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RESUMO

Com o grande avanco tecnoldgico nos dias atuais as escolas tém buscado se
adequar com o uso das novas tecnologias em sala de aula, promovendo aulas
mais dindmicas e motivadoras. Dessa forma, pensar em fazer uso das midias,
em especial do computador e dos softwares educacionais para incentivar o
processo de ensino aprendizagem em criancas se torna algo essencial, visto que
a tecnologia esta presente na vida de todas as pessoas e sendo inserida cada
vez mais cedo no cotidiano das criangas. Sendo assim, para embasar esse
trabalho seré& feito uma revisao de literatura por meio da pesquisa bibliogréafica
além do uso de jogos educativos com as criancas observando assim 0 seu
desenvolvimento. Dessa forma € mostrado como o emprego do computador e
dos jogos digitais educacionais podem contribuir para o desenvolvimento de
criancas em processo de alfabetizacdo. Uma vez que o uso de algo que as
atraem nesse processo educacional, faz com que o ensino se torne algo mais
prazeroso e consequentemente o aprendizado fluirA com maior facilidade.
Percebe-se que o uso das ferramentas digitais torna as aulas mais atraentes,
contribuindo para um aprendizado mais natural e prazeroso.

Palavras—chave: Midias na educacéo, tecnologia, softwares educacionais.
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1 INTRODUCAO

As maguinas estdo cada vez mais tomando os lugares do lapis e papel,
tanto na vida social quanto na vida escolar, visto que, ha pouco tempo esses
eram os utensilios disponiveis para escrever. Dessa forma ao fazer o uso
adequado, essas maquinas podem se tornar uma grande aliada, no que se refere
ao processo de ensino aprendizagem (HOLANDA, 2009).

Percebe-se que as ferramentas digitais transformam e dao uma nova
visdo a tarefa & qual seria desenvolvida em sala de aula de maneira tradicional,
visto que os alunos se sentem mais atraidos, fazendo que aparecam novos
aspectos cognitivos e fisicos, os quais estdo relacionados ao ato de ler e
escrever. E com o auxilio de softwares educativos, € proporcionado a criangca
além do jogo, a oportunidade de interagir com o computador.

E claro que néo se pode deixar de lado o uso do tradicional lapis e papel,
visto que as criancas também precisam aprender a utiliza-lo, tendo em vista
aprendizagem do tracar a grafia, uma vez que na frente do computador ele tera
apenas que escolher qual letra digitar, estando a sua disposicéo todas as op¢des
de letras possiveis para compor uma palavra.

Este trabalho tem como foco discutir sobre o uso do computador e dos
jogos digitais no processo de ensino aprendizagem, mais precisamente na
alfabetizacdo. Visto que é uma das etapas mais importantes no processo
escolar, dessa forma uma crianca bem alfabetizada, estando dentro do processo
de letramento, conseguird com maior facilidade vencer as dificuldades em
relacdo aos conteudos, os quais serdo trabalhados durante toda sua vida
escolar.

A escolha deste tema teve motivacdo, o grande avanco tecnoldgico e a
presenca cada vez maior e mais cedo na vida das pessoas, para ser mais
precisa, na vida das criangas. Que cada vez mais cedo ja estdo “conectadas”.
Sendo assim, usar algo que os chama a atencéo, fazendo dessa ferramenta um
aliado para ajuda-los na aprendizagem, torna-se um excelente caminho para
atingir 6timos resultados.

Sabe-se da paixdo das criancas da atualidade pela tecnologia, e em
especial os “jogos digitais” que muito as atraem. E como esta cada vez mais

dificil atrair a atencdo das criancas na sala de aula mesmo que com atividades



diferenciada e como consequéncia gera a falta de interesse o que leva em muitos
casos a ndo aprendizagem. Dessa forma € preciso pensar em estratégias que
as interessam, que as atraem de modo a facilitar o processo de ensino
aprendizagem.

Pensando nisso e percebendo o grande avanco tecnoldgico, e juntamente
com a atracdo das criancas pelas mesmas, nota se que, fazer uso das
tecnologias digitais na sala de aula pode se tornar um excelente recurso
incentivador no processo de alfabetizacdo. E incorporado a ela existem os
softwares educativos que bem planejados podera ser incorporado as aulas e
obter bons resultados, uma vez que as criangas estardo interessadas e atraidas,
pois sabemos que os softwares educativos sao projetados de modo a chamar a
atencao das criangas, com muitas cores e com facilidade de manuseio.

Dessa forma, acrescentar o uso do computador e dos jogos digitais nas
aulas € um desafio que merece ser bem planejado, pois nédo basta apenas levar
as criancas até um laboratoério e as colocar diante de um computador com algum
jogo qualquer, é preciso planejamento e conhecimento da ferramenta
tecnoldgica a ser utilizada.

Mesmo que a crianca ainda nao saiba ler, a informatica pode ser uma
otima ferramenta na hora de aprender o alfabeto, visto que softwares e sites
infantis atraem muito as criancas, pois sao coloridos, musicais e interativos.

Procurando melhorar o processo de ensino aprendizagem, mais
precisamente na alfabetizacdo, levando em consideracdo as grandes
dificuldades encontradas em sala de aula, bem como o desinteresse dos alunos
pelas aulas convencionais, levando em conta a grande atratividade que o
computador, os jogos educativos online ainda refletem nas criancas, foi pensado
em estratégias de ensino que fagcam uso desse recurso de modo a promover um
aprendizado o qual sera realizado de forma divertida.

Dessa forma estariam sendo estimulados e aprendendo de uma maneira
prazerosa e divertida, pois sabemos do grande potencial do computador e de
outros como instrumento de alfabetizacédo, porém, é essencial que o professor
tenha uma boa preparacéo e saiba usa-lo corretamente, caso contrario torna
apenas mais uma ferramenta (HOLANDA, 2009).

O estudo sera destinado aos alunos em processo de alfabetizacdo do

1°ano do ensino fundamental |. Pretende-se com isso obter resultados



satisfatorios, de modo que esses alunos possam avancar para as Séries
seguintes sem muitas dificuldades, e j& com um bom dominio da leitura e escrita.

Dentro desse contexto pode-se destacar com objetivo desse trabalho,
fazer o uso do computador e dos jogos digitais de modo a envolver os alunos, e
assim assimilarem o contetudo. Descobrindo a importancia do computador e das
novas tecnologias como recursos que proporciona novas formas de
aprendizagem, combinado com a utilizacdo de jogos e softwares educacionais
de modo a facilitar o processo de ensino aprendizagem, desenvolvendo assim

ainda mais a leitura e escrita.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 EDUCACAO E TECNOLOGIA

Hoje tem-se as maos inumeras tecnologias digitais, estas sdo acessiveis,
instantaneas e que podem ser utilizadas para aprender em qualquer lugar, tempo
e de muitas formas. O que faz a diferenga ndo sao os aplicativos, mas por
estarem nas méaos de gestores, educadores, estudantes com mente aberta e
criativa, sendo dessa forma capaz de encantar e fazer sonhar e até inspirar, visto
gue professores interessantes desenham atividades interessantes capazes de
atrair os alunos e encanta-los, tornando dessa forma as aulas mais prazerosas
e com certeza de facil compreenséao, contribuindo dessa forma no processo de
ensino aprendizagem. Ja os professores afetivos conseguem de uma forma
acolhedora comunicar-se com seus alunos a partir de qualquer aplicativo,
plataforma ou rede social. Visto que, com o0 passar dos anos e do
desenvolvimento de uma nova geragdo, notamos nas escolas um grande
namero de alunos desinteressados das aulas, quando estas por sua vez ainda
remetem ao estilo tradicional, com apenas os professores falando, onde os
alunos sdo apenas ouvintes (MORAN, 2007). Sendo assim, levando em
consideracao a rapida adaptacéo dos alunos as novas tecnologias, € preciso que
essa seja bem aproveitada, de modo a oferecer aos alunos novos mecanismos
de aprendizagem, com 0s quais sentem se familiarizados e interessados. E
provavelmente terdo uma maior e melhor absorcdo do conteudo.

As tecnologias ditas mais interessantes estdo hoje integradas nos
smartphones, tablets, notebooks, a celulares conectados a internet, estes por
sua vez estdo nas maos de professores, gestores, alunos e familiares. Todas
essas ferramentas nos ajudam a acessar informacbes que precisamos, a
desenvolver projetos, a compartilhar nosso conhecimento, participar de
discussdes, tirar duvidas, escrever melhor, a falar em puablico, enfim séo
inimeros os beneficios (HOLANDA, 2009).

Sendo assim, usar toda essa tecnologia na educacéao, dentro da sala de
aula, tornou-se uma necessidade inadiavel, tendo em vista o acelerado avango
com que vem vindo (FRANCA, 2018). E ficar parado no tempo, utilizando

apenas métodos tradicionais, irA apenas promover alunos desmotivados que
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terdo a visdo da escola como um lugar sem graca, e consequentemente seu
aprendizado sera prejudicado.

Pensando nisso, professores podem fazer uso dessas ferramentas para
motivar os alunos por meio de histérias, videos e jogos, preparando aulas mais
dindmicas, podendo aprofundar no assunto, visto que ela é uma grande
facilitadora para a pesquisa, para a divulgacéo e a comunicacdo em rede. Sabe-
se que a maioria das tecnologias € muito utilizada como auxiliar no processo
educativo, estando presente em todos os momentos do processo pedagdgico,
indo desde o planejamento das aulas, da elaboracdo da proposta curricular e até
mesmo a certificacdo dos alunos na conclusao do determinado curso. Ela pode
entao, induzir profundas mudancas na maneira de organizar o ensino (MORAN,
2013).

Com isso percebe-se que essa tecnologia pode ser usando em varios
momentos da aula, ou seja, no incentivo a leitura, onde pode ser apresentado ao
aluno outros formatos de livros, os e-books, revistas digitais, criacdo de textos,
enfim, e até mesmo realizar a prépria avaliagao do aluno por meio da tecnologia
(FRANGCA, 2018).

Para muitos a utilizacdo do computador, como recurso na aprendizagem,
para aqueles que ndao dominam as TICs (Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéao), de maneira eficaz, ainda aparenta ser um grande desafio. Sendo
assim, é preciso que haja um bom preparo desses profissionais, para a utilizacéo
desse recurso, de modo que ndo fuja da proposta e que a situacdo nao tome
outros caminhos, fugindo dessa forma do foco (KENSKI, 2007). Esses
profissionais precisam perceber que além dele existe outro transmissor de
conhecimento, o computador.

Este, no entanto pode constituir em um recurso que vai muito além da
lousa e dos livros didaticos, tento em vista a sua atual disponibilidade. Nota-se
gue nas escolas existe uma grande exploracdo da internet, em pesquisas, para
a edicdo de textos, softwares e jogos educativos e preparacao de aulas. autor

E ao estarem familiarizados com essas tendéncias relacionadas a
tecnologia na educacao, esses professores conhecerao e entrardo em contato
com novas formas de ensino, podendo entdo, continuar se atualizando de modo
a descobrir outras formas de uso das ferramentas tecnoldgicas disponibilizadas,

assim como novos aplicativos e programas, dentre outros. Tornando-se entao
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flexivel as mudancas e aprendendo a lidar com as novidades que surgirem na
escola. Além disso, o professor consegue, a partir do uso dessas ferramentas,
aproveitar mais o seu tempo tanto em sala de aula quanto fora dela, e ainda
encurtar a distancia de relacionamento com seus alunos por meio da interacao
com os aparelhos eletronicos, os quais estdo cada vez mais presentes na vida
deles. Tudo isso, além de permitir que o profissional da educacédo se mantenha
atualizado com novidades em sua area, também o beneficiar4d em sala de aula
com sua relacdo com os alunos, sua rotina e até mesmo para o funcionamento
da escola (FRANCA, 2018).

No entanto alguns fatores podem gerar preocupa¢des quanto ao uso da
tecnologia em sala de aula, de modo que nao se tornem totalmente dependentes
e que alunos e professores nao fujam do fogo o qual é direcionado.

O uso da tecnologia em sala de aula visa aproveitar tudo que ela tem de
bom, aquilo que possa acrescentar no ensino, é claro que as dificuldades vao
surgir, por isso ndo se pode ignora-las, mas trabalhar com elas de modo que
percebam como e quando esse recurso deve ser usado, controlar oS momentos
de uso em sala de aula, e cabe ao professor mostrar e direcionar os alunos a
usar os aparelhos em seu proprio beneficio, reduzindo assim seu uso
inadequado (FRANCA, 2018). Visto que, de acordo com Santos e Souza (2001)
inserido na sala de aula, o computador deve servir como uma ferramenta

inovadora, através do seu uso pedagogico.

2.2 COMO INCENTIVAR AS CRIANCAS NA ALFABETIZACAO?

Alfabetizacdo, entéo trata-se do processo de aquisi¢do da tecnologia da
escrita, ou seja, do conjunto de técnica, procedimentos e habilidades
necessarias para a pratica da leitura e da escrita, onde o sujeito torna-se um
alfabético ortografico (MORAIS; ALBUQUERQUE, 2007).

Ela, a alfabetizacao, € o resultado de um longo processo, o qual abrange
maturidade, psicomotricidade, memorizagao, vivencias individuais e coletivas,
dentre varias outras fases, pela qual a crianca passa, e por onde séo introduzidos

conceitos de letras, silabas, palavras, enfim, h4 um avanco que surpreende a



13

cada dia, e tudo isso para ter resultados satisfatorios € preciso que haja muito
esforco tanto dos educadores quanto dos educandos (WILLIS, 2016).

No entanto, apenas dar oportunidade para que a crianga, sozinha,
descubra o sistema de escrita ndo é suficiente para que ela compreenda e
aprenda como utiliza-lo. E muito dificil para uma crianca aprender um sistema de
representacdo tdo complexo como o alfabético. A constru¢do do conhecimento
sobre a lingua escrita € contemplada a partir da convivéncia com a mesma, por
meio de livros e também por outros contetdos vistos em sala de aula, onde sdo
orientadas durante esse processo.

A alfabetizacdo € um momento fantastico de descoberta do mundo para
as criancas, dessa forma, nesse periodo acrescentar recursos digitais as aulas
ajuda a tornar o ambiente interativo, ludico e muito atrativo (GAROFALO, 2018).

Sendo assim, com o acelerado avanco da tecnologia em todas as partes
do mundo, nota-se que os meios eletrénicos, como o computador e a internet,
tém se tornado presente na vida de muitas pessoas. Dessa forma, eles ndo s6
podem, como ja estdo se tornando grandes aliados no processo de ensino
aprendizagem, passando a ser uma importante ferramenta na metodologia
pedagogica.

Segundo Valente (1993), a utilizacdo das TICs no ambiente escolar tem
contribuido para o aumento da motivacdo em aprender, uma vez que as
ferramentas de informatica exercem uma seducéo nos alunos. Sendo assim, se
a tecnologia for utilizada de maneira adequada, tera muito a oferecer e
consequentemente a aprendizagem se tornara mais prazerosa.

Com isso, criaram se inUmeros softwares e jogos educativos que muito
tem contribuido para a alfabetizacédo. Dessa forma as criancas séo incentivadas
e passam a aprender se divertido, além de desafiar outros alunos, criando assim

uma rede cooperativa de ensino.

2.3 O COMPUTADOR E A ALFABETIZACAO DE CRIANCAS

Varios sao os instrumentos e 0s suportes utilizados pela escola ao longo
da historia para incentivar as criancas a ler e escrever. O computador e a internet

estdo cada vez mais, ocupado a cena e exigido novas competéncias e
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habilidades. E é através dele que se obtém varios recursos para a realizacéo de
vérias atividades, além de promover a criagdo de ambientes ricos e auxiliara na
alfabetizac&o de criancas, caso haja por parte do professor uma reflexdo sobre
como seu uso podera contribuir para esse processo, seja por meio de jogos
educacionais, editores de texto, conjunto de multimidia, entre outros recursos
gue ele possui, mostrando aos alunos que o computador serve bem mais que
apenas para “joguinhos” e que ele também néo seja apenas um disfarce para
praticas pedagdgicas tradicionais. (Verificar formatacéo entre as linhas)

Como diz Lucena (2002), o uso do computador na escola s6 faz sentido
na medida em que o professor o considerar como uma ferramenta que o auxiliara
e motivara a sua pratica pedagogica, sendo entdo, um instrumento renovador no
processo de ensino aprendizagem, o qual lhe fornega meios para o planejamento
de atividades simples e criativas, e como consequéncia |lhe proporcione
resultados positivos tanto na avaliagdo de seus alunos quanto de seu trabalho.

O trabalho com as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na
educacédo tem contribuido para grandes mudancas das praticas na educacao,
uma vez que promove a criacdo de um novo modelo de sala de aula e de escola
(ALMEIDA e SILVA, 2011).

Nota-se que a presenca das tecnologias toma cada vez mais espaco na
educacdo de um modo geral, o que faz com que repensem e criem uma nova
configuracdo para o trabalho docente, de modo que atendam as exigéncias do
novo modelo de educacdo. Uma vez que, toda e qualquer tecnologia a qual
possui caracteristicas de comunicacdo e informacdo, apresenta grandes
chances de adequacdo no meio educacional, isso porque o ato de ensinar e
aprender consiste na relacdo de comunicacéo (TEIXEIRA e BRANDAO, 2003).

Segundo Valente (1999), o computador deve ser utilizado como auxilio
para o aluno, no processo de ensino aprendizagem enriquecendo os ambientes
escolares. E a informéatica seria um apoio para a realizacdo de uma pedagogia a
gual proporcione uma boa formacao dos alunos, de forma que possibilite o
desenvolvimento das habilidades as quais serdo fundamentais na sociedade do
conhecimento. Ainda mais quando se trata dessa nova geragdo que nasceu na
era digital e que trata o computador e todo esse aparato tecnolégico com
intimidade e convivem da forma mais natural possivel, visto que desde o

nascimento ja estao rodeadas por toda essa tecnologia. Dessa forma o objetivo
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da informatica educacional é tornar o computador um instrumento de apoio, de
um aliado no processo de aprendizagem.

Com todos esses avancos tecnoldgicos, uma nova maneira de ensinar e
aprender, faz se necessaria por parte da escola. E preciso buscar um ensinar
mais compartilhado, orientado, coordenado pelo professor e com mais
participacao dos alunos, dessa forma a tecnologias poderédo ajudar, visto que em
tempos atuais ndo podemos mais dar aulas da mesma forma para alunos
diferentes, para grupos diferentes, dessa forma € necessario adaptar a
metodologia e as técnicas a cada grupo (MORAN, 2009).

Fazer uso do computador em ambientes de alfabetizac&o pode se tornar
uma grande ferramenta para complementar o processo de ensino aprendizagem,
também colaborara para o trabalho manuscrito, com o uso do lapis, do livro e do
texto impresso, isso ndo quer dizer que ir4 substituir a outra técnica, e sim sera
um complemento.

Como diz Pedro Demo (2007), que as criancas deveriam ser alfabetizadas
com computador, visto que, agora e principalmente no futuro, esse tipo de
linguagem serao impreterivelmente necessarias as mesmas. Isso quer dizer que
0 texto impresso va desaparecer, porém nao sera dominante. Além disso 0s
modos de interacdo e comunicacdo assumem outros tipos de contexturas, sendo
entdo mais atraentes e motivadoras.

E Rocha (2008), completa que, o computador transforma-se em um
poderoso recurso de suporte a aprendizagem, apresentando inameras
possibilidades pedagdgicas, porém para que iSSO ocorra € necessario que haja
uma reformulacdo no curriculo, criando novos modelos metodologicos e
didaticos, de modo que o computador ndo se torne mais um adereco travestido
de modernidade.

Desse modo, Valente (1993) diz que a verdadeira funcédo desse aparato
educacional deve ser a de criar condi¢cdes de aprendizagem e ndo a de ensinar,
tendo entdo como mediador nesse processo o professor, sendo entdo o criador
de ambientes de aprendizagem e o facilitador de desenvolvimento intelectual do
aluno.

Ao se falar em alfabetizacdo com recursos tecnologicos, encontra-se

muitos sites educativos os quais oferecem atividades e jogos 0s quais estao
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disponiveis em paginas da internet e/ou em softwares voltados para o
desenvolvimento dos alfabetizandos.

2.4 SOFTWARES EDUCATIVOS NO AUXILIO DO ENSINO APRENDIZAGEM

Entre os mais variados ambientes digitais criados para favorecer o
processo de ensino aprendizagem, tem-se o0s softwares educacionais que
segundo Lucena (1992) é todo aquele programa que possa ser usado para
algum objetivo educacional, por professores e alunos, qualquer que seja a
natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado.

E ainda, para que esse software seja utilizado para fins educacionais é
preciso que sua interface e objetivos pedagogicos sejam avaliados de modo que
possa atender as areas a que se destina, e acima de tudo satisfazer as
necessidades dos usuarios (LUCENA, 1992). Sendo assim o0 uso de softwares
educacionais deve ser planejado segundo as necessidades e expectativas do
educador.

O uso da informéatica por meio dos softwares educacionais tem ganhado
espaco nas praticas educativas, tornando um amplificador de potencialidades
dos alunos e professores. Porém, para que isso aconteca € desejavel que o
professor domine os conteddos que sdo abordados pelo software que sera
aplicado, além de compreender como 0s assuntos sdo abordados por esse
programa, atentando sobre as caracteristicas técnicas e didatico pedagdgicas
para a elaboracédo de um plano de aula consciente onde haja o envolvimento do
computador (VIEIRA, 2004). Por outro lado, realizar essa tarefa pelo professor
se torna complexa tendo em vista a falta de preparacdo dos mesmos.

Outro ponto importante é contextualizar as tarefas propostas, uma vez
gue é a partir da semelhanca com sua realidade que é despertado o interesse
do aluno, além de reconhecer a funcéo que esses conteudos tém em sua vida.
Caso contrario, se o aluno receber um software que ndo condiz com sua
realidade cultural, esse pode se sentir desmotivado passando a ndo entender o
programa e como consequéncia ndo efetuar as atividades. Sendo assim, esse é

um requisito que deve ser muito bem avaliado e ter grande peso na decisao do
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educador, uma vez que é muito importante que o software aborde temas de
dominio do aluno. (SILVA, 2008).

De acordo com Vieira (2004), um software educacional ideal é aquele que
possa oferecer uma possibilidade de customizar as atividades, de modo que as
necessidades dos educadores sejam atendidas de maneira eficaz. Sendo assim,
se o professor constatar que o software ndo oferece meios suficientes para
estimular o aluno a refletir e se superar, o docente pode contornar essa situacao
ao inserir novos conteldos, estimulando ainda mais o aprendiz, cobrando de
forma coerente, de acordo com seu histérico do desempenho escolar (SILVA,
2008).

Dessa forma a informatica, esta para ser mais uma aliada no processo de
ensino aprendizagem, trazendo ent&o para a area escolar mais um ambiente
onde a aprendizagem pode ser estimulada por meio do uso dos recursos digitais,
porém cada disciplina com seus objetivos especificos, mas que possa

desenvolver a interdisciplinaridade entre todas as disciplinas.

2.5 AS VANTAGENS DO USO DOS COMPUTADOR E DOS JOGOS DIGITAIS
NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Os jogos eletrénicos, possibilitam um melhor ambiente de aprendizado,
permitindo ajustes e adaptacdes ao nivel de dificuldade de acordo as habilidades
de cada jogador, além de promover aos jogadores uma interacdo compartilhada,
imediata, podendo realizar escolhas e ter controle sobre suas acfes. Também
pode despertar a fantasia e a curiosidade, oportunidades de competir e/ou
socializar com outros jogadores, promovendo dessa forma a superacdo de
dificuldades de aprendizagens (SANTANA, 2013).

Celso Antunes (2003), diz que o jogo € o mais eficiente meio estimulador
das inteligéncias, pois permite que o individuo realize tudo que deseja, ao jogar
passa a viver quem quer ser e organiza o que quer organizar. “Pode ser grande,
livre e na aceitacdo das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando
dentro do seu espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um elo entre o
inconsciente e o real”. Porém, so tera validade e obtera resultados satisfatorios

se usado na hora certa, ou seja, quando houver um certo carater desafiador, tiver
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um objetivo proposto e o interesse do aluno. Sendo assim, jamais deve ser
introduzido antes que o aluno revele maturidade capaz de superar seu desafio e
nunca como uma segunda opc¢éo devido ao cansaco ou tedio causado por outra
atividade.

Dessa forma pode se dizer que 0 jogo constitui uma ferramenta
pedagdgica fundamental, além de poder ser um instrumento de alegria, visto que
uma crianga que joga, antes de tudo ela se diverte e por meio dessa diversao
surge a aprendizagem, tanto do conteldo quanto das questdes relacionadas aos
convivios éticos e de relacfes interpessoais, tudo isso levando em consideracao
a maneira de como o professor ira conduzir esse ensinamento por meio das
regras.

Sendo assim, 0s jogos podem ser trabalhados em um universo maior, e
esse aprendizado torna-se mais importante e prazerosa, pois a crianga aprende
brincado, além disso por meio dos jogos e brincadeiras é possivel formar
individuos com autonomia, motivados para muitos interesses e capazes de
aprender rapidamente (ANTUNES, 2003). O ludico, apresentado através dos
jogos € uma maneira de auxiliar as criancas a superarem suas dificuldades, as
guais sdo apresentadas em sala de aula, uma vez que, estara estimulando a
capacidade simbdlica de modo que facilitara sua aprendizagem, a qual sera mais
atrativa, interessante, eficiente e menos cansativa, obtendo melhores resultados.

Esse entdo, torna-se um dos maiores desafios no dia a dia dos
professores, que € transforma o aprendizado em uma tarefa ludica, em especial
com criancas pequenas, e 0 jogo pode ser a solucéo, visto que é preciso atender
as necessidades pedagogicas e atraiam o interesse deles (NOVOS ALUNOS,
2016).

Além da diversdo, os jogos auxiliam no aprendizado, favorecendo
diretrizes sobre o respeito as regras, estratégia e controle de tempo, ainda
proporciona a crianca desafiar a si mesma e o trabalho em equipe. Desenvolve
também a perspectiva criativa, afetiva, historica, social e cultural. Por meio do
jogo a crianca desenvolve habilidades e experimenta novos pontos de vista.

Além disso, com 0s jogos é possivel, além do uso na escola, a mobilidade,
ou seja, o aluno pode levar o contetido para além dos muros da escola, permitido
gue estude em outros ambientes. E isso tudo gera uma melhor interacao social

entre alunos e professores, permitido que conversem, discutam, tirem suas



19

davidas promovendo dessa forma mais conhecimento. Sendo assim, 0s jogos
permitem interessantes usos educacionais, principalmente se integrados a
outras atividades (CHACON, 2015).
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3 METODOLOGIA

O desenvolvimento do Trabalho de Conclusédo do curso de Midias na
Educacédo foi baseado na pesquisa bibliografica, o qual segundo Lakatos e
Marconi (2003), abrange toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema
em estudo, indo desde publicacdes avulsas até os meios de comunicacdes orais,
com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja
escrito sobre o mesmo. E ainda de acordo com 0os mesmos autores, nenhuma
pesquisa parte do zero, mesmo que exploratéria, alguém ou um grupo em algum
lugar, ja deve ter feito pesquisas iguais ou semelhantes. Com isso, pretende-se
compreender como 0 uso do computador e dos jogos digitais educacionais
podem contribuir para o processo de alfabetizacao.

Para a coleta de dados usamos o instrumento da observacéo, a qual é
uma técnica de coleta de dados utilizada para conseguir informacdes e utiliza-se
dos sentidos para a obtencdo de certos aspectos da realidade (LAKATOS e
MARCONI, 2013). Com execucdo das atividades e dos jogos, analisava-se 0
desempenho de cada aluno. E de acordo com o seu desenvolvimento 0s niveis
das atividades iam também sendo alterados.

A metodologia da pesquisa foi realizada a cerca de 45 alunos do 1° ano
do ensino fundamental da EMEIEF “ Professora Aparecida Dias dos Santos”.
Esses alunos eram divididos em duas turmas, cada uma desta participava de
uma aula semanal de aproximadamente 50 minutos. Devido o namero de
computadores ser inferior a de alunos, era necessario que os alunos fizessem
suas atividades em duplas. Porém, esta era definida de acordo o nivel de
alfabetizacdo o qual se encontrava, de forma que ambos ndo fossem
prejudicados.

Para o planejamento das atividades das aulas utilizou-se de jogos digitais
disponiveis em sites da internet, os quais eram executados pelos alunos sob
orientacdo do professor. Nos sites continham jogos e atividades envolvendo
letras, numeros, formas, cores, palavras, apresenta também nocdes as relacdes
matematicas, jogos e atividades que desenvolvem a memdria e o raciocinio
l6gico. Ressaltando que, era observado o nivel de cada aluno, de modo que

pudesse cumprir o desafio proposto.
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A avaliacdo do processo de aprendizagem foi realizada a partir do
acompanhamento e observacéo durante a execuc¢ao das atividades, do interesse
e do envolvimento demonstrado por cada aluno, bem como seu desempenho.

Durante as aulas no laboratorio de informética foram observados o
desenvolvimento de cada aluno, suas habilidades e competéncias, onde eram
realizadas as intervencbes necessarias para que pudessem alcancar 0S
objetivos propostos em cada aula/atividade, e com isso iam realizando as
correcdes e assimilando o conteudo. E a medida que iam avancando aumentava-
se também o grau de dificuldade das atividades e dos jogos.

Nota—se que, as criangas, principalmente nessa nova era digital,
demonstram muito interesse pela tecnologia digital. Era notério a empolgacao
delas quando iam ao laboratorio de informatica, dessa forma busca se entdo
comprovar que o uso do computador e dos jogos digitais na alfabetizacdo pode
ser uma oOtima ferramenta pedagodgica incentivadora que ira se tornar uma
facilitadora no processo de aprendizagem.

O quadro 1 mostra os jogos e atividades disponibilizadas aos alunos

durante esse periodo.
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Quadro 1 - JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS

NOME DO JOGO

FINALIDADE/OBJETIVOS

Joaninha Levar a joaninha até a casa para avancar para o
proximo nivel;
o NocoOes de lateralidade;
o Uso das setas do teclado;
Alfabetiro Encontrar as letras do alfabeto e clicar sobre ela;
o Treino do mouse;
o Aprender o alfabeto;
Aprendendo o Colocar o alfabeto na ordem;
alfabeto o Treino com mouse (clicar/arrastar);
o Sequéncia do alfabeto;
Alfabeto Clicar na figura cujo nome inicia com a letra
apresentada.
o Identificar qual figura inicia com a
letra apresentada;
Labirinto ABC Tracar um caminho seguindo a sequéncia do

alfabeto;
o Aprender a sequéncia do alfabeto;

Jogo das vogais

Completar com a vogal faltosa
o Identificar a vogal inicial das figuras
apresentadas;

Alfabeto primeira

Completar com a primeira letra das figuras

letra apresentadas;
o Identificar a letra inicial das figuras;
Jogo da memdria Encontrar as figuras idénticas;
o Atencao, concentracao;
Jogo das sobras Encontrar as sobras das figuras apresentadas;
. Atencdao, concentracao;

Quebra cabeca das
formas

Arraste a forma e encaixe na imagem completando
a figura;

. Concentracéo, atencéo;
Formando palavras Escolha as silabas corretas para formar o nome das
frutas frutas;
. Alfabetizacéo;
Atividades (a/z) Escrever o nome das figuras (a/z varias aulas);
o Alfabetizac&o
Completar letra Completar com a letra inicial e final;
inicial e final o Alfabetizacao;
Qual é a silaba? Completar com a silaba faltante;
. Alfabetizacao;
Capitao Alberto e o Decifrar os enigmas para completar o jogo;
Tesouro do Farad o Identificar a primeira letra de cada

figura para descobrir a palavra; (alfabetizacao);

Contando as

Identificar quantas partes tem a palavra;

silabas o Alfabetizacéo;
Yuki no caminho Identificar a letra que falta para completar a palavra;
das letras o Alfabetizacéo;

Fonte: Propria




23

Os jogos proporcionados, buscam entre outras habilidades, promover
capacidades motoras e cognitivas que permitem ao aluno o manuseio dos
periféricos do computador.

Todas as atividades e jogos escolhidos foram selecionados visando
auxiliar o aluno em seu processo de aprendizagem, ressaltando que ndo basta
0 uso de uma ferramenta tecnol6gica como o computador, por exemplo, para
garantir a aprendizagem do aluno. Mas é preciso um bom planejamento e uso
adequado desta tecnologia juntamente com um bom preparo do educador de
modo selecionar atividades interessantes e que tenham significado, respeitando

0s niveis de aprendizagem de cada aluno, bem como seu ritmo.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Diante dos estudos realizados por meio da pesquisa bibliogréfica e
utilizando a observacgao de sujeitos quanto, ao uso do computador e dos jogos
digitais como instrumento incentivador na alfabetizacéo de criangas, mostra que
esta ferramenta esta cada vez mais cedo presente na vida das criangas, e ha
algum tempo seu uso na educacdo jA& vem sendo discutido. Sendo assim
percebe-se ha uma quantidade bem significativa de estudos disponiveis na
literatura, o qual recomenda seu uso como recurso para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem. Procura-se entdo com seu uso em sala de aula, tornar as
aulas mais atraentes aos alunos, de modo que possam ser envolvidos no tema
estudado e consequentemente contribuindo para um melhor aprendizado, de
forma que tanto alunos e professores percebam que existem outras formas de
ensinar/aprender e que esse processo pode ser divertido, tendo em vista a
combinacdo de jogos e softwares educacionais. Porém metodologias corretas
para sua utilizacdo ainda geram duvidas, ou seja, a forma como o professor deve
usa-la em sala de aula de modo que nao se torne apenas um disfarce do ensino
tradicional.

De acordo com os estudos realizados e observacao de sujeitos, percebe-
se que as aulas com recursos tecnoldgicos se apresentam mais interessantes
aos alunos, uma vez que, com todo esse avan¢o tecnoldgico, as criangas ja
nascem conectadas, e aproveitar todo esse aparato da tecnologia na educacao
torna-se uma necessidade inadiavel (FRANCA, 2018). Além disso colabora para
gue alunos ndo percam a motivacdo e o interesse pela escola que trabalha
apenas com o ensino tradicional.

Dessa forma o uso da tecnologia agregado a softwares e jogos
educacionais podem ser 6timas ferramentas facilitadoras no processo de ensino-
aprendizagem, visto que, o professor podera preparar aulas mais dinamicas,
aprofundar nos temas por meio de pesquisas, dentre outras funcdes, e com isso
promover alunos mais motivados e empenhados nos estudos.

Porém é preciso que haja uma boa preparacédo e conhecimento por parte
do professor para que aproveitem tudo que tem de bom na tecnologia, e mostrem

aos seus alunos que esse “programa’” ou aquele “jogo”, vai muito além de apenas
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uma distracdo ou divertimento, que ele pode ser um recurso valioso o qual
podera ajudar em seu aprendizado.

E assim, com o uso correto das tecnologias digitais, onde o professor
reflita sobre seu uso e a enxergue como uma ferramenta que ira lhe auxiliar e
motivar sua pratica pedagdgica, podera ter como resultados alunos mais
empenhados, motivados e consequentemente receba resultados positivos tanto
por parte do aprendizado de seus alunos quanto de seu trabalho pedagdgico.

Nota-se que 0s jogos digitais tém se mostrado eficientes no campo da
educacdo, pois eles podem promover a superacdo de dificuldades de
aprendizagens além de ser um eficiente meio estimulador de inteligéncias
(SANTANA, 2013; ANTUNES, 2003). No entanto, esses jogos sO terdo
resultados positivos por meio do uso correto e na hora certa, sendo que jamais
deve-se introduzi-lo como uma opcao para descanso. Além disso o professor
precisa ter cautela e conhecimento para escolher jogos e softwares com
objetivos condizentes com o proposto em aula, e assim eles irdo contribuir para

sua pratica pedagogica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho procurou-se mostrar como o uso do computador e dos
jogos educacionais digitais podem ser vidveis no processo de aprendizagem de
criangas na fase da alfabetizacdo, além do desenvolvimento das habilidades e
competéncias proporcionadas pelo uso desses.

A selecdo de sites, jogos e atividades foi realizada respeitando o nivel de
desenvolvimento dos alunos, tendo em vista que uma mesma turma apresenta
nivel de aprendizagem diferenciada, sendo assim, era observado o desempenho
do aluno individualmente, e o que se percebe é que além do aprendizado
sistematico de formas, letras, palavras, numeros, dentre outros, houve o
desenvolvimento no uso da ferramenta tecnologica, uma vez que muitos, ou
pode se dizer a maioria, nunca haviam estado de frente a um computador. O que
dificultava, a principio, no desenvolvimento das atividades. Porém, logo ja
estavam dominando o uso do teclado e do mouse, e com isSso novas
possibilidades de aprendizagem e novas competéncias serdo construidas.

Nota-se que o uso do computador, seja ele por meio de jogos ou outras
atividades, despertam interesse das criancas, nos jogos devido a sua interface
atraente a qual € criada pensando nesse universo infantil, cheio de cores,
imagens e muitas outras caracteristicas que fazem com que elas fiquem
fascinadas levando-as a viajar para um mundo magico. E devido a todo esse
interesse, essa atencdo com que manuseiam a ferramenta faz com que o
aprendizado flua de forma mais natural e com mais facilidade. Uma vez que,
guando o aluno apresenta interesse naquilo que faz consegue assimilar com
maior rapidez e facilidade.

Percebe-se que com o passar do tempo as tecnologias de informacéo
estardo cada vez mais inseridas nas praticas de ensino, e com isso, pode ser
gue os jogos digitais educacionais podem se tornar elementos de suma
importancia para enriquecimento das aulas, contribuindo para a constru¢éo do

conhecimento.
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Fonte: Prépria



