, a problematica
do pais, do mundo e da propria vivéncia. Tentativas de utilizacdo da tecnologia no
curriculo do ensino fundamental séo realizadas para transformar o ensino, além de

introduzir o aluno a tecnologia.
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Partindo da proposta, se observa, na pratica, grande dificuldade na hora de
introduzir a tecnologia na escola. Um dos principais problemas encontra-se no
despreparo dos professores em trazer a tecnologia para a melhoria da qualidade de
ensino. A presenca de equipamentos na escola, ndo garante seu uso adequado para
qualificar a educacéo fundamentada na tecnologia, pois o uso inadequado € capaz

de mascarar 0 ensino de recep¢do e memorizacdo do conhecimento.

Bandeira (2000) que nos remete ao uso das midias na escola, ao defender

possibilidades para o uso do computador na educacao.

Quando o aluno usa o computador para construir o0 seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando
condicdes para o aluno descrever a resolugdo de problemas, usando
linguagens de programacéo, refletir sobre os resultados obtidos e depurar
suas ideias por intermédio da busca de novos conteddos e novas

estratégias. (BANDEIRA, 2009 apud VALENTE, 2000, p. 255).

Sendo assim, os programas utilizados devem propor desafios e reflexdo sobre
a leitura e a escrita, sem esquecer-se da mediacdo que o professor deve
oportunizar. Cabe a ele incluir a educagcdo um componente comunicativo. Assim, a
web como recurso didatico, amplia as possibilidades de acesso a materiais que
tornam o aluno capaz de, criticamente, entender as mensagens transmitidas pela

midia, questionando-as e construindo ideias sobre as informacgdes recebidas.

Ao mesmo tempo, Santomauro (apud Teberosky, 2013, p.46) enfatiza que ao
entrar em contato com o teclado o aluno utiliza as duas méos e ao apertar uma das
opcOes, disponibiliza todas as letras para formar palavras, em vez de tracar grafias.
Possibilitando praticas que levam a alfabetizacdo, sem esquecer-se do corretor
ortografico, que aponta falha na escrita sem a indicacdo do professor, levando-o a

repensar sua producao.

2.4 Trabalhos correlatos

Nas secdes seguintes € exposta a sintese de trés producdes, onde seu tema
aborda estudos pertinentes a pesquisa realizada. Sendo, relevante entender que o
foco estad baseado na alfabetizacdo e, principalmente, a adequacao das atividades

de sala de aula e a mediag&o de jogo educacional.
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2.4.1 A Importancia do Ludico Através do Jogo na Alfabetizacdo de Criancas nas

Séries Iniciais do Ensino Fundamental

Segundo as investigacdes expostas no trabalho em questédo, na sala de aula
cuja metodologia estd voltada ao ludico, a aprendizagem e desenvolvimento da
crianca sao maiores, pois é uma necessidade basica em qualquer idade. Assim, nao
cabe considera-lo como divertimento e passatempo, mas como forma prazerosa de

ensino-aprendizagem.

O texto € embasado nas questfes de ludicidade; jogo; tipos de jogos e as
contribuicdes no desenvolvimento infantil e na alfabetizacdo. Realizado através de
pesquisa com dez professoras de alfabetizacdo das escolas municipais do Recife e
Olinda, sendo oito e duas respectivamente. Onde as autoras, Mota e Oliveira (2015),
avaliam o entendimento das professoras sobre o lddico como facilitador da

aprendizagem dos alunos.

Contudo, os jogos mais citados foram domindé e memoaria efetivados em sala
de aula. Mesmo evidenciando ter consciéncia de que a variacdo de jogos, além de
facilitar a aprendizagem de forma espontanea e natural, traz o entusiasmo,

concentracdo e motivacao.

Referencia-se este trabalho por tratar do Iudico na alfabetizacdo. Entretanto, o
foco € o uso de jogos na sala de aula e espera-se evidenciar que ndo s6 o jogo de
tabuleiro traz beneficios a educacdo; quando associado a tecnologia pode gerar

melhor desempenho.

Os jogos com mediacdo do computador podem trazer um ambiente voltado a
interacdo e reflexdo critica. Evidenciando mais entendimento pelo aluno e, que além
dos jogos de sala de aula, o professor atente para os softwares educacionais a
disposicédo na web. Assim, trazendo para o espaco da sala de aula mais motivacao,

interag&o e suscitar o conhecimento de todos.
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2.4.2 Uso das Tecnologias Digitais em Atividades Didéticas nas Séries Iniciais

Segundo o0 texto, as tecnologias digitais demonstram a possibilidade de
desenvolvimento de um novo paradigma educacional. Contudo, € necessario a re-
contextualizacdo das habilidades comunicativas. Onde o ciberespacgo favorece a
supressdo de obstaculos como tempo e espaco, e ao dominar e acessar as novas
tecnologias tem-se novas competéncias (senso critico, classificacdo, leitura e

outras).

Ao professor cabe o papel de elo de conhecimento, aos recursos tecnoldgicos
0 objetivo de otimizac&o do processo de ensino e aprendizagem e ao computador a

ferramenta de facilitacdo da aprendizagem.

Faz mencdo ao trabalho de tedricos como: Piaget (1978), apresentado a
teoria dos estagios e a Epistemologia Genética; Antunes (1999), em defesa dos
jogos para estimulo das inteligéncias; Vygotsky (1988) os niveis de desenvolvimento
do individuo (real e potencial) e apresenta exemplos de atividades ludicas,

relacionadas as fases de alfabetizacdo (pré-silabica; silabica; alfabética).

Neste texto, € salientado o trabalho do professor e da escola para gerar a
alfabetizacdo nas séries iniciais. Porém, retoma o compromisso com o aluno, ou
seja, ter um novo olhar a utilizacdo de software educacional; para que o aluno

perceba a transformacao da fala quanto a escrita no processo de alfabetizacao.

Ainda, conciliar o trabalho pedagdgico de sala de aula com o trabalho
amparado pelo computador. Estabelecendo relagcdes dos recursos que 0S jogos
ocasionam na aprendizagem, possibilitando a interacdo entre as dificuldades de

alfabetizacao e a utilizacdo de jogos como atividades didaticas nesse processo.

Uma marca significativa do trabalho de Prieto; Trevisan e Danesi € a analise
de estudos para a construcdo da alfabetizacdo. Porém, ndo deixam clara a

cooperacao entre o estudo e o que acontece em sala de aula.

by

Assim, diferencia-se deste quanto a intencionalidade, os recursos e a

compreensao pelo professor titular da turma da necessidade de mudanca.
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2.4.3 Ensino de Leitura e de Escrita para Criangcas em Processo de Alfabetizagéo:

Saberes e praticas docentes

Este trabalho amplia a visdo da aquisicao da alfabetizagcdo com a mediacao
de métodos criativos, ou seja, que estimule no aluno a busca pela aprendizagem e

estabelece dialogos com grandes pensadores.

E baseado em observacdo de sala de aula, os resultados indicam
necessidade de aprofundar estudos sobre o “conhecimento pedagodgico do
conteudo”, sobre a elaboracdo e desenvolvimento de atividade propostas ao
ensino/aprendizagem da leitura e escrita. Pois, ha diferenciacdo dos alunos,

segundo Brainer (2012):

Betina (professora do terceiro ano) ndo passava atividade diversificada para
os alunos reconhecidos por ela como néo alfabetizados. Para ela, ndo havia
como conciliar o acompanhamento de atividades diferentes para
determinados alunos. Somente nos periodos de recuperac¢éo (meio e final
do ano) era possivel fazer um trabalho de alfabetizagdo com eles, disse ela.
(BRAINER, 2012, p. 135).

O distanciamento da alfabetizacédo, no tempo que se da a progressao escolar
(terceiros e gquartos anos) percebe-se 0 prejuizo ao aluno que nao |é e escreve
autonomamente, para esses alunos a escrita restringe-se a copia de palavras e

verificacdo do desempenho motor da grafia.

Em observacdo de aula, verifica atividades elaboradas em folhas avulsas,
muito parecidas com as da cartilha tradicional, trabalho voltado a repeticdo e
memorizacado. Em outra atividade, o aluno registra a palavra do quadro, utiliza-se do
dicionario e anota o verbete correspondente. Para os alunos nao alfabetizados, mais

uma vez, reflete a pratica tradicional de alfabetizacdo dominante.

Entretanto, em aluséo as observacfes no terceiro ano, onde coloca que a
professora acredita auxiliar aos alunos, que ali estdo com a pratica de folhas
avulsas. Trabalho, que a autora confere as cartilhas tradicionais. Em nenhum
momento ha uma preocupacdo com os alunos ndo alfabetizados, ou seja, o
professor ainda apresenta dificuldade para estabelecer uma dindmica de sala de

aula que consiga atingir a todos.
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Os jogos mediados pelo computador devem estar representados no
planejamento de aula, deste modo contribuem para efetivar o ensino da leitura e
escrita em nossos alunos. Nao ha momento certo para intervencdo, mas quando
essa incide num processo motivador e reflexivo, ocasiona o aprender e ndo apenas

a memorizagao.
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3 METODOLOGIA

Ao iniciar o trabalho e obter os fins propostos, conforme a figura 3.1, que
apresenta a metodologia empregada em sua elaboracdo, onde acontece uma
investigacdo secundéria em textos (livros e web) sobre a problematica apresentada,
visando a analise da realidade local. O estudo realiza-se através de pesquisa
analitica, utilizando a abordagem qualitativa que recorre a fontes elementares, isto €,
aos alunos visando entender o grau de conhecimento dos mesmos sobre a inclusao

de jogos na educagéo, mais especificamente, na alfabetizacao.

Figura 3.1 — Metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor

Como instrumento de coleta de dados, prevalecem observacdes e analise
documental dos alunos. Para obter mais informagbes, com o intuito de

complementar a analise da turma, € realizada entrevista com o professor titular
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sendo apresentadas, posteriormente, com as conclusbes alcancadas no processo

da pesquisa.

A escola onde foi realizada a pesquisa é uma instituicdo publica de ensino
fundamental do 1° ao 5° ano, na area metropolitana de Porto Alegre. Esta
organizada em treze (13) turmas em dois turnos, manha e tarde, representadas na
tabela 3.2:

Tabela 3.2 — Quadro resumo das turmas

Série/Turma A B C
1° Ano 25 alunos (M) 22 alunos (T) 25 alunos (T)
2° Ano 19 alunos (M) 21 alunos (M) 25 alunos (T)
3° Ano 33 alunos (M) 30 alunos (T) -
4° Ano 22 alunos (M) 23 alunos (M) 25 alunos (T)
5° Ano 32 alunos (M) 30 alunos (T) -

Fonte: Dados obtidos em 20/04/2015. Onde: (M) Manha e (T) Tarde.

Conta com espaco fisico restrito, além das salas de aula ha: uma (01) sala de
recreacdo (reservada ao Projeto Mais Educacgéo), um (01) patio e pracinha de uso
dos 1° e 2° anos. H4 uma professora titular para cada turma, além de trés
professoras que atuam nos projetos de hora atividade; uma professora da sala de
leitura; uma professora do Laboratorio de Aprendizagem; um monitor do Ambiente
Informatizado; uma cozinheira e duas auxiliares; duas serventes; um guarda e trés

monitores de sala (auxiliar de aluno com necessidade especial).

O trabalho é delineado com base na inquietacdo, do grupo de professores da
escola, em relacdo ao numero de alunos com desvio na alfabetizacdo. Buscando na
mediacdo de jogos educacionais a evolucdo da condicdo de alfabetizacdo desses.
Uma vez que, apresentam amplas dificuldades na alfabetizagcdo se observando a

etapa escolar que se encontram.

Lembrando que para uma boa proposta de alfabetizagédo, segundo estudos de
Carvalho (2010), é exigido compreensdo da escrita dos alunos, planejamento,
organizacao de rotina e atividades permanentes, ou seja, material de leitura e escrita

adequado.
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Apés definir a turma, a pesquisa delibera um grupo para controle. Pois ao
analisar atentamente, percebe-se que além da dificuldade corriqueira da troca de
letras nessa etapa escolar, alguns alunos apresentam dificuldades de leitura e
escrita, no qual ja deveriam ter transposto em etapa anterior; e ainda, idade
avancada para esta fase escolar.

Partindo do principio que a escola trabalha com o uso do computador, apenas
com o objetivo de interacdo computador/web/aluno, devido ao trabalho no Ambiente
Informatizado ser realizado por estagiario. Assim, o planejamento visa a organizacao
de software educacional que transforme o processo de alfabetizacdo de maneira

ldica e interativa, neste ambiente.

Portanto, a exibicdo do video “Os sons do Alfabeto” (Youtube) conforme
metodologia de sala de aula, sobre a diferenciagdo entre nome e som das letras do
alfabeto; jogos de letras, silabas e palavras; acompanhamento da resolucdo de

problema e escrita sobre o avanco ou dificuldade do grupo de controle.

A pesquisa tende evidenciar, fundamentada em estudos, que a motivacao &,
de longe, parte integrante da aprendizagem. Aqui demonstrado na visdo de
Santarosa (2010), ou seja:

Recursos digitais permitem mediar estratégias pedagogicas que tém
deslocado atividades de ensino e aprendizagem da énfase competitiva para
uma dimensdo muito mais cooperativa e colaborativa. A opgéo
metodolégica por uma estratégia educacional baseada em um grupo
cooperativo e colaborativo favorece a aquisicdo de competéncias e a
construgdo de habilidades sociais, como, também, permite apoiar a
trajetéria educacional, percursos de aprendizagem de sujeitos que precisam
ser assumidos sob a légica de um sujeito-aprendiz, que é parametro de si
mesmo. (SANTAROSA, 2010, p. 348)

Sabendo disso, fomenta na pratica pedagogica uma nova forma de trabalho
em sala de aula, desde o inicio da vida escolar do aluno. Mas como é possivel trocar
a competicdo pela colaboracdo? Pelos motivos mencionados anteriormente, e em
primordial o professor ser mediador. Buscando o0 apoio dos jogos para realizar a
trajetéria educacional, sem esquecer que o0 aluno deve ser considerado em sua

totalidade, sendo ele parametro de si mesmo.
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Outro aspecto, que merece destaque é o impacto que as tecnologias
provocam na sociedade corroborando em mudancas. Na educacédo, as tecnologias
da informac&o e comunicacdo, provocam significativas transformacdes na vida em
sociedade refletidas no contexto educacional. Principalmente quando na intencao
desta pesquisa.

De tal modo, no momento seguinte, captados videos e jogos educacionais,
inicia-se as atividades. Sem esquecer que € necessario, registrar o processo do
tempo de maturacéo para assimilar o contetdo, pois esse ndo se forma de imediato

e faz-se pertinente ao objetivo da investigacao.

O trabalho esta condicionado ao indice do bom ou néo aproveitamento dos
jogos educacionais na alfabetizacdo do grupo, seguindo as etapas de observacao,
codificacdo, inferéncia e tratamento. E ainda, fomenta expectativas de
transformacao nas geracdes seguintes, quem sabe sejam mais criticas, conscientes
e emancipadas. Para averiguar se essas expectativas podem ser alcancadas, a

préoxima secdao traz os dados coletados e a analise do grupo de controle.
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4 IMPLEMENTACAO

Neste tdpico € exposta uma descricdo detalhada das etapas do projeto,
especialmente, ao grupo de alunos participadores da pesquisa. Trazendo assim,
base para possiveis constatacbes obtidas durante o desenvolvimento da

investigacdo e que se mostram imprescindiveis a analise e ao resultado final.

4.1 Retrato da turma

A turma é composta por trinta (30) alunos, com idade de oito (8) a quinze (15)
anos de idade. Conta com uma professora titular; uma vez na semana entram as
professoras de Recreacdo, Meio Ambiente e Arte Educacdo como projeto de hora
atividade; além de atividades na Sala de Leitura e Ambiente Informatizado, com dois

periodos cada, e dez (10) vagas no Laboratério de Aprendizagem no turno inverso.

A metodologia utilizada pela professora titular € apoiada, segundo a mesma,
em atividades diferenciadas ao nivel apresentado pelos alunos. O quadro de giz da
sala é dividido em duas partes, na parte um sdo passadas atividades baseadas no
contetudo especifico do ano/série e na parte dois o conteldo baseado na construcéo
da leitura e escrita. Realizada para facilitar o trabalho diario, segundo caracteristicas

da turma.

Pois sdo caracteristicas bem distintas, com alunos alfabéticos, silabico-
alfabéticos, silabicos e pré-silabicos. Tal classificacdo se produz através de
avaliacdo diagndstica, com ditado de uma palavra polissilaba, uma trissilaba, uma

dissilaba, uma monossilaba e uma frase com uma das palavras.

Conforme Lago (2015), baseada nas hip6teses da escrita infantil de Ferreiro

gue constituiu 0s niveis em:

o Pré-silabico: ndo tem a intencdo do registro sonoro,
minimo de letras usadas € em torno de trés; escreve
palavras de acordo com o tamanho da representacéao.

o Silabico: é atribuida a cada silaba falada, uma letra.

Palavras monossilabas geram conflitos.
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o Sil4bico-alfabético: momento de transi¢do. Utiliza-se das
duas hipdteses: a silabica e a alfabética.
o Alfabético: representa cada fonema com uma letra, mas

ainda ndo domina as regras ortograficas.
Sendo que os alunos alfabéticos representam metade da turma e os pré-
silabicos sao alunos com necessidades especiais. Conforme a figura 4.1,

representando a divisdo dos grupos de sala com suas respectivas dificuldades em

relacdo a alfabetizacdo. Todavia, o grupo 4 sera participante do experimento.

Figura 4.1 — Dificuldades apresentadas pelos alunos da turma
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda que o trabalho da professora tenha como objeto a leitura de diversos
géneros textuais e interpretacfes orais e escritas. E, os sons das letras do alfabeto
sdo diariamente retomados, ainda assim, ha necessidade de trabalhos individuais,

conforme a figura 4.2, que apresenta exemplo de atividade a qual é concretizada
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separadamente para os alunos com diferentes niveis de alfabetizacdo, partindo da
necessidade de cada grupo.

Figura 4.2 — Exemplo de atividade de sala de aula

1| 2
Al©|®
B | | D
® | ®

C

1- A1 C3 B2 Al A4 A3
2-C2 C4 A2 B3 C4

3- Al A4 B4 Bl1 A3

4- A1 C3 B3 A3

5- Cl1 AZ A1 A4 C4a

6- C2 A3 AZ B3 A3
7- Al A3 Al A4 C3

8- C2Ca Al A4 C3
9- B3 A3 B2 Ca

10- B2 B4 B3 C3

Bl tducador ()

m Pega aos alunos que utilizem o diagrama para formar cutras palawas com X e CH
Exemplos: chuchu, caixa, coaxa, apache, puxa, lixa, lixo, abaixar, etc.

Respostas- 7- colcha: 2- feive; 3~ chuva: 4- coxa: 5- piche: 6 faixa: 7- cachor 8- focho; 9« xale: 10- o,

Fonte: atividadespnaic, 2015.

Segundo a professora titular, a turma vem apresentando avancos, porém a
maioria dos alunos que estdo no nivel silabico apresentam muita dependéncia e
inseguranca e dificilmente realizam as atividades sem auxilio.

Também, no Plano Politico Pedagodgico da escola, as avaliagdes sao
realizadas diariamente através da observacao, registros e mediante arquivamento
de atividades do aluno (portfolio).

4.2 Etapas do projeto

A partir de pesquisa ja mencionada e conforme a figura 4.3, que apresenta a
metodologia de implementacdo, e as atividades disponiveis na web para trabalho
com a alfabetizacdo s&o infinitos. Porém cabe ao professor ter a consciéncia para

efetuar a melhor escolha. Aqui a seleg&o incide, pois 0s alunos ja possuem contato



34

com 0s jogos. Entretanto, a selecdo dos jogos faz-se acompanhada pela professora
da turma, apresentados aos alunos e captados especificamente, conforme a
dificuldade do grupo de controle, ou seja, iniciado o processo de constituicdo do

nivel de alfabetizac@o para apos iniciar o trabalho mais especifico na web.

Figura 4.3 — Metodologia de implementacédo

1.PESQUISA | ! 5.ANALISE PARCIAL
Bibliografica | | Midia | | Estruturacdo| = : Reagbes || Argumentagao
2.SELECAO DE MIDIA
4 COLETA DE DADOS

Conforme | | Aplicagédo na
objetivo Alfabetizagao

3.USO DE JOGO EDUCACIONAL

Observacgao

= Planejamento
dareacgao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para desenvolver o trabalho efetivar-se entrevista com a professora e
estabelece o grupo de alunos com dificuldades na construgcdo do processo de
alfabetizacdo, designam-se o0s jogos para mediar a evolugédo no processo de leitura
e escrita. Os jogos terdo como tematica a alfabetizacdo, visando a conscientizagédo
dos alunos para a descoberta, de maneira lidica, do processo de compreensao do

mundo da leitura e escrita.

Para desenvolver a pesquisa, primeiro nomeiam-se os alunos que compde o
grupo de controle. Assim, dos trinta (30) alunos da turma em estudo, oito (08),

mediante constatacdo do professor, apresentam grandes dificuldades em sua
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alfabetizacdo. Assim, o0 experimento serd realizado com o grupo quatro (04),
presente na figura 4.1. A turma é composta por alunos que desde o 1° ano escolar
sao integrantes do mesmo grupo, além de outros ja terem sido alunos da atual
professora. A qual participa pelo segundo ano do projeto PNAIC e desenvolve nas
aulas as experiéncias e conhecimentos adquiridos no projeto. Entretanto, avalia ser

necessario um auxilio diferenciado na aprendizagem dos mesmos.

Portanto, emerge uma consciéncia de que o verdadeiro saber ndo é
transmitido ou captado e sim construido através da pesquisa, da experimentacdo e
do diélogo.

De tal modo, o uso de aplicativos web da internet pode ser realizado apenas
para complementar informacdo e sob essa atitude ndo representa uma solugéo
diferente. Consequentemente, um novo olhar surge baseado na figura 4.4, que
apresenta a relacdo que a tecnologia abre para o professor ampliar seu trabalho e,
demonstra possibilidades de desenvolver um ensino diferenciado ao trazer a

tecnologia para suas aulas.

Figura 4.4 — O papel da tecnologia da comunicagéo e informagéo

Tecnologia da Comunicagdo e Informacgéao

Possibilita I
-
Interacéo Autonomia Avaliacdo J
g
. -
Mediacao Discussao Busca de
informacao
s
O Competéncias] = T
Flexibilidade L Tratamento
= = Trocas I i
=Xpressao Analise

Mo, -

Gerenciamento

g S

\

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Dentro dessas interagcdes, vistas no sentido de qualificar o trabalho do
professor e compreender que a tecnologia atrelada ao curriculo, tem a intencédo de

ocasionar melhorias na educacao, como ja mencionado e tema do trabalho.

A estruturagdo acontece na apresentacdo aos alunos no ambiente
informatizado do material de apoio, aplicativos web na internet, em aula com

momentos especificados a sequir:

No primeiro encontro é realizada uma consultoria sobre os motivos de
estarem fazendo parte da pesquisa e a importancia do papel realizado pelos
mesmos, além da apresentacdo do video: Os sons do alfabeto (2008),

disponibilizado no youtube.
ApOs assistir 0 video, realizar-se o0 seguinte questionamento aos alunos:
— Qual o assunto do video?
— O gue ele apresenta, é conhecido de alguém?
— Por que exibiu-se esse video?
— Como é dividido o alfabeto?
— Para que serve o alfabeto?

— E saber o som das letras facilita na aprendizagem?

E, em seguida aplicada uma atividade para registro e posterior presuncéo de

avaliacao do conhecimento dos alunos neste momento.

Para a realizacdo dessa atividade sera utilizado o programa Word, onde os
alunos devem reconhecer pelo som, fora da sequéncia, as letras do alfabeto e

registra-las, a seu costume.

Neste encontro a finalidade da atividade é que os alunos reconhecam e dé o
nome as letras do alfabeto; compreendendo o uso das letras na formacédo de

palavras e principalmente, distingui-las pelo som.

No segundo encontro apresenta-se 0 jogo ABC, esse para trabalhar as letras.

O grupo de alunos devera se direcionar a sala do Ambiente informatizado, com
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disponibilidade de um computador por aluno, onde é apresentado o jogo e passadas

as instru¢des com anotacédo do passo a passo no quadro branco.

Oportuniza-se aos alunos uma jogada livre para ambientacdo ao jogo, ou
seja, a sistematizacdo das informacdes nele obtidas. A partir da segunda jogada,
dar-se inicio as observacbes das reacdes e acompanhamento as respostas para

solucéo do problema conferido pelo jogo. Além do questionamento abaixo:
— A quem se destina?
— Tem objetivo de informar ou divertir?
— Que tipo de letras aparece?
— Ha figuras?
— O gque se pode ler nessas imagens?

— Ha letras e nUmeros ou apenas letras?

Também, ao final do tempo de dois periodos, o relato de cada aluno sobre a
consciéncia de autonomia em relacdo ao jogo e a modificacdo de entendimento

acerca do auxilio que houve em sua aprendizagem.

No terceiro encontro, aos alunos se garante um periodo livre para jogar
Letroca, jogo para desenvolver o raciocinio (letras embaralhadas) com o intuito de

formar palavras e apds questionamento baseado no jogo.
— Sabe o que € jogo educacional e jogo ndo educacional?
— Este tipo de jogo facilita o aprendizado das letras?
— O que achou do jogo?

— Com a utilizacdo do jogo fica mais facil compreender como a palavra é

escrita?

— Por qué?
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Para o quarto encontro é disponibilizado o jogo da Forca. Propondo aos
alunos que registrem as palavras obtidas para posterior analise quanto a formacao,

ou seja, o0 uso de letras e suas combinacdes utilizadas para gerar palavras.

Em seguida, um circulo de debate sobre o objetivo da proposta de trabalho,
para persuasao junto aos alunos sobre o aperfeicoamento de seus conhecimentos

com a utilizacao de jogos educacionais.
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5 RESSULTADOS E DISCUSSOES

Neste tdpico incidi apresentar, um breve relato do local da pesquisa e 0s

resultados e debates sobre 0 uso dos jogos educacionais na escola.

O trabalho apresenta pesquisa realizada com alunos da rede municipal de
ensino de Alvorada/RS, em escola que atende em média 400 alunos, nos turnos da
manha e tarde, pertencendo a uma comunidade com pouco poder aquisitivo. Na
instituicdo € realizada, uma vez por semana, em dois periodos, reunido pedagdgica
com professores, equipe pedagdgica e administrativa para tratar assuntos do

cotidiano escolar e partilhar duvidas acerca do ensino.

E percebido que o tema midias e suas possibilidades de aplicacdo se
divergem entre as professoras. Em 2008, iniciou-se o processo de implantacdo do
Ambiente Informatizado, mas até hoje, pouco utilizado como recurso no processo

educativo.

De tal modo, fica comprovado que além do trabalho de grandes estudiosos,
nao € viavel afastar-se de trabalhos que apontam maneiras de ensinar. Entre esses

destaco Carvalho (2010), que ressalta sobre o modo de ensinar.

Na alfabetizacdo, quando se aprende e ensina o cédigo alfabético (as
relacdes entre letras e sons), a primeira forma de explorar os materiais
escritos é deixar os alunos entrarem em contato com o material — folhear,
manusear, olhar as ilustracbes. Sem pressdo, sem censura, sem cobranca,
as criangas conhecem o toque, 0 peso, a cor e o cheiro dos livros, revistas e
jornais. E um primeiro conhecimento que se faz pelos sentidos, pela
afetividade e pelo intelecto. (CARVALHO, 2010, p.15).

Assim, quando o contetdo é trabalhado de maneira criativa, traz motivacao
ao aluno para aprender a decodificar os signos e, principalmente, leva a reflexao

sobre o uso adequado para a nogdo da escrita de palavras.

Como ocorre em todos os momentos da pesquisa junto aos alunos. Além de
manipular o objeto de estudo, constata-se que a leitura feita em voz alta pelo
professor acaba criando um melhor entendimento, pois facilita as trocas entre todos
e provoca reflexdes. Conforme Carvalho (2010), quando se |é os alunos criam mais
expectativas sobre o objeto; passando a entender o que € exposto, como e para que

sao difundidos e assim, por conseguinte, sdo capazes de realiza-los sem medo.



40

Confrontado ao uso de jogos, onde € preciso ler ou ouvir as instru¢des antes
de inicia-lo. E ao iniciar sem conhecer o processo, o aluno pode seguir um caminho

inadequado e chegar a frustracao.

Quando o grupo de experimentacao iniciou o projeto, verifica-se que a maioria
conhecia a diferenciacdo entre nome e som das letras. Porém, ndo conseguiam

combinar dois sons para produzir uma silaba ou juntar silabas para formar palavras.

No primeiro encontro, ap0s conversa com 0s alunos sobre o0 projeto e assistir
ao video “Os sons do alfabeto”, onde sdo apresentadas as letras do alfabeto com
seus respectivos nomes e sons. Pode-se perceber que essa atividade foi bem
atraente, apesar de apresentarem dificuldades em sala de aula para realizar as
tarefas, eles acompanham com bastante atencdo e pedem para repetir 0 video.
Nessa nova projegcéo, mostram saber alguns dos sons e pdem-se a falar sobre o uso
em sala de aula desde o 1° ano escolar, porém que nunca tinham percebido o modo

de movimentacao dos labios para cada letra.

Quando do questionamento sobre o video, acompanhe na figura 5.1, que
apresenta a tabulacdo das respostas quanto provocacdes aos alunos sobre o video.
Em primeiro lugar, ficam encabulados e quando séo instigados a falar, o fazem de
maneira desordenada, falando todos ao mesmo tempo e, logo, contam nao saber da
existéncia de video que mostrasse o0 som das letras. Acreditavam que sé as
professoras da escola é que sabiam isso. Quando percebem que ndo estavam ali
apenas para jogar ou para acessar a internet, se surpreendem, pois esperam
apenas jogar. Alegam que aquela sala € exclusiva para jogos e guando consentiram
participar da pesquisa, foram levados pela fuga da sala de aula e pela atracdo que a

lugar desperta em cada um.
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Figura 5.1 — Resposta dos alunos sobre “Os sons do alfabeto”
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Fonte: Dados obtidos em entrevista com alunos, em 07/05/2015.

Entretanto, retoma-se o0 motivo do convite aos alunos e dar-se inicio aos

guestionamentos.

BN

Nas colocacOes efetivadas pelos alunos, quanto a relagdo do assunto
apresentado pelo video constata-se que ja era do conhecimento de todos. Ja nas
guestbes relativas ao motivo da exibicdo, a maioria concorda que a finalidade é
aprender o som de cada letra e que este ndo traz facilitacdo no dominio dos sons,
pois é necessario escrever e apenas desta maneira irdo aprender. Para mostrar a
divisdo do alfabeto, houve uma divisdo bem clara, metade confere a divisdo em
vogais e consoantes e a outra em letras. Enquanto que, o alfabeto serve para
escrever, metade relacionou essa funcdo e metade constatou que serve para

escrever palavras.

ApoOs as questdes, foi realizada a atividade com o objetivo de reconhecer pelo
som, fora da sequéncia, as letras do alfabeto e registra-las, a seu costume em
pagina do programa Word. Mesmo com espanto, teve ampla aceitacdo; mas a
euforia de trabalhar no programa Word, trouxe uma inquietacdo, nenhuns dos 04
alunos sabiam usar o programa. Primeiro, entdo, é apresentado o programa através

de tutorial e logo, a atividade antes proposta.
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Assim, com as respostas e observagao concordo com Carvalho (2010) que as
motivacOes sdo diferentes e a escola se ilude quando julga que a leitura e a escrita
tem o mesmo sentido para todos. Assim, ao término do periodo, pelas reacfes, se
fez necessario a reflexdo de que somos individuos e temos diferenciacdes, ou seja,

cada um tem seu modo de entender e posicionar-se sobre o que Ihe é oferecido.

Comprovado ao relembrar que todos os dias sao articulados os sons das
letras, ha diferenciacao de atividades em sala de aula, mas mesmo assim, estdo em
constante contato com material que ndo faz sentido. Deste modo tendo suas
dificuldades mascaradas, ou seja, apesar de trabalho diferenciado a turma é mista —
dificuldade na alfabetizacdo e atencdo — e ndo ha condicbes, mesmo com esforco,

de um profissional, conciliar quatro grupos em sala Unica.

No segundo encontro, j& cientes de que estavam ali para aprender e entender
sobre o cédigo de alfabetizacéo; é oferecido o jogo ABC, figura 5.2, que assemelhar-
se a, a primeira vista, agradar a todos e ainda no nivel 01, os alunos acham facil.
Porém, ao incidir o nivel 02, alguns ndo conseguem atingir o designado de

selecionar as letras que formam a palavra sem mediacéao.

Figura 5.2 — Tela do jogo ABC

Fonte: Discoverykidsbrasil, 2015.

Apoés algumas jogadas, foi dado o comando para fecharem o jogo. E, quando
mencionei sobre as perguntas, exibidas junto as respostas na figura 5.3, expondo a
tabulacéo do questionamento aos alunos quanto aos desafios do jogo ABC, ha uma

agitacao e orientados a falar de maneira ordenada, conforme seu entendimento.
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Figura 5.3 — Respostas dos alunos ao jogo ABC
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Fonte: Dados obtidos em entrevista com alunos, em 14/05/2015.

Observando o grafico, percebe-se que os alunos tém o discernimento do grau

de dificuldade que as etapas do jogo apresentam, evidenciado na relacdo de

destino, onde todos acreditam que o jogo é facil. Que este consisti em divertir e que

apresenta figuras e letras. Entretanto, ao serem interrogados sobre o tipo de letra

exibida, apenas um confere as letras do alfabeto enquanto os demais a letras

maiusculas; relacionando a figura a escrita da palavra aparecem dois alunos; um

acredita ser o que escrever e outro o nome da palavra a ser escrita.

Além disso, pelas respostas percebe-se que os alunos embora estejam

habituados a jogos na escola, ainda ndo estdo preparados para sua ponderacao.

Ainda, apoiado por Almeida (2000), ao descrever sobre o0 uso de software na escola.

O software instrucional ndo deixa explicito o pensamento do aluno que o
utiliza. Para que o professor descubra o que o educando pensa em relacéo
ao tema e possa intervir para provocar reflexdes significativas, € preciso que
ele acompanhe todos os passos da exploracdo e questione exaustivamente
o0 aluno. Além disso, ndo dispomos no mercado de uma gama de softwares
com qualidade e adequacgdo para o desenvolvimento cognitivo-afetivo dos
alunos. A maioria deles conduz a uma atividade mecéanica e repetitiva, que
desperta apenas momentaneamente a motivacéo e deixa para o professor o
trabalho de provocar a reflexdo nos educandos. (ALMEIDA, 2000, p.26).
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De tal modo, € percebido que o jogo selecionado para o periodo, ndo é tao
dificil quanto os alunos afirmam. Ao mesmo tempo, se torna importuno por nao
dominarem a leitura, nesse momento, aparece o lado macante para o aluno, a
intromiss&o do instrutor que assume e necessita tirar proveito da atividade para que
leve a compreensao da importancia embutida no jogo, ou para eles, uma indesejada

correcdo de seus erros.

No terceiro encontro com o jogo Letroca, conforme a figura 5.4, que apresenta
as telas do mesmo, onde é exposto um numero de letras fora da sequéncia com
objetivo que o usuério forme palavras e essas devem variar no numero de letras a
serem empregadas. A variacdo é em relacdo ao numero de quadrinhos oferecidos

para compor as palavras e que necessitam existir na lingua portuguesa.

Figura 5.4 — Tela inicial, atividade e final do jogo

L3 s

E[RIAINIV/0| B

Fonte: letroca, 2015

Apés tempo livre para manipular o jogo, é chamada a atencdo para as
explicacbes sobre o0 mesmo e principais comandos anotados no quadro branco. As
reacOes foram as mais inesperadas, primeiro houve o espanto de ndo haver pistas
para descobrir as palavras. Mas é oportuno lembra-los que devem apenas ter a
preocupacao na construcdo das palavras e neste momento, a competicdo nao teria
espaco, precisavam tomar cuidado com a ordem das letras existentes no jogo e

suas combinagoes.

Os alunos classificam esse jogo como muito dificil, pois ndo conseguem achar
todas as palavras que completam os quadrinhos de maneira adequada. Porém, é
adequado ressaltar a necessidade de arriscar. Neste instante, remete a dois
momentos baseados no pensamento freiriano.
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O primeiro, quando Freire (1987, p.52) afirma:

Somente quando os oprimidos descobrem, nitidamente, o opressor, e se
engajam na luta organizada por sua libertagdo, comecam a crer em Si
mesmos, superando, assim, sua “convivéncia” com o regime opressor. [...]
ndo se cinja a mero ativismo, mas esteja associada a sério empenho de
reflexdo, para que seja praxis. (FREIRE, 1987, p. 52).

E o segundo, que aborda o ato de pensar:

Pensar certo, por exemplo, que o pensar certo a ser ensinado
concomitantemente com o ensino dos conteddos ndo é um pensar
formalmente anterior ao e desgarrado do fazer certo. [...] Nao ha por isso
mesmo pensar sem entendimento e o entendimento, do ponto de vista do

pensar certo, ndo é transferido mas coparticipado. (FREIRE, 1996, p. 41).

Confirmando aqui, que o aluno ainda tem medo de expor suas ideias e ser
reprimido, até pelos colegas, quando de seu erro. Entretanto, alguns ainda séo
instigados, em casa, a terem bom comportamento para que seus responsaveis nao
sejam convocados a comparecer na escola. Ampara ressaltar que o cotidiano
escolar é marcado pela busca do conhecimento e que o conhecimento ndo ocorre

sem a falha.

Também, ha movimentacdo de aluno que se p6s ao jogo do colega a fim de
corrigi-lo, mas salienta-se que nesta ocasido ndo ha necessidade do acerto e sim da
constatacao do erro, para verificar onde errou e reconhecer a escrita da palavra; e
ainda, pode o jogo ser realizado no papel com palavras do nosso cotidiano.

Essa aula ndo teve um questionamento dirigido, mas varias foram as

intervencdes para mediar o trabalho do aluno frente as multiplicidades do jogo.

Em outro periodo, ao propor o jogo da forca, a primeira reacdo dos alunos
consistia em realizar uma competicdo (em duplas). E apos desmistificar essa ideia,
expondo que 0 jogo aqui, na pesquisa, tem o objetivo de mostrar a escrita de
palavras e seu significado. Portanto, se sugere o jogo em duplas e sem competicéo.
Ja que a figura 5.5, que apresenta a tela inicial e final, ha diferenciacdo entre os

estilos do jogo na web e no papel.

Durante as jogadas, percebe-se que a Unica preocupacdo era digitar letras

para completar a palavra. Sem analise, algumas vezes repetiam a letra que o colega
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ja tinha digitado e procuram no ar inspiracdo para buscar o acerto. Demonstrando

gue a motivacao sobressalta aos requisitos de atencao no jogo.

Figura 5.5 — Tela inicial e final de jogo
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Palavra: RERERAER
Letra:

Enviar

Fonte: soportugues, 2015

Deste modo, acompanhe na figura 5.6, que apresenta as respostas frente as
indagacdes de entendimento sobre jogo educacional, aprendizado e quanto aos

conteuidos obrigatorios de sala de aula.
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Figura 5.6 — Respostas dos alunos ao jogo da forca
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Fonte: Dados obtidos em entrevista com alunos, em 28/05/2015.

Conforme o grafico acima se evidencia que os alunos quando colocados em
confronto, experimentam sensacgdes de resignacado, ou seja, tendem a dar respostas
sem sentido. Analisa-se o resultado, nas questfes apresentadas todos os alunos
respondem nao saber o que é um jogo educacional e, além disso, afirmam que jogo
€ jogo. Ao referir-se sobre o jogo, um aluno afirmou que este € chato, mas legal; pois
observa a tela, escolhe uma letra e ndo consegue acertar. Contudo ao acertar, se
torna legal. Os demais acham legal, que para eles, significa bom por marcar as
letras que escolhem; um aluno, também, ressalta a importancia de proporcionar o
significado da palavra, ou segundo o0 mesmo, mostra o texto da palavra e no final a

pontuacéao.

Visto aos alunos, conforme as observacdes durante o projeto e constatacdes
até por parte dos pesquisados; que ao manipular os jogos apresentam melhor
desempenho, pois ao acompanhar um video ou jogo necessitam de atencdo,
interacdo e motivacdo para concluir com adequacdo a atividade proposta. A
presenca do desafio propicia investigacdo para resolucdo do problema exposto,
ocasionando seu engajamento na alfabetizacdo. Também averiguado em Freire

(1987), que ressalta:
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Quanto mais se problematizam os educandos, como seres no mundo e com
0 mundo, tanto mais se sentirdo desafiados. Tdo mais desafiados, quanto
mais obrigados a responder ao desafio. Desafiados compreendem o desafio

na propria agdo de capta-lo. [..] a compreensdo resultante a tornar-se
crescentemente critica, por isto, cada vez mais desalienada. (FREIRE,
1987, p.70).

Ha necessidade de capacitar o aluno para ser auténomo, abdicando ao
professor o papel de sujeito da educacao e aquele que estabelece, segundo Freire
uma educacdo bancaria, onde a concepcao esta baseada na acédo do professor e 0s
alunos tornam-se depdsitos, com a utilizacdo de repeticbes e, algumas vezes,

repassando um falso saber.

E quando se traz o cotidiano do aluno para escola, as aprendizagens através
dos jogos adquirem um momento de ensino, pois estabelecem um prazer e

interacdo do aluno com o contetdo que € trabalhado.
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6 CONCLUSAO

Essa conclusdo vem de encontro com a pesquisa realizada com material
educacional em alunos com distor¢do na alfabetizacao, relacionada com a série em
gue se encontram. Tem como objetivo mostrar que os jogos educacionais, quando
utilizados para suporte na educacao ultrapassam os muros da escola e trazem uma
mudanca de comportamento frente as midias, deixando apenas de serem utilizadas
como fonte de lazer e entretenimento passando a serem importantes instrumentos

de auxilio nas intervencdes pedagdgicas.

Com isso, apds expor os resultados da pesquisa, € conveniente refletir sobre
0 ato de jogar. Para alguns o jogo é considerado uma brincadeira que pode levar ao
ato de infracdo a disciplina ou a tarefas impostas, devendo-se lembrar de que para
maioria dos alunos, na escola, o ato de jogo no Al causa um bem-estar imediato e

deixa de ser parte integrante, muitas vezes, apenas do periodo de recreacao.

Compete salientar que o trabalho tem intencdo de reconhecer que a midia
pode estar associada ao processo de promocao da alfabetizac&o, possibilitando ao
aluno através da reflexdo ladica, a integracdo no cotidiano escolar e um facilitador

do processo de alfabetizacéo frente aos avancos tecnoldgicos.

Entretanto, quando indicado a producado com o uso de editor de textos (Word),
no intuito de estimular técnicas de alfabetizacdo e para explanar sobre programas
oferecidos no computador; percebe-se que os alunos ndo veem com bons olhos o0s
atos de leitura e de escrita, atos esses que Sao raros ou inexistentes, seja porque
seus familiares ndo aprenderam a ler ou por sua condi¢cao de vida ou trabalho néo
exigirem o0 uso da lingua escrita. Assim, ndo reconhecem que a leitura e escrita

como algo importante no seu presente, nem tdo pouco seu futuro.

Conclui-se que o processo de alfabetizacdo, na escola, precisa estar ligado a
discussodes e descobertas; incentivados de forma sutil alguns conseguirdo distinguir
letras e, consequentemente, compor palavras. Num processo de troca de
informacgéo e autonomia para ingressar de vez no mundo da escrita. Porque mesmo
tendo conhecimento do alfabeto, muitos ndo sdo capazes de ler e escrever

fluentemente.
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Porém, ainda h& uma valorizacdo do trabalho individual, do esfor¢co e da
disciplina que contam para apreensao do conhecimento e as trocas entre os alunos
sdo tidas como indisciplina ou “conversas paralelas”. Quando o foco esta na
interacdo, mesmo que ingénua, h4 uma provocac¢ao que leva ao reconhecimento do

contetdo em estudo.

Assim, 0s jogos e as provocacdes os levam a aprender, a interagir com as
dificuldades, modificando, também, a habilidade para aplicar normas gramaticais em
sua escrita oral. Percebendo que a composi¢cao das palavras € mais do que uma
acomodacéo de letras.

Sem esquecer que numa perspectiva tradicional, os alunos seriam levados a
observar os desenhos, copiar letras e palavras e repeti-las. Levando a acreditar-se,
que a diferenciacdo entre o aprendizado de sala de aula e o jogo virtual esta na
dindmica que a atividade de jogo oferece ao aluno.

Vale salientar que, os softwares educacionais sdo programas que tendem
atender necessidades conectadas a aprendizagem. Cabe ao professor instigar e
guiar o aluno para os objetivos propostos, embora tais atividades trouxessem
interacdes e curiosidade. Constituindo, logo, um modo diferenciado de mostrar-se

um conteudo ao aluno e novos elementos para construir seu aprendizado.
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