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RESUMO

A presente pesquisa teve por objetivo compreender como o uso das
Tecnologias da Informacao e Comunicacdes estao inseridos no contexto escolar
e mais especificamente, como o uso do computador e dos jogos digitais podem
auxiliar no processo de alfabetizagdo e letramento em uma turma de primeiro
ano do ensino fundamental. Como aporte tedérico utilizamos autores como:
Ferreiro e Taberosky (1985), Barbosa (1991), Cagliari (1995 -1998), Ferreiro
(1987-1999), Grossi (1990), Piaget (1970), Coscarelli (2011), Coutinho (2011),
Lévy (1999 - 2003), Veen e Vrakking (2009), Azenha (1996), Antunes (2003),
Brito (2015), Brito e Purificacdo (1999). Para aprofundar tal objetivo realizamos
uma pesquisa bibliografica e de campo, essa Ultima de carater qualitativo, em
uma escola da rede particular. A coleta de dados foi realizada por meio de
observacfes, entrevistas e questionario, a fim, de entender quais sdo as
percepcbes das criancas em relacdo a aula de informética, bem como
compreender quais sdo 0s jogos digitais utilizados e se de fato eles auxiliam e
contribuem para o processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-Chave: Alfabetizacdo; Letramento; Jogos Digitais; Tecnologias da
Informacéo e Comunicagéo



ABSTRACT

The present research aimed to understand how the use of Information
Technology and Communications are inserted in the school context and more
specifically, how the use of computer and digital games can help in the process
of literacy and literacy in a class of first yearAs theoretical contribution we mention
authors such as: Ferreiro and Taberosky (1985), Barbosa (1991), Cagliari (1995
-1998), Ferreiro (1987-1999), Grossi (1990), Piaget (1970), Coscarelli (2008),
Lévy (1999-2003), Veen and Vrakking (2009), Azenha (1996), Antunes (2003),
Brito (2015), Brito and Purificacédo (1999). In order to deepen this objective, we
carried out a bibliographical and field research, the latter of a qualitative nature,
in a private school. Data collection has been done through observations,
interviews and questionnaires, in order to understand the children's perceptions
regarding the computer class, as well as to understand the digital games used,
and if in fact they help and contribute for the teaching and learning process.

Keywords: Literacy; Digital games; Information and Communication
Technologies.
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa teve por objetivo compreender como o uso das
Tecnologias da Informacao e Comunicacdes estao inseridos no contexto escolar
e mais especificamente, como o uso do computador e dos jogos digitais podem
auxiliar no processo de alfabetizagdo e letramento em uma turma de primeiro
ano do ensino fundamental.

A escolha do tema surgiu a partir de uma conversa, sobre como as
escolas que encontramos hoje tem se adaptado as demandas da cibercultura.
Durante essa troca de informacdes, percebemos que ambas as escolas utilizam
a tecnologia como apoio a pratica pedagdgica no processo de ensino e
aprendizagem, como por exemplo: o uso de tablets para professores e alunos,
salas com recursos multimidias, aulas de informatica e entre outros. Diante
disso, decidimos nos voltarmos para uma turma de primeiro ano no ensino
fundamental, fase na qual se dedica muita atencao ao processo de alfabetizacao,
pensando em como a escola tem incluindo o uso das TICs nessa etapa
educacional.

O ato de alfabetizar deve ser pensado de modo que o ensino e
aprendizagem da leitura e escrita sejam desenvolvidas simultaneamente, mas
nao pensadas como habilidades mecéanicas de decodificacdo. Nesse sentido,
acreditamos que é relevante refletir em que contexto cultural as criancas estéo
inseridas e que tipo de informacdes elas trazem consigo, considerando também
a ascensao tecnoldgica que estamos vivendo atualmente. Emilia Ferreiro nos
chama a atencao para a compreensdo de que “a escrita ndo € um produto
escolar, mas sim um objeto cultural, resultado do esfor¢co coletivo da
humanidade” (FERREIRO, 2011, p.44). Concordando com ela, entendemos a
importancia de alfabetizar considerando as mudancgas recentes na cultura infantil
e no ambiente das midias e da expansdo de tecnologias digitais, pensando
maneiras sadias e ludicas de utilizacdo dos jogos como uma ferramenta
alternativa no processo de letramento, auxiliando também na aquisicdo de
repertorio linguistico.

Diante desta perspectiva surgiram alguns questionamentos acerca da
teméatica: O que é alfabetizar? O que € letramento? Quais sdo as etapas e

meétodos utilizados neste processo? Como se apropriar dos recursos
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tecnoldgicos durante o processo de alfabetizacdo? De que forma os alunos e
professores usam esta ferramenta? Quais os beneficios, se eles existem, do uso
do computador como suporte no processo de alfabetizacdo? Quais jogos sdo
usados nesse processo? Que tipo de interacdo os jogos digitais geram entre 0s
alfabetizando? A formacédo dos professores diante das inovacdes tecnoldgicas
acontece de fato? Ha uma relagéo das aulas de informética com o planejamento
da professora regente? S&ao esses questionamentos e uma aproximagao a
possiveis respostas, ainda que parciais pela natureza deste trabalho, que iréo
conduzir os capitulos desta monografia.

No primeiro capitulo, discorremos sobre a perspectiva historica e
sociocultural do processo da escrita e da leitura, com o intuito de compreender
como surgiu o conceito de alfabetizacdo e letramento. Com base nisso, nos
apropriamos das contribuicbes de Emilia Ferreiro sobre a psicogénese da lingua
escrita, buscando entender como se manifesta o carater social da linguagem.

O segundo capitulo, busca discutir a partir de pesquisa bibliografica, os
usos dos recursos tecnolégicos como apoio pedagdgico nessa nova era digital
gue nos permeia. Partindo do pressuposto de que ha uma necessidade de um
movimento na educacdo que contemple a realidade dos alunos, culturalmente
mais tecnologica. Nesse contexto, dialogamos sobre o ato de alfabetizar e letrar
nessa nova perspectiva.

No ultimo capitulo serd abordado a pesquisa de campo, de carater
qualitativo, realizada em uma escola de rede particular nas aulas de informética.
A coleta de dados teve como intuito analisar o uso do computador e jogos digitais
no processo de alfabetizacdo e letramento. Para fundamentar esta pesquisa
foram realizadas entrevistas com os proprios alunos e aplicado um questionario
para as professoras, buscando compreender de que maneira elas se apropriam
dos jogos e se estes instrumentos ajudam no desenvolvimento da leitura e
escrita das criancas.

Diante desse contexto, ressaltamos a necessidade de debatermos o uso
das Tecnologias da Informag&o e Comunicacéo (TICs) no processo educacional,
mais precisamente, no processo de alfabetizacdo e letramento, entendendo que
0 seu uso cultiva novas formas de interagéo, desenvolvendo uma aprendizagem

mais envolvente, criativa e significativa.
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2. ALFABETIZACAO E LETRAMENTO: UMA PERSPECTIVA HISTORICA E
SOCIOCULTURAL DO PROCESSO DA ESCRITA E DA LEITURA.

Podemos dizer que a escrita surgiu quando a humanidade precisou se
comunicar para além da oralidade, e que ela, se dava através de simbolos. Sabe-
se que a escrita comecou de maneira autbnoma por volta de 3.300 a.C. na
Sumeéria. Com o tempo este sistema passou a ser conhecido como cuneiforme,
no qual cada palavra era representada por um simbolo. A pintura e o desenho,
por exemplo, eram frequentemente utilizados para reproduzir de forma
simplificada a compreensao deste sistema de representacdo. Este método €
conhecido como escrita pictorica ou hieroglifica.

A escrita pictorica se diferencia do sistema de escrita através de sinais,
figuras e simbolos expondo noc¢des decodificadas. Assim, como o autor Cagliari
(1995, p.108) afirma “Os pictogramas nao estdo associados a um som, mas a
imagem do que se quer representar’.

Com o tempo, a escrita vai se transformando a partir de uma construcéo
cultural coletiva desenvolvida historicamente, surgindo entdo o0s registros
gréficos, conhecidos hoje, como ideogramas. O sistema de escrita ideografico
originou-se na antiguidade, antes mesmo do alfabeto e sua representacéo era
significada por desenho. Os caracteres do sistema ideogréafico podem ser
fonograficos e silabicos.

Nesta época 0 sistema de escrita ainda era muito primitivo e a
alfabetizacdo estava relacionada com a compreensdo do significado dos
simbolos e ser capaz de escrevé-los. Com o tempo a escrita vai se modificando
e se tornando cada vez mais complexa, surgindo entdo, a necessidade do uso
de cbdigos que representassem 0s sons da escrita silabica.

Com o ingresso do sistema fonético, passa a ser possivel propagar todas
as formas linguisticas, por meio da escrita. Nesse sentido fez-se necessario
construir regras e principios para 0 seu uso, € a partir dessa necessidade que
surge o alfabeto.

Mas a escrita ndo se trata simplesmente da codificacdo direta de
simbolos graficos transponiveis para sinais sonoros, a escrita é representacao,
0 que em termos de concepc¢des de seu ensino e aprendizagem implica, segundo
Ferreiro (2011) em uma aprendizagem que extrapola a técnica de decodificacao

dos simbolos/letras, mas abarca a uma aprendizagem de sentidos, uma
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aprendizagem conceitual. Historicamente o processo de alfabetizacdo via
escolarizagcdo de massas ira refletir em alguma medida o peso desta
diferenciacdo entre codigo e representacdo, o que poderemos perceber mais

detalhadamente no subcapitulo que segue.
2.1 ALFABETIZACAO

Historicamente, a alfabetizacdo tem sua génese advinda a partir de
meados de 1789, quando se concebe, obrigatoriamente, a escola publica, laica
e gratuita, partindo do pressuposto que sua universalizacdo ja era um grande
desafio. Barbosa, em seu livro Alfabetizacdo e Leitura, discorrem sobre isso:

A universalizacdo é uma meta perseguida ja a muitos séculos (através
da acdo da Reforma Luterana e, posteriormente, da Contra-Reforma
Catdlica), € somente com a implementacéo da escola republicana que

a crenga no lema “escolarizar para alfabetizar” se cristaliza
(BARBOSA, 1991, p.16).

Conforme Barbosa (1991) € a partir da disseminacéo republicana, que o
interesse pela educacdo aumenta, afinal, o objetivo do poder publico era
“massificar para uniformizar”. Nesse sentido, a alfabetizacdo, passa a ser vista
como a porta de entrada para o novo “modelo urbano de socializagao” que se
instaura e vem se transformando ao longo do tempo.

Mas afinal, o que significa o termo Alfabetizagdo? Segundo Ribeiro
(2003, p.91) “[...] € o processo pelo qual se adquire 0 dominio de um cdédigo e
das habilidades de utiliza-lo para ler e escrever, ou seja, o dominio da tecnologia
- conjunto de técnicas - para exercer a arte da ciéncia da escrita”. Deste modo,
compreende-se a alfabetizacdo como um processo no qual os individuos
passam a compreender e a utilizar o alfabeto como um c6digo de comunicacéo.

O sistema alfabético, passou por diversas transformacdes até chegar no
sistema que conhecemos hoje. Este sistema € conhecido como um sistema
notacional que é representado por simbolos. Através destas transformacdes,
surgiram as metodologias de alfabetizacdo que permitiram compreender como
se estrutura o ensino de leitura e escrita.

O primeiro método a ser utilizado para a aquisi¢cao do sistema de escrita
foi a metodologia sintética. O método sintético € uma das metodologias mais

antigas de alfabetizacdo e sua teoria estd fundamentada no behaviorismo. A
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metodologia do sistema sintético é realizada através de repeticbes e

memorizacdes e esta subdividida em:

e Meétodo alfabético: O ensino desta etapa propde que a individuo aprenda
primeiro as letras, silabas, palavras, frases e por fim o texto em si.

e Meétodo fonético: O aluno aprende através do som das letras,
relacionando o grafema e fonema.

e Meétodo silabico: Nesta etapa a crianca usa as silabas de forma
mecanica para decifrar palavras.

Y1

O método do sistema analitico est4 “[...] baseada no reconhecimento
global de frases significativas para a crianga; essa fase deve durar o maior tempo
possivel” (BARBOSA, 1990, p.51). Desta maneira, esta metodologia permite que
a crianca desenvolva sua autonomia e compreenda como se organiza e se
estrutura um texto.

A apropriacdo de cartilhas, também era um recurso utilizado como
estratégias de ensino no processo de alfabetizacédo, no qual a crianca tinha que
identificar os sinais graficos e associa-los aos sons adequados. Cagliari define a

cartilha da seguinte forma:

As cartilhas mais antiga, como o proprio nome diz, eram pequenas
cartas, ou se ja, “mapas” (esquemas) que serviam de orientagéo e de
material de consulta para o aprendiz. Por exemplo, o aluno consultava
uma tabela para saber de que letra se tratava em um determinado
material escrito ou tabela das silabas formadas por duas consoantes
para saber como ler (CAGLIARI, 1999, p. 218).

O seu uso estava relacionado com a pedagogia tradicional, partindo do
pressuposto que a crianca aprende a ler e escrever quando é ensinada a
codificar e decodificar.

Conforme tratado por Cagliari (1999) é somente a partir de 1980, que o
uso das cartilhas passa a ter uma metodologia mais expansiva, abrindo espaco
para atividades de carater mais ludico. Porém, o modo de instruir permanecia o
mesmo. O professor seguia 0 que continha nos livros didaticos e os alunos
exerciam o que o professor orientava.

Diante desse cenario, os professores alfabetizadores comecaram a
buscar novas praticas de ensino que fugisse de materiais didaticos de perguntas

e respostas, que ja estavam acostumados a seguir.
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E nesse contexto que outras contribuicdes surgem acerca da
alfabetizacdo, como por exemplo, as ideias construtivistas, tendo como base,
conceitos da Psicogénese da lingua escrita de Emilia Ferreiro, que define a
escrita como objeto de compreenséo da crianga e investigam quais as nocoes
que elas ja trazem sobre a escrita, antes de serem imersas na aprendizagem
escolar.

Em sua principal obra, a Psicogénese da Lingua Escrita, Ferreiro e

Teberosky declaram:

[...] o modelo tradicional associacionista da aquisicdo da linguagem é
simples: existe na crianca uma tendéncia a imitacdo (tendéncia que as
diferentes posicdes associacionistas justificaram de maneira variada), e
no meio social que a cerca (os adultos que a cuidam) existe uma
tendéncia a refor¢ar seletivamente as emissdes vocalicas da crianga que
correspondem a sons ou pautas sonoras complexas (palavras) da
linguagem propria desse meio social (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985,
p. 21).

Desse modo, fica muito evidente que as pesquisadoras nao sao adeptas
ao modelo tradicional de alfabetizacdo. Sendo assim, os estudos acerca da
psicogénese da lingua escrita rompem com o tradicional que delimitava a escola
como um unico espaco de aprendizagem e abre um olhar para novas praticas

de ensino.

2.2. CONTRIBUIC}C)ES DE EMILIA FERREIRO NA AQUISIQAO DA ESCRITAE
DA LEITURA

Teremos como suporte tedrico os estudos de Emilia Ferreiro sobre como
ocorre o processo de aprendizagem nesta fase tdo importante. Ferreiro nao criou
um novo método para alfabetizar, mas procurou observar e apontar como se
realiza a construcdo da linguagem escrita na crianca. Para Ferreiro, o ato de
alfabetizar deve proporcionar situacbées em gue a crianca reconstrua o seu
cadigo linguistico no momento que interage com 0 mesmo e com as praticas
sociais.

A autora argumenta que as criancas ja possuem alguns conhecimentos
gue vao se moldando desde o nascimento, por isso sdo capazes de interpretar
todas as informacdes que recebem, antes de iniciar, de fato, o processo de
alfabetizacao.

Segundo Ferreiro:

O desenvolvimento da alfabetizacdo ocorre, sem duavida, em um
ambiente social. Mas as praticas sociais, assim como as informacoes
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sociais, ndo sdo recebidas passivamente pelas criancas. Quando
tentam compreender, elas necessariamente transformam o contetido
recebido. (FERREIRO, 1987, p.24)

Desta forma, tanto Ferreiro quanto Teberosky defendem que as criancas
constituem proposi¢cdes sobre a lingua escrita, estabelecendo o que as autoras
nomeiam de niveis ou fases de aquisicoes.

Esta progresséao esta relacionada com a distingéo entre a representacéo
icbnica e nao-iconica. A etapa icOnica antecede o processo de alfabetizacao.
Nesta fase, a crianga desenha com movimentos circulares, mas ainda a mesma
ndo consegue distinguir a escrita do desenho. Ja a fase ndo-iconica a crianca
internaliza o conceito de escrita, porém ndo reconhece as letras e o0 som que
correspondente. Considerando que estas duas etapas sdo um periodo
importante na génese da escrita a autora Azenha (1996) traz algumas reflexdes
de Ferreiro:

Segundo Ferreiro a distingdo desenho/escrita € fundamental na
génese da escrita, por aproximar a crianga da légica no sistema
convencional da escrita, onde as formas dos grafismos néo
reproduzem nem a forma do objeto, nem seus contornos ou colocagéo
no espaco (AZENHA, 1996, p.29).

A autora ainda propde uma nova perspectiva para o processo de escrita
através do construtivismo, que tem como principio a construcdo de
conhecimentos, por meio de experiéncias, estimulos, experimentacoes,
interacbes sociais que vado se desenvolvendo gradativamente em
aprendizagens.

Nesta perspectiva construtivista, Ferreiro e Teberosky, nos levam a
compreender que o entendimento da escrita pela crianca se desenvolve por
hipéteses, ou seja, por diferentes etapas até chegar na escrita. Segundo as
autoras o processo da aquisi¢ao da lingua escrita, esta divididos em:

e Nivel 1 - Pré- silabico
e Nivel 2 - Silabico

e Nivel 3 - Alfabético

Neste primeiro nivel, a crianca se apropria da escrita através de
desenhos, rabiscos, garatujas e letras usadas espontaneamente, ndo fazendo

relacdo entre a escrita e sua pronuncia. Na tentativa de escrever, elas fazem o
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uso das letras do seu proprio nome para escrever varias palavras distintas. Neste
sentido a criancga inicia o0 processo da escrita, porém néo consegue distinguir as
letras e seu valor sonoro. Neste aspecto a autora Grossi salienta:
[...] no nivel pré-silabico os sujeitos que aprendem tém uma visao
sincrética dos elementos da alfabetizacdo. Letras podem estar
associadas a palavras inteiras, portanto representam um ente global,
por exemplo, quando eles se referem a “minha letra”, isto &, a letra do

seu nome. Por outro, lado uma pagina inteira de letras pode
corresponder a uma s6 palavra (GROSSI, 1990, p.56).

Percebe-se que ndo ha distingdo das unidades linguisticas e ha uma
auséncia de associacao entre a pronuncia da palavra com a escrita. A crianca
nesta etapa se questiona sobre o significado dos sinais escritos, partindo do
pressuposto que ela ainda ndo sabe fazer uma analogia entre a escrita e 0
pensamento.

Para explanar melhor essa explicacdo, buscamos alguns exemplos de
cada fase. A atividade abaixo esta associada a uma crianca que se encontra no
nivel pré-silabico, em uma turma de primeiro ano. A proposta desta atividade era
que o aluno fizesse uma adivinha sobre ele mesmo e as outras criancas da
turma, tinham que adivinhar quem era o colega, através das caracteristicas que
o préprio aluno escolheu para representa-lo. Apesar da crianca nao ter se
utilizado de desenhos e rabiscos, percebe-se que ele usou letras aleatérias, ndo

fazendo uso do valor sonoro correspondente as palavras que escreveu.

FIGURA 1: ATIVIDADE PRE - SILABICO

DRELH SE M KAOD
R EATHR
= N\ H

FONTE: DAS PESQUISADORAS
Nesse processo de hipéteses, é relevante destacar 0s niveis

intermediarios que estdo presentes entre cada dois niveis principais:

Intermediario | (entre o pré-sildbico e o silabico) e o intermediario 1l (entre o
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silabico e o alfabético). Segundo Grossi, no nivel intermediario: “[...] a escrita
comeca a se desvincular da imagem e os numeros podem se distinguir das
letras, isto é, as concepcgdes do nivel pré-silabico vao sendo questionadas a luz
da ideia da vinculagao pronuncia com escrita”. (GROSSI, 1990, p.58)

No nivel sildbico, a crianca consegue compreender a correspondéncia
entre a representacao da escrita e da emissdo sonora de cada silaba, ou seja,
ha uma “[...] correspondéncia quantitativa entre silabas orais e letras escritas da
sua conciliacdo com a hipétese da quantidade minima de letras numa palavra,
bem como varios outros problemas linguisticos imbricados neste nivel.”
(GROSSI, 1990 p.12). Desta forma, a crianga faz questionamentos da estrutura
silabica, mas ainda Ihe falta um repertério fonético para compreender a escrita.

Comeca a surgir uma necessidade de segmentacdo quantitativa, em
relacdo a sinais gréaficos e a quantidade de vezes que pronunciamos as palavras,
compreendendo que cada silaba é representada por uma ou mais letras. Porém,
como discorre Grossi (1990), as categorias linguisticas nesta fase ainda ndo
estdo claramente definidas e ha uma existéncia de confrontos entre a crianca e
a escrita.

O nivel intermediério Il esta relacionado com a superacéo da hipétese
silabica. Essa superacao ocorre de fato quando a crianca € levada a produzir
leitura, ou seja, ela consegue ler o que foi escrito, passando para nivel alfabético,

como descrevem Ferreiro e Teberosky:

[...] a crianca abandona a hipdtese silabica e descobre a necessidade
de fazer uma analise que va “mais além” da silaba pelo conflito entre a
hip6tese sildbica e a exigéncia de quantidade minima de grafias
(ambas as exigéncias sdo puramente internas, no sentido de serem
hip6teses originais da criancga) e pelo conflito entre as formas gréficas
que o meio Ihe propbe e a leitura dessas formas em termos de
hipo6teses silabica (conflito entre a exigéncia interna e uma realidade
exterior ao préprio sujeito) (AZENHA 1996, p. 36 apud. FERREIRO;
TEBEROSKY,1984, p.196).

Azenha (1996) ressalta que essa instabilidade de hipotese silabica,
vivida pela crianga, € desconfortavel, mas necesséria, pois lhe exigird a
reformulagéo de hipdteses para ingressar no alfabético.

Na imagem abaixo, temos um exemplo que ilustra esse nivel. Esta
atividade foi aplicada em uma turma de primeiro ano do ensino fundamental, no
gual os alunos tinham que escrever sobre a chegada dos portugueses ao Brasil,

a partir de seus conhecimentos prévios sobre a tematica. Nota-se que a crianga
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ja consegue fazer uma relagéo com a palavra oral, algumas consoantes e vogais,

realizando também uma correspondéncia quantitativa, desenvolvendo uma

escrita com valor sonoro.
FIGURA 2: ATIVIDADE SILABICA

FONTE: DAS PESQUISADORAS

Na fase alfabética a crianca ja consegue compreender a estruturacao, o
funcionamento e a organizacdo do processo da escrita e percebem que cada
valor sonoro esta associado por uma ou mais letras, partindo do pressuposto
que “[...] o mesmo som pode estar associado a Vvarias letras ou uma letra pode
corresponder a varios sons. ” (GROSSI, 1990, p.62). Nesta etapa ela ja
consegue distinguir as letras, silabas e frases. Portanto, ndo significa que a
crianca j4 saiba escrever corretamente, tanto do ponto de vista ortogréafico
quanto do ponto de vista léxico.

A atividade abaixo é de uma aluna também de primeiro ano. A professora
orientou os alunos para que eles criassem a sua propria histéria em quadrinhos.
E perceptivel que a aluna construiu significados acerca das acdes dos
personagens escolhidos e sobre o deslanche da pequena histéria. Ela também
escreveu com legibilidade, respeitando o espac¢o na folha e organizando suas
producgbes escritas, porém, ainda falta interiorizar alguns principios alfabéticos,
como por exemplo, 0 espagamento entre as palavras e 0 uso correto de

acentuacao.
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FIGURA 3: ATIVIDADE ALFABETICA

FONTE: DAS PESQUISADORAS

2.3 DIMENSAO SOCIAL DO LETRAMENTO: ALFABETIZAR LETRANDO

O termo letramento esta relacionado ao ato de desenvolver o uso das
praticas sociais da leitura e escrita, considerando seus diversos contextos. E
através destas transformacgfes sociais que surge o termo letramento, sobre o

qgual Soares discorre da seguinte forma:

[...] esse novo fendbmeno sé ganha visibilidade depois que é
minimamente resolvido o problema de analfabetismo e que o
desenvolvimento social, cultural, econdmico e politico traz novas,
intensas e variadas praticas de leituras e de escrita, fazendo
emergirem novas necessidades, além de novas alternativas de lazer.
Aflorando um novo fenémeno, foi preciso dar um nome a ele [...]. Por
isso, e para nomear esse novo fendmeno, surgiu a palavra letramento
(SOARES, 2012, p.46).

Deste modo, letrar ndo esté relacionado apenas em ensinar a ler e
escrever, mas proporcionar ao individuo a fazer o uso desse processo de leitura

e escrita em suas praticas sociais. Soares aponta alguns exemplos:

[...] denomina-se letramento, que implica habilidades varias, tais como:
capacidade de ler ou escrever para atingir diferentes objetivos - para
informar ou informar-se, para interagir com 0s outros, para imergir no
imaginario, no estético, para ampliar conhecimentos, para seduzir ou
induzir, para divertir-se, para orientar-se, para o apoio a catarse... [...]
(SOARES, 2003, p. 92).
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Apesar de a alfabetizacdo estar encarregada de ensinar a ler e a
escrever e o letramento de desenvolver as praticas sociais que circundam a
escrita, ambas ndo séo inseparaveis. A autora Soares completa que o ideal seria
“Ensinar a ler e a escrever no contexto de praticas sociais da leitura e da escrita,
de modo que o individuo se tornasse, ao mesmo tempo, alfabetizado e letrado”
(SOARES, 2012, p.47)

O processo sociocultural das praticas de linguagem escrita € um dos
elementos mais importantes para que 0s sujeitos possam desenvolver e ampliar
sua insercao em diversas praticas sociais presentes no mundo.

O caréter social da linguagem é muito amplo e se manifesta através de
diversas maneiras como, por exemplo, na fala, nos gestos e na escrita. Essas
diferentes formas de linguagem, ndo sédo usadas pelos sujeitos apenas para a
comunicacdo, mas constituem também formas de interacfes sociais e
expressdes culturais. Desta forma, € importante que as praticas de linguagem
escritas sejam constituidas pelos individuos através de um contexto sociocultural
e pelas relacdes sociais que constituem no meio em que estéo inseridos.

Se partirmos de uma analise construtivista, Piaget nos diz que é a partir

dessas interagcdes com 0 meio, que se constréi o conhecimento. Para este autor:

O conhecimento ndo pode ser concebido como algo predeterminado
nem nas estruturas internas do sujeito, porquanto estas resultam de
uma construgdo efetiva e continua, nem nas caracteristicas
preexistentes do objeto, uma vez que elas s6 séo conhecidas gracgas a
mediagdo necessaria dessas estruturas, e que estas, ao enquadra-las,
enriguecem-nas (PIAGET, 2007, p.1).

Nesse sentido, assim como o conhecimento € construido nas relagées,
a escrita também é considerada um objeto conceitual e social, no qual o sujeito
se apropria e passa a entender seu sistema de representacdo para além da
codificacdo. E interessante pensar que “a escrita é importante na escola, porque
€ importante fora dela e n&o ao contrario”, como reflete Ferreiro (2001).

Devemos levar em consideracdo que a crianca ja esta inserida em um
ambiente letrado, pois esta constantemente em contato com diferentes escritos
(livros, jornais, rétulos, etc.) e dessa forma antes de chegar na escola, elas ja
estdo interagindo com esses sistemas de representacdo que as cercam. Nesta
perspectiva, como reforga Neuzi: “A aquisigdo da escrita e da leitura sé fara
sentido num contexto de uso real tanto na escola como fora dela” (NEUZI, 2004,
p. 43).
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Para que essa aquisicdo ocorra de fato, se faz necessario uma
alfabetizacdo que faga a sujeito compreender as fungfes da lingua escrita na
sociedade e dominem o sistema alfabético acerca das palavras, da silaba e das
relacbes entre grafemas e fonemas. Com base nisso, Ferreiro aponta alguns
fatores para que a alfabetizacdo ocorra da melhor maneira possivel:

Compreensdo do modo de representacdo da linguagem que
corresponde ao sistema alfabético de escrita;

Compreensdo das fungdes sociais da escrita, que determinam
diferencas na organizacdo da lingua escrita e, portanto, geram
diferentes expectativas a respeito do que se pode encontrar por escrito
nos multiplos objetos sociais que sdo portadores de escrita (livros
diversos, jornais, cartas, embalagens de produtos comestiveis ou de
medicamentos, cartazes de rua, etc;

Leitura compreensiva de textos que correspondem a diferentes
registros de lingua escrita (textos narrativos, informativos, jornalisticas
instrugBes, cartas, recados, listas, etc.) enfatizando a leitura silenciosa
mais que a oralidade convencional

Producgédo de textos respeitando os modos de organizagdo da lingua
escrita que correspondem a esses diferentes registros. (FERREIRO
1999, p. 23 e 24).

Deste modo, a alfabetizacdo ndo deve ser associada apenas como um
ato de codificar e decodificar, mas também como um processo social de
comunicagdo, que permita estimular o individuo nas diferentes formas de
relacbes sociais, dentro e fora da escola. Nesta perspectiva, 0 processo de
alfabetizacdo, deve considerar a realidade dos sujeitos, 0os conhecimentos
prévios e as relacdes socioculturais que estes estabelecem com o meio.

Conforme defendido pelo autor Cagliairi (1995), os instrumentos de
escrita também se transformaram ao longo do tempo e com o avanco tecnolégico
a memoria coletiva passou a ter outros meios de materializacdo. Diante desses
novos habitos modernos, alfabetizar tradicionalmente esta fora de contexto. Em
relacdo a isso, Cagliari aponta uma preocupacgao em relacao a alfabetizacao:

[...] ser alfabetizado nas belas letras hoje representa uma ameaca bem
menor a quem detém as formas de poder da sociedade do que
aprender a operar os computadores, que sdo hoje as verdadeiras

bibliotecas, o Ilugar da memdéria coletiva da nossa sociedade
(CAGLIARI, 1995, p.114).

Segundo Cagliari (1995), sdo essas memodrias que vao tracar 0S

proximos passos da humanidade, como antigamente faziam as representacdes
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pictoricas, os pergaminhos e livros que ainda guardam os valores de uso da
sociedade.

Nesta perspectiva a disseminagdo de novas praticas, modelos e
instrumentos tecnolégicos no mundo contemporaneo, incrementaram outras
formas pedagogicas para o processo de linguagem escrita na sociedade. Com a
insercdo das tecnologias, podemos explorar o sistema alfabético tornando-o
mais atrativo e significativo, pelas possibilidades pedagdgicas que a multimidia

proporciona.
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3. EDUCACAO NA ERA DIGITAL: ALFABETIZACAO E LETRAMENTO EM
UMA NOVA PERSPECTIVA

Lousas digitais, computadores, sites educacionais, web-aulas, video-
conferéncias, jogos pedagdégicos, softwares educativos, laboratérios
de informatica, Datashow, laptops, netbooks, tablets, e-books,
celulares, smartphones, ultrabooks, MP3, MP4, cameras digitais, HD
portétil, pendrives, CD-Rom, DVD, SMS, blogs, e-mail, Orkut,
Facebook, Twiter, MNS (SALES, 2004, p.230).

Os artefatos tecnoldgicos citados acima evidenciam o quanto vivemos
imersos em uma era eminentemente digital, o quanto nossa vida é regida por
esses recursos que se multiplicam e se inovam rapidamente, e
consequentemente vamos nos apropriando dessa cultura. Partindo desse
pressuposto poderiamos ser considerados ciborgues?

De acordo com a Sales (2004), o termo ciborgue esta relacionado as
pessoas que tem sua vida mediada pelas tecnologias digitais, tendo em vista
que usufruirmos uma grande variedade desses artefatos infindos, como por
exemplo, 0 uso de computadores, calculadoras, automoéveis e diversas outras
préteses, como ela nomeia. Se formos mais a fundo, ela defende a ideia que
estamos vivenciando uma ecologia digital: “E como se as maquinas e seres
humanos fossem fundidos em uma espécie de amalgama, constituindo novas
formas de vida: os ciborgues.” (SALES, 2004, p.233), nomeando a juventude
atual como nativos digitais?, por ja terem nascidos na geracéo da internet.

A ideia parece um tanto exagerada, mas refletindo um pouco sobre
sermos considerados como nativos digitais, € interessante pensarmos o quanto
esse conceito faz sentido quando consideramos que nascemos a partir dos anos

90 e a internet ja se fazia presente desde a nossa infancia, de modo que ja

1 O escritor Mark Prensky langou o termo “nativo digital”, termo que passou a ser amplamente
utilizado para descrever as criancas e jovens que nascidos em plena era das tecnologias digitais.
Usaremos este termo em sentido estrito, entendendo que o meio tem papel fundamental nos
processos de aprendizagem, no entanto estamos cientes das muitas criticas diante da ampliagao
deste termo quando passa a ser associado a uma habilidade nata da crianca, que nasceria
"naturalmente” habil para lidar com tecnologia e a ser multitarefas. Estar inserido em um
ambiente tecnoldgico pode sim despertar diferentes interesses e usos de algumas linguagens,
no entanto, nada é nato, tudo perpassa a interacdo e também variantes do contexto econdmico
e da diversidade cultural que configura diferentes infancias.
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estdvamos imersas nessa cultura digital, mesmo que de forma superficial

inconsciente:

A sociedade, de modo geral, esta constantemente se beneficiando dos
progressos da tecnologia sem, muitas vezes, ter consciéncia disso. Ler
um jornal, uma revista ou um livro, assistir a programacao de televisao,
utilizar o telefone; tomar um refrigerante, pagar uma conta no banco,
fazer compras no supermercado, viajar de 6nibus, trem ou avido sdo
usos da tecnologia que fazem parte do cotidiano (BRASIL, 1998,
p.135).

E importante refletirmos que ndo s&o todos que tem 0 acesso as novas
tecnologias. Os motivos podem estar associados a varios fatores, dentre eles, a
falta de recurso financeiro. E nesta perspectiva que a escola deve oportunizar a
esses alunos uma igualdade e uma democratizacdo do acesso amplo as
tecnologias, ou seja, uma inclusao digital para todos.

Mas afinal, o que é inclusado digital? De acordo com a Capelldo (2007,
p.152) “[...] é disponibilizar acesso as informacdes e a internet a uma porcao
significativa da populacdo, democratizando, assim, a informatica em diferentes
niveis de acao educacional. ”

Ferreira e Dudziak (2004) apontam trés niveis para a incluséo digital. A
primeira etapa € conhecida como inclusdo digital ou alfabetizacédo digital, que
estd relacionada com as habilidades e capacidades de operar 0s recursos
eletrbnicos, desde entender seu funcionamento como conseguir manusear
programas. No segundo nivel, as autoras definem como Inclusao Informacional
(letramento digital), onde o individuo, além de aprender com esta tecnologia, €
capaz de utilizar esta ferramenta para o estabelecimento de varias informacdes.
O terceiro nivel, € o mais amplo, que se refere a inclusédo social. Nesta etapa, o
individuo além de construir conhecimento, € capaz de utilizar esta ferramenta
para seu crescimento pessoal e para o desenvolvimento social.

O autor Pierre Lévy, traz grandes contribuicBes sobre a reflexdo dessa
nova era de comunicacao virtual. Ele discorre que estamos passando por um
processo de universalizacdo da cibercultura, na medida em que estamos
imersos nas novas comunicacdfes e producdes de conhecimentos. Por

cibercultura e ciberespac¢o podemos compreender como:

O termo [ciberespaco] especifica ndo apenas a infraestrutura material
da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informacdo que ela abriga, assim como o0s seres humanos que
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navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).

Dessa forma, Pierre Lévy defende que o ciberespaco é uma rede que
garante a interacdo dessas tecnologias digitais, como o0 uso dos computadores.
Como o préprio autor afirma: “Eu defino o ciberespago como um espaco de
comunicacdo aberto pela intercomunicagdo mundial de computadores e das
memorias dos computadores” (LEVY, 1999, p.92). Nesse sentido, como sustenta
Lévy, os meios tecnologicos sdo a infraestrutura do ciberespaco, que
estabeleceram um novo ambiente de comunicacdo, de informacdo e
conhecimento que chamamos de cibercultura.

Diante desse contexto, quais sdo as implicagcées do ciberespaco e da
cibercultura para a educacéo? Lévy é bem claro em relacdo a isso e discorre da
seguinte maneira: “Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educagao
e de formacdo na cibercultura deve ser fundada em uma andlise prévia da
mutacdo contemporanea da relagdo com o saber” (LEVY, 1999, p.157). Com a
ascensdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC’S) ha uma
necessidade de transformacéo do saber, que contemple essa demanda de uma
sociedade culturalmente mais tecnoldgica.

Continuando nessa logica de pensamento, 0 que exatamente contempla
as TICs? De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino

Fundamental:

As tecnologias da comunicagdo, além de serem veiculos de
informacdes, possibilitam novas formas de ordenagéo da experiéncia
humana, com muiltiplos reflexos, particularmente na cognicdo e na
atuacdo humana sobre o meio e sobre si mesmo. A utilizacdo de
produtos do mercado da informagdo — revistas, jornais, livros, CD-
ROM , programas de radio e televisdo, home-pages , sites , correio
eletrbnico —, além de possibilitar novas formas de comunicacgéo, gera
novas formas de produzir o conhecimento. Ha alguns anos nédo existia
a possibilidade de comunicacdo on-line entre pessoas fisicamente
distantes, nem de compartilhar imagens instantaneamente em varios
lugares do mundo, assim como ndo era possivel conceber que uma
pessoa pudesse aprender tendo como interlocutor uma maquina, como
€ 0 caso da aprendizagem intermediada pelo computador (BRASIL,
1998, p.135).
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Diante destas novas exigéncias do mundo contemporaneo, € importante
que a educacéo busque incluir as TICs como uma ferramenta para proporcionar
novas formas de interagdo, com o intuito de desenvolver aprendizagens
diferenciadas e significativas.

De acordo com as Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica, da
Secretaria de Estado da Educacdo do Parana “o trabalho com as midias
tecnologicas insere diversas formas de ensinar e aprender, e valoriza o processo
de producdo de conhecimentos” (PARANA, 2008, p. 66). Mas para que isso
aconteca de fato, é importante que os profissionais de educacéo utilizem de
forma adequada os artefatos tecnoldégicos no processo de ensino e
aprendizagem, para construir um conhecimento contextualizado com a realidade

dos alunos.

3.1.EDUCACAO E TECNOLOGIA: UMA BREVE REFLEXAO

Quando nos referimos a educacdo, podemos perceber que ela é
fundamental e ninguém escapa dela. Seja “Em casa, na rua, na igreja ou na
escola, esta sempre imbricada: para aprender, ensinar, para saber, para fazer
ou para conviver’. (BRITO; PURIFICACAO, 2006, p. 19). Mas afinal, o que
significa Educagéo?

A educacdo vem do termo em latim Educare e seu significado é muito
amplo. Ela é conceituada como um processo de socializacdo, que permite
estabelecer toda a organizacao e formac¢do humana para o desenvolvimento de
habilidades e valores que sdo fundamentais para que os individuos possam viver
em sociedade.

Partindo desta perspectiva, podemos compreender que o ser humano
tem buscado cada vez mais, novos conhecimentos para se comunicar e
transmitir informacdes. De acordo com Brito e Purificagéo, as tecnologias podem
ser definidas como:

[...] um conjunto de conhecimentos especializados, com principios
cientificos que se aplicam a um determinado ramo de atividade,
modificando, melhorando, aprimorando os “produtos” oriundos do

processo de interacéo dos seres humanos com a natureza e dentre si
(BRITO; PURIFICACAO, 2006, p.18).

As tecnologias podem ser classificadas em trés grupos:
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e Tecnologias Instrumentais: Sao os equipamentos, aparelhos, maquinas e
todos os recursos que permitem trazer rapidez e que facilitam as nossas
tarefas cotidianas.

e Tecnologias Intelectuais: S&o artefatos tecnologicos que permitem
compreender desde a linguagem oral até os suportes de informatica mais
aprimorados.

e Tecnologias Educacionais: E uma ferramenta a favor do ensino, que
busca suportes alternativos para o desenvolvimento de ensino e

aprendizagem.

Se tratando das Tecnologias Educacionais, surge um novo contexto
educativo, designado por TechnologicalPedagogicalContentKnowledge (T'PCK),
que foi apresentado oficialmente no ano de 2006 por PunyaMishra e
MatthewKoehler e mais tarde nomeado por T'PACK, por Mishra & Koehler. Este
modelo compatrtilha trés tipos de conhecimentos que estdo em interse¢ao, como
nos mostra a imagem gréafica abaixo.

FIGURA 4 — MODELO T PACK

TPACK

Conhecimento
Tecnologico-
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Pedagdgico do o Ne SA
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DISPONIVEL EM: http://proflborges.blogspot.com.br/2012/09/introducao-ao-modelo-
educacional-tpack.html
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Segundo Mishra & Koehler apud Coutinho (2011, p.7), o uso do T'PACK
envolve “[...] uma compreensao por parte do professor das técnicas pedagogicas
gue possibilitam que as tecnologias sejam usadas em prol da constru¢cdo do
saber pelo aluno e ndo como um apoio ao professor para ensinar’. Por isso, as
autoras defendem uma formacao para professores e a integracdo do uso das

TICs no curriculo.

3.2 AS CRIANCAS E OS PROFESSORES E SUA FORMACAO DIANTE DAS
INOVACOES TECNOLOGICAS
Partido do pressuposto que estamos vivenciando uma ascensao
tecnologica, marcada por uma geracao que interage diretamente com essas
tecnologias, é interessante pensarmos como o0s professores, que ndo estao
imersos desde pequenos nessa realidade, vem se adequando a cibercultura no
espaco educacional. Moraes (2002) problematiza sobre isso:
Analisando a evolugcdo tecnolégica cada vez mais acelerada,
percebemos que, como educadores, estamos defasados em relagédo
as mutagbes do mundo moderno e suas respectivas demandas
educacionais. Temos falhado ndo apenas pela dificuldade que temos
em encontrar ou propor solu¢cdes que permitam um maior acesso a
esses novos recursos por parte da maioria da populagédo
economicamente desfavorecida e marginalizada, mas, sobretudo, pela
auséncia de um modelo adequado de formacdo do professor para o

uso competente dessas novas tecnologias nos ambientes escolares
(MORAES, 2002, p.3).

Pimenta (1999) defende a importancia de formacao de professores na
sociedade contemporanea enquanto mediador “no seu processo constitutivo da
cidadania dos alunos” Nesse sentido se faz necessario uma educacéo articulada
para além do espaco da escola, contemplando a realidade dos alunos e
pensando que o uso das “[...] tecnologias estdo redesenhando a educacao,
criando novas oportunidades de ensino. Essas facilidades possibilitam a
exploracdo dos ambientes virtuais, permitindo o acesso a uma ampla diversidade
de atividades que professores e alunos podem realizar”. (BUENO, 2004, p.69)

Lopes (2003) acrescenta, que tantos os professores quanto os alunos,
precisam estar familiarizados ao uso dessas tecnologias, na pratica e em
consonancia com as propostas educacionais. A autora defende que o que
promove a aprendizagem com as TICs, é a forma de como séo utilizadas e nao

ela por si so:
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As TICs, por elas mesmas, ndo garantem mudangas no ensinar e no
aprender, mas o0 como elas séo utilizadas pode sim fazer uma diferenca
nos papéis assumidos pelos professores e alunos, nas concepc¢des de
ensino e de aprendizagem adotadas e no comprometimento dos
participantes envolvidos em um determinado contexto educacional
(LOPES, 2003, p.6).

Em tal caso, a autora defende que, ao privilegiar as concepcdes
pedagogicas no uso das TICs, se adquire uma formacéao tecnoldogica reflexiva e
mais critica, que vai além da simples apropriacdo da tecnologia. Sobre isso, Leite
e Sampaio (p.18, 2002) defendem que o uso da tecnologia “ndo pode ser
compreendido apenas como 0 uso mecanico dos recursos tecnolégicos, mas
deve abranger também o dominio critico da linguagem tecnolégica”. Sampaio e
Leite pontuam que:

A preocupacgdo revelada pela maioria dos estudiosos da &rea, em
relacio a democratizagdo do acesso aos beneficios das novas
tecnologias, fundamenta-se na constatacdo da exclusdo como
caracteristica inerente ao sistema capitalista. Esta caracteristica leva a
necessidade de reflexdo a respeito da intervengcédo da escola e do
professor no sentido de formar um homem que nado assimile
passivamente uma conformacéo social que haja diviséo entre os que
pensam e 0s que executam os que produzem e os que usufruem, os
gue tém uma relacdo ativa e participativa com o conhecimento e a

informacéo e os que lidam passivamente com eles (SAMPAIO; LEITE,
1999, p.32)).

As autoras usam o conceito de alfabetizacéo tecnolédgica que, significa
“preparar o professor para utilizar pedagogicamente as tecnologias na formagao
de cidadados que deverao produzir e interpretar as novas linguagens do mundo
atual e futuro” (1999, p.15). Este preparo, segundo Brito (2015), deve contribuir
de modo que o professor se sinta capacitado para trabalhar com as tecnologias,
proporcionando a inclusdo de todos nesta nova era que abrange uma grande
distribuicdo de informacdes e conhecimentos.

A LDB — 9394/96, Artigo 13° - inciso 1 constata que: “[...] os docentes
deverdo se incumbir de participar da elaboracdo da proposta pedagogica do
estabelecimento de ensino”. Logo, o professor como mediador da aprendizagem
de seu aluno, deve (re)pensar em estratégias de ensino que estejam em
consonancia com a realidade dessa geracao, se adequando e se familiarizando
com o uso das midias e das novas tecnologias. Brito (2015) defende a ideia que:

As mediacdes feitas entre os jeitos de aprender dos alunos, realizadas

pelo professor, vai auxiliar o aluno na busca dos caminhos que o levara
a aprendizagem, os conhecimentos que sédo a base desse processo e
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as tecnologias que vao garantir 0 acesso as articulacfes dos
componentes curriculares, configuram um processo de interacao que
define, de certa forma, a qualidade na educacéo escolar (BRITO 2015,

p.7).

Para que as tecnologias sejam incorporadas e para que aprendizagem
ocorra de fato, por intermédio dela, se faz necessario “[..] respeitar as
especificidades do ensino e da prépria tecnologia para poder garantir seu uso, e
para que realmente isso faca diferenca; ndo basta usar a televisdo ou o
computador, é preciso saber usar, de forma pedagogicamente correta, a
tecnologia escolhida”. (BRITO, 2015, p.8).

Diante de tais colocacdes, Coelho (2012) discorre sobre essa nova
geracao, os nativos digitais:
[...] constata-se que a geragdo digital também conhecida como
Geragéo Y cresce em um mundo no qual a comunicagao digital tem um
papel fundamental tanto na sua formacéo quanto na compreenséo da
realidade, pois é a partir da expanséo das novas tecnologias que essa
geracdo se expressa e interage seja por meio de sons, imagens e
textos escritos e verbais. Assim, a Geracdo Y é caracterizada pelas

multiplas competéncias e habilidades sensérios verbais e visuais que
possuem e utilizam para se comunicarem (COELHO, 2012, p.89).

Coelho (2012) debate acerca da escola, que teve e vem se reestruturada
com a ascensdo da internet para poder acolher esse novo perfil de alunos.
Aponta a importancia de uma reformulagdo no curriculo, uma vez que a “[...]
educacdo assume um novo papel de usuarios das novas TICs para acolher esse
novo tipo de aluno: nativo digital.” (2012, p.92).

Veen e Vrakking (2009) nomeiam essa geracao por Homo Zappiens que

parte da mesma ideia de Nativos Digitais. Para os autores:

Essa geracdo, que chamamos geracdo Homo zappiens, cresceu
usando mdltiplos recursos tecnolégicos desde a infancia: o controle
remoto da televisdo, o mouse do computador, o minidisc e, mais
recentemente, o telefone celular, o iPod e o aparelho de mp3. Esses
recursos permitiram as criangcas de hoje ter controle sobre o fluxo de
informacdes, lidar com informacdes descontinuadas e com a
sobrecarga de informagfes, mesclar comunidades virtuais e reais,
comunicarem-se e colaborarem em rede, de acordo com suas
necessidades. (VEEN; VRAKKING, 2009 p.12,).

Eles chamam a atencao para o sistema educacional atual, ocupado por
essa nova geragao. Apontam sobre as aulas mediadas, que geralmente s&o

concebidas com “giz e voz”, o que seria um grande desafio aos alunos, uma vez
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que isso difere do que estdo acostumamos fora da sala de aula. Nas palavras de
Veen e Vrakking (2009, p.47): “[...] O contraste € muito grande para com sua vida
fora da escola, em que ele tem controle sobre as coisas, ha conectividade, midia,
acao, imersao e redes. Como aprendiz na escola ele se sente forcado a ser
passivo e a ouvir o que o professor explica. ” Diante disso, 0s autores nomeiam

os alunos como digitais e a escola como analégica.

3.3 ALFABETIZACAO E LETRAMENTO DIGITAL

Para discorremos sobre esse tema, tivemos como base principal o livro
organizado por Coscarelli e Ribeiro que tem como objeto de estudo o uso dos
laboratérios de informética e as possibilidades que o computador e a internet
podem oferecer, no sentido de ampliar “[...] o leque de possibilidades de contato
com a escrita também em ambiente digital (tanto para ler quanto para escrever)”
(COSCARELLI; RIBEIRO, 2011, p.9).

Cabe aqui resgatar alguns conceitos que ja tratamos no primeiro capitulo
sobre o termo letramento, que Magda Soares (2000, p.47) define como “estado
ou condicdo de quem ndo apenas sabe ler e escrever, mas cultiva as praticas
sociais que usam a escrita”. Se tratando do letramento dentro de uma cultura
digital, a autora entende que esta relacionado a um “[...] certo estado ou condig&o
gue adquirem os que se apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas
de leitura e escrita na tela [...]. ” (COSCARELLI; RIBEIRO, p.60, 2001 apud
Soares, p.151, 2002). Neste sentido, fica claro que o letramento digital
corresponde a apropriacdo das praticas de leitura e escrita que permeiam esse
meio digital.

Frade (2011) defende a ideia de que para compreender as praticas da
escrita e seu funcionamento como sistema de representacdo alfabético e
ortografico, € necessario um aprendizado de uma tecnologia da escrita. Para
tanto seria necessario o desenvolvimento de varias competéncias na
apropriacdo desse sistema, por exemplo: dominio do sistema de representagéo
alfabético, compreensédo do aspecto do grafismo, conhecimento de convencgdes,
escrever ortograficamente as palavras. Devemos levar em consideracao
também que o sistema de escrita € resultado de uma construcéo social. Nessa
l6gica, segundo Frade (2011) surgem novos artefatos que podem ser utilizados

para escrever, como 0 uso dos computadores.
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3.4 RECURSOS TECNOLOGICOS COMO ALIADOS PEDAGOGICOS

Quando nos referimos a tecnologia, é quase que automatico
associarmos ao computador e as redes de comunicagdes que estao interligadas
a ele. Mas se tratando do contexto educacional, qual a importancia do seu uso
no processo de ensino e aprendizagem? Quais sdo o0s seus beneficios para a
educacdo? Sobre esses questionamentos, partihamos do mesmo pensamento
que: “[...] os computadores podem contribuir para qualificar a aprendizagem.
Para tanto, € preciso conhecer 0s recursos existentes e propostas pedagogicas
consistentes para a sua incorporagao no processo de aula” (KAMPF, 2007, p.34).

O wuso das inovagdes tecnolégicas no sistema educacional,
especialmente o computador, ocasionou diversas transformacdes positivas, por
ser um recurso eficaz e pelas diferentes oportunidades que este instrumento
permite para o ensino e aprendizagem. Sédo diversas as vantagens desta
ferramenta digital para o processo de alfabetizacdo e letramento, pois é através
da mesma que permitirhA com que 0s educandos entrem em contato com
diferentes géneros e estruturas linguisticas.

O computador segundo os PCN (1998, p. 147) “E um instrumento de
mediacdo na medida em que possibilita o estabelecimento de novas relagbes
para a construgao do conhecimento e novas formas de atividade mental. ” Desta
forma, a mediacao desta ferramenta na educacao, além de favorecer a interacao,
permite desenvolver novas maneiras de ensinar.

O uso da comunicagdo mediada pelo computador oferece uma
construcdo de uma aprendizagem mais ludica e significativa, pelas inimeras
possibilidades de trocar e criar ideias, pelos diferentes sites que podem
complementar o ensino, pelo aumento da motivacdo do aluno, pelas
possibilidades de criar atividades diferenciadas, por proporcionar situagdes em
gue a crianca tenha que resolver problemas e principalmente pela oportunidade
gue este recurso permite em fazer uma comparacao dos conteidos com o dia a
dia dos alunos. Assim como afirmam os autores “[...] o uso do computador sé
funciona efetivamente como instrumento no processo de ensino e
aprendizagem, se for inserido num contexto de atividades que desafiem o grupo
em seu crescimento. ” (WEISS; LEMME, 2001, p18).
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Weiss e Crux (2001, p.56) apontam algumas contribuicfes que o uso da

informéatica educativa, proporciona aos alunos, dentre elas:

« Desenvolvimento do raciocinio l6gico

« Desenvolvimento da sequéncia I6gico-temporal

e Aumento da flexibilidade do pensamento

e Aumento da organizacéo na realizacéo de tarefas

e Aumento da atencdo na realizacéo de tarefas

« Possibilidade de lidar com diferentes exigéncias temporais

o Possibilidade de lidar com os préprios erros de forma produtiva
o Estimulos a curiosidade (exploragdo do novo)

o Desenvolvimento da Imaginacao/Criatividade

« Fortalecimento da autonomia

O uso do computador nas aulas de informatica trouxe mudancas
relativas na educacédo pela quantidade de programas e recursos que podem
servir pedagogicamente para ensinar, principalmente quando estivermos
conectados a internet.

A internet permite o acesso a inumeras fontes que “[...] se comunicam
por meio de uma linguagem em comum (protocolo) e um conjunto de ferramentas
que viabiliza a comunicacdo a obtencdo de informacdes” (BRITO;
PURIFICACAO, 2006, p.91). Esta ferramenta é importante para a disseminagio
de ideias e para a localizac&o de informacdes.

Sdo inumeras as potencialidades que este recurso oferece para a
construcdo de um conhecimento mais ativo e colaborativo. Por meio da internet,
o professor pode buscar formas alternativas de envolver os alunos, como € o
caso dos jogos digitais.

Os jogos no processo educativo sdo considerados de grande beneficio
como auxilio para o desenvolvimento de aprendizagens. Assim como afirma

Celso Antunes:

O jogo € o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo
qgue o individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver
guem quer ser, organiza o que quer organizar, e decide sem limitacdes.
Pode ser grande, livre, e na aceitacdo das regras pode ter seus
impulsos controlados. Brincando dentro de seu espaco, envolve-se
com a fantasia, estabelecendo um gancho entre o inconsciente e o real
(ANTUNES, 2013, p.17).

Durante o seu uso a crianca adquire diversas experiéncias, interage com
outros individuos, desenvolve estratégias, organiza seus pensamentos e

aprende a construir e levantar hipéteses. E uma construcdo que se da de forma
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dindmica, interativa e inovadora. Veem e Vrakking (2009) partilham da ideia de
que 0 uso dos jogos é recurso atraente, pois, mantém a motivagdo e foco nos
desafios propostos.

E neste contexto, que os jogos digitais sdo considerados um bom
instrumento para a aprendizagem, pelas inumeras possibilidades de estimulos e
envolvimento, pela construgcdo da autonomia e criticidade, pelas possibilidades
de desenvolver atividades que desafiem os alunos a buscar diferentes
estratégias para resolver as circunstancias que Ihe serdo impostas.

Assim como salientam os autores Veem e Vrakking (2009) “Os jogos de
computador desafiam os alunos a criarem estratégias e resolverem suas
dificuldades, superando e assim desenvolvendo uma série de habilidades
metacognitivas na aprendizagem”. A partir deste pensamento, podemos concluir
gue o jogo eletrbnico é uma ferramenta inesgotavel de desafios que enriquecera
ainda mais a pratica do professor para além da sala de aula.

Segundo Santos e Cossich (2005) o jogo computacional € considerado
uma experiéncia ampla e complexa porque agrega trés categorias que
desenvolvem a aprendizagem:

Atracio: E necessaria para atrair o usuario a iniciar a experiéncia. Essa
atracdo pode ser cognitiva, visual, auditiva ou qualquer outro estimulo

ou conjunto de estimulos que atraia o usuario e indique a ele como
iniciar a experiéncia.

Engajamento: E a experiéncia em si. Deve ser suficientemente
diferente do ambiente ao redor para manter a atencgédo, além de ter uma
relevncia cognitiva constante que estimule a continuidade no
engajamento.

Conclus&o/Extenséo: E a resolucdo prazerosa da experiéncia. N&o
conclui-la de forma prazerosa pode causar frustragdo no usuario. Além
disso, a concluséo ndo pode ser definitiva, deve haver possibilidades
de expandir, prolongar e reviver a experiéncia atual ou sugerir o inicio
de novas (MAZZAROTTO, 2009 p.277, apud SANTOS E COSSICH,
2005).

Com essas categorias em mente, o professor assume, também, um novo
papel: o de colaborador do saber. Essa ideia salientada por Coelho (2012, p.6),
parte do pressuposto que “[...] os alunos em grupo vao vencendo niveis e,
consequentemente, adquirindo saberes”. E nesse sentido que o professor deve

apropriar-se dos jogos que contemplem essas categorias da atracao,

engajamento e concluséo envolvendo todos nessa aprendizagem.
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Quando o professor optar em utilizar os jogos eletrénicos dentro da sala
de aula, € importante que ele tenha como objetivo de aprendizagem os seguintes

itens:

Conteudo — observando se esta correto, se é adequado a faixa etaria
e respeita 0s pré-requisitos necessario;

Organizacdo didatica — identificando a forma como o assunto é
abordado e a progressdo dos conteudos, se esta de acordo com a
forma de trabalho do professor;

Usabilidade — verificando a qualidade grafica do material e facilidade
de manipulacdo. (KAMPFF, 2007, p.37)

O processo de implantacéo dos jogos digitais deve ser bem planejado
pelos educadores, a fim de, proporcionar o acesso a diferentes instrumentos de
aprendizagem que sejam “[...] interativos e dindmicos na apresentacdo e na
manipulacdo dos contetdos implementados. ” (KAMPFF, 2007, p.37).

De acordo com Brito e Purificagao (2006, p.20) “[...] o cenario tecnoldgico
e informacional requer novos habitos, uma nova gestdo do conhecimento, na
forma de conceber, armazenar e transmitir o saber, dando origem a novas
formas de simbolizacao e representacdo do conhecimento. ” Nesta perspectiva,
€ de fundamental importancia que os educadores inovem suas praticas
educacionais, incluindo outros recursos, dentre eles os jogos eletronicos, para

agregar e estimular cada vez mais um ensino de qualidade.
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4. OBJETIVO ~ DA PESQUISA DE CAMPO E PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

A pesquisa de campo que serd abordada neste capitulo final se
constituiu a partir de observacdes nas aulas de informatica em uma turma de
primeiro ano do ensino fundamental, buscando identificar a influéncia do uso do
computador e dos jogos digitais no processo de alfabetizac&o. A coleta de dados
foi realizada em uma escola de rede particular na cidade de Curitiba, com caréater
qualitativo.

O objetivo desta pesquisa de campo teve como intuito identificar quais
sao os jogos digitais que sao aplicados, quais os tipos de interagdo que 0 uso do
computador gera entre os alfabetizandos e analisar quais os possiveis beneficios
gue estes instrumentos tecnoldgicos propiciam para o desenvolvimento da
leitura e escrita.

Para completar a analise deste trabalho, foi realizada com os alunos uma
entrevista e aplicado para a professora de informéatica um questionario,
buscando compreender como ela realiza o planejamento pedagdgico e quais 0s
critérios que utiliza para selecionar os jogos. Estes recursos foram escolhidos
pelo fato de proporcionarem uma analise mais profunda dos dados e que nos
ajudaram a compreender como 0 uso de recursos tecnolégicos pode auxiliar no

ensino e aprendizagem.

4.1. PERFIL DA ESCOLA

O colégio particular esta localizado na cidade de Curitiba, no Estado do
Parand, no bairro Juvevé. A instituicdo oferece matriculas para o periodo regular
e integral. Seu horario de funcionamento € das 7h30min as 19h.

Atualmente a escola atende 587 criangas entre um ano e meio até os
dez anos de idade. As criangas sao organizadas pela instituicdo, conforme a

faixa etaria:

Infantil
e Infantil Il - Alunos com idade a partir de um ano e meio
o Infantil lll - Alunos que completam trés anos durante o ano letivo.
e Infantil IV - Alunos que completam quatro anos durante o ano letivo.

« Infantil V - Alunos que completam cinco anos durante o ano letivo.
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Ensino Fundamental:
e 1° Ano: Alunos que completam seis anos durante o ano letivo.
e 2° Ano: Alunos que completam sete anos durante o ano letivo.
e 3°Ano: Alunos que completam oito anos durante o ano letivo.

e 4° Ano: Alunos que completam nove anos durante o ano letivo.

O curriculo escolar da escola, de acordo com o Projeto Politico
Pedagogico (2017), privilegia uma educacédo pautada na integracéo, indagacao,
ressignificacdo e na compreensdo. Os conteudos sédo abordados pelos
professores de forma dindmica estabelecendo a interdisciplinaridade. A
metodologia é centrada no construtivismo, permitindo com que o aluno utilize

diferentes linguagens e estratégias para adquirir conhecimentos.

4.2. SALA DE AULA E PERFIL DA TURMA

Partindo do pressuposto que a sala de aula é um ambiente que promove
diversas situacdes de interagdes entre professor, aluno e objetos, possibilitando
novas exploracbes e construgcbes de conhecimento, achamos pertinente
discorrer sobre o perfil da turma e da sala de aula.

A pesquisa foi realizada em uma turma de ensino fundamental, com
criangas de seis anos, conforme mencionado na introducdo deste projeto. A
turma possui 20 alunos e sdo acompanhados por uma professora regente e duas
professoras auxiliares.

A sala de aula é bastante ampla, deste modo, o mobiliario da sala que é
composto por armarios, prateleiras, cadeiras e mesas, ficam bem distribuidos.
Neste ambiente podem-se explorar diferentes espacos que vao sendo
modificados e estruturados pela professora regente.

Em relacdo as disposicbes das carteiras, elas sdo organizadas pela
professora regente em filas, duplas, trios ou em grupos, dependendo das
atividades que serdo desenvolvidas durante a tarde.

Por se tratar de uma a sala de primeiro ano, no qual eles estdo em

processo de alfabetizacdo, € muito importante que o ambiente também seja
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alfabetizador. Na sala em questéo, isso se evidencia nas paredes, nos murais,
bem como nos jogos que séo utilizados pela turma.

Conforme visto no PPP (2017) da escola em questdo, percebe-se que
ha um incentivo das praticas de leitura e escrita através de projetos que

acontecem durante o ano letivo, bem como o acervo cultural existente na escola.

4.3. CONHECENDO O LABORATORIO DE INFORMATICA

O laboratério de informatica € composto por doze computadores de
mesa, todos acompanham mouse, fones de ouvidos e teclado, inclusive quatro
deles sdo adaptados para criangas que possuem deficiéncia visual. A professora
possui um computador préprio, no qual utiliza para explicar as atividades em data
show para as turmas. Nas paredes da sala de informatica, pudemos encontrar
as regras e combinados, tanto para a utilizacdo do espaco quanto para 0 uso
dos computadores. O espaco da sala é pequeno, porém é um ambiente muito
acolhedor, nota-se que as criangas gostam de estar e permanecer ali.

FIGURA 5: LABORATORIO DE INFORMATICA
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FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORAS
Pelo fato da sala dispor apenas de doze computadores, ndo ha como

levar uma turma inteira para as aulas de informatica, levando em consideragéo
que a maioria das turmas € composta por mais de dezoito alunos. Neste caso,
acontece a pratica pedagogica conhecida na escola como médio grupo, ou seja,
apenas metade da turma vai para a informatica e na semana seguinte 0 outro
grupo.

Se tratando da turma observada, a aula de informética acontece na
terca-feira das 13h30min as 14h20min. A professora regente dividiu 0s grupos,
respeitando os niveis de escrita em que cada crian¢a se encontrava, separando-
as em dois grupos: Grupo A de criancas pré-silabicas e o grupo B, de criancas
silabicas-alfabéticas. Vale ressaltar que essa divisdo de niveis de escrita foi
realizada no segundo semestre, antes disso, 0s grupos eram mesclados entre

pré-silabicos, silabicos e alfabéticos.

4.4. ENTREVISTA COM A PROFESSORA DE INFORMATICA: CONHECENDO
SUA METODOLOGIA

Por meio das observacdes, foi possivel perceber que os jogos digitais
sdo muito utilizados nas aulas de informaticas como auxilio metodolégico de
aprendizagem. Atraves deste recurso, a professora aplica atividades que servem
de suporte para o processo de ensino e que contemplem as estratégias de
alfabetizacdo. Vale ressaltar também, que os jogos séo trocados para aqueles
alunos que apresentam muitas dificuldades nas atividades propostas. Neste

sentido, buscamos compreender quais sdo os critérios utilizados pela
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professora, para a escolha dos jogos. De modo a sanar essa duvida decidimos
criar um questionario? que respondesse esta indagacéo e outras questdes que
achamos pertinentes em serem levantadas.

A professora em questdo tem formacdo em Pedagogia, curso
intermediario de Office e experiéncia na funcdo como monitora de informatica.
Para planejar suas aulas, ela tem por base, o planejamento da professora
regente, onde seleciona o0s jogos por meio de conteldos que as criancas estao
estudando. Quando ndo ha muito que ser trabalhado no conteudo da semana,
ela aproveita para planejar um jogo que incentiva a agilidade na digitacao,
reconhecimento das ferramentas do Office e coisas mais relacionadas ao uso do
computador.

Todo inicio de ano, na semana pedagogica, é realizado um planejamento
trimestral para ela ter uma ideia do que pode e sera trabalhado, no mais, a partir
dai as conversas ocorrem por e-mail ou em conversas rapidas pessoalmente
com a professora regente, para ser decidido se seguem com o plano inicial, tudo
depende do andamento da turma em relacdo ao processo de alfabetizacéo.

Em conversa com a mesma, a questionamos sobre as suas primeiras
aulas com a turma. Ela nos disse que é a partir do primeiro ano que eles passam
a ter as aulas de informatica e por esse motivo, as aulas iniciais foram voltadas
para a exploracao do uso do computador. As criancas foram ensinadas a mexer
no mouse (como clicar, selecionar, movimentar), exploraram o uso do teclado
(dar espaco entre as palavras, como apagar). Elas também mexeram em
Software, aprendendo a utilizar suas funcbes simples, como, por exemplo, o
Word e o Paint (desenharam, pintaram, deram formas), para entao terem acesso
ao uso da internet.

O uso da internet estava relacionado com os sites de jogos educativos,
que sdo escolhidos pela professora de informatica. Durante as observacdes de
campo, pudemos perceber que a professora de informatica permitia com que as
proprias criangas pesquisassem 0s jogos. Ao chegaram a sala de informética,
cada aluno é direcionado para um computador especifico. No comando da

professora, todos abrem a janela do Google para que assim, ela dite

2 Em apéndice
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silabicamente o nome do jogo para todos, de modo que as criancas tentem
digitar sozinhos, em caso de dificuldades eles séo auxiliados individualmente.

Conforme a pergunta sobre quais séo os critérios de escolhas dos jogos,
em resposta nos foi relatado que a escolha esta relacionada ao nivel de
aprendizagem no qual a maioria das criancas da turma se encontra e dos
contetdos que estdo sendo trabalhados em sala de aula, com a professora
regente.

Quando questionada sobre se ha uma interdisciplinaridade dos
conteudos, ela descreveu que busca ao maximo realizar essa
interdisciplinaridade e que as vezes acontece uma parceria inclusive com as
outras aulas especiais como inglés e artes, mas de modo geral toda aula de
informatica tem associacdo com os contetdos que estdo sendo trabalhados em
sala, as vezes de forma simultdnea ou com um trabalho posterior ao que foi
trabalhado em sala de aula.

A forma de como ela estimula os alunos para a realizacdo das atividades
propostas também foi questionada por nés. Diante dessa questao, a professora

respondeu que:

“Geralmente adianto o objetivo e as dificuldade para que n&o haja
surpresas que desestimulem a realiza¢do. Busco saber o que gostam,
se tem preferéncias ou quando é algo que sei que é mais dificil uso
como recompensa um tempo de “jogos livres" (dentro das regras e
sites estabelecidos) no final da aula. ” (Resposta transcrita do
guestionario aplicado para a professora)

Pudemos presenciar os “jogos livres” mencionados por ela. Sao jogos
gue ndo estdo voltados necessariamente para o processo de alfabetizacao,
geralmente estdo associados a jogos de corrida, labirinto e jogos de pinturas. Os
alunos aguardam ansiosos por esse momento, que s6 ocorrem apoés a realizacao
dos jogos selecionados no momento inicial da aula.

De modos gerais, as aulas sdo destinadas ao uso de sites que possuem
plataformas educativas. Esses sites possuem jogos ou atividades com objetivos
a serem cumpridos de acordo com o conteudo a ser trabalhado e nivel de

aprendizagem da turma.

4.5. JOGOS APLICADOS NA AULA DE INFORMATICA: DESCRICAO
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Esta secdo tem por objetivo apresentar os jogos digitais que foram
abordados pela professora durante 0 nosso processo de observacgéo. Ao todo
foram utilizados oito jogos voltados para alfabetizacdo. Desse modo buscamos
descrever os jogos detalhando as fases, fazendo interligacdo com as acfes das

criancas e as dificuldades apresentadas durante o jogo.

e BRINCANDO COM ARIE 1

FIGURA 6: JOGO DAS FRUTAS

DISPONIVEL EM: http:// www.brincandocomarie.com.br/jogos/

O jogo brincando com Arié sdo voltados para as criangas que estao na
fase de alfabetizag&o. Este jogo proporciona o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, coordenacdo motora e concentracdo. O jogo do ledozinho Arié, esta
dividido em duas atividades: No jogo das frutas (FIGURA 6), as criangas séo
desafiadas a selecionar e arrastar as frutas até a cesta certa.

Durante a abordagem do jogo da fruta, muitas criancas ficaram
incomodadas com a quantidade de frutas que tinha que arrastar na cesta com o
seu respectivo nome. Porém, ndo apresentaram muitas dificuldades para
concluir esta etapa do jogo.

O jogo da ponte (FIGURA 7) é semelhante ao jogo das frutas, o jogador
precisa selecionar os objetos na ordem que aparecem e achar no quadro a
escrita correspondente. O objetivo destes dois jogos é fazer com que a crianca
utilize sua capacidade para relacionar a imagem com a palavra, estimulando a

leitura global de palavras, a percepc¢ao visual e motora.


http://www.brincandocomarie.com.br/jogos/
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FIGURA 7: JOGO DA PONTE

DISPONIVEL EM: http:// www.brincandocomarie.com.br/jogos/

No jogo da ponte (FIGURA 7), elas sentiram a necessidade de
pronunciar repetidamente a primeira silaba de cada objeto para relacionar com

0 nome pertencente a figura.

e BRINCANDO COM ARIE 3

FIGURA 8: ILHA DA AVENTURA

FONTE: http://www.brincandocomarie.com.br/arie-3/

O jogo da ilha da Aventura € dividido em trés jogos educativos. Na praia,
0 jogador precisa encontrar 0s objetos que estdo escondidos embaixo da areia,
para assim, achar o nome do mesmo no caca palavra. No segundo jogo, Arié
precisa passar por uma ponte, porém para que ela consiga atravessar é
necessario que o jogador forme as palavras usando as silabas. No jogo das
ruinas, Arié precisa ajudar a joaninha a encontrar as letras que estdo perdidas

dentro de um labirinto.
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Em nossas observacoes, 0s grupos so tiveram acesso ao segundo jogo
(FIGURA 8). A estratégia usada pelas criangas que apresentavam um pouco de
dificuldade, se repetiu em relacdo ao jogo do Arié 1 (FIGURA 7), no qual repetiam
constantemente as silabas da imagem, para conseguirem associar e completar
com as silabas que estavam faltando.

Consideramos este jogo € muito desafiador para os alunos que se
encontram em nivel pré- silabico, pois 0 mesmo trata de uma analise silabica, o
gue vai de encontro com a hipétese do nivel que se encontra o grupo A. Nesta
etapa, o ideal é que as palavras ndo sejam analisadas de maneira silabica, mas
sim deve ser explorado pelo aluno e aluna um enfoque sobre outras questdes
como: “[...] o numero de letras, as letras iniciais ou finais, as ordens das letras, o
tamanho e a posicdo das palavras, etc’. (GROSSI, 1999, p.37). Tais

procedimentos irdo auxiliar o avanco da crianca para o nivel silabico.

e JOGO OLHO DE LINCE

No jogo Olho de Lince, aparecem em um quadro diferentes objetos e
cinco palavras. O objetivo do jogo € ler as palavras e achar os objetos solicitados.
Quando o jogador acerta, a gravura é automaticamente circulada, caso erre,

aparece uma bolinha vermelha.

FIGURA 9: JOGO OLHO DE LINCE

DISPONIVEL EM:
https://lwww.digipuzzle.net/pt/matosmedeiros/hiddenobjects/hiddenobjects.htm
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Este jogo € um importante aliado para a alfabetizacao, pois, por meio
dele conseguimos verificar se a crian¢a consegue compreender o que esta lendo
e ao mesmo tempo, se ela consegue associar a escrita com a imagem.

Ao observar o grupo B2 percebemos que todas as criancas possuiam
facilidade na leitura e compreendiam o0 que estava sendo lido, e assim,
encontravam rapidamente os objetos solicitados. Em contrapartida percebemos
que muitas criancas do grupo A* demonstraram dificuldades e precisaram do
auxilio da professora para conseguir ler e compreender 0 que estava escrito.
Mesmo com a ajuda da professora, muitas ndo conseguiram ler, diante disso, a
mesma achou pertinente trocar por outro jogo.

Por meio das observacfes, notamos que 0 jogo era muito desafiador
para o grupo A, pelo fato de que as criancas deste nivel possuem ainda alguns
limites em relacao a leitura, deste modo, muitos ndo conseguiam jogar. Diante

disso, a professora achou pertinente, trocar o jogo.

e JOGO ABECEDARIO

O jogo Abecedario (FIGURA 10) foi o escolhido para os alunos que
estavam demonstrando dificuldades para ler as palavras do jogo anterior. O
objetivo deste jogo € clicar na imagem correspondente a letra. Se por exemplo,
aparecer a letra “A”, a crianga tera que identificar qual das seis figuras inicia com
estd letra, ao acertar o computador mostra a figura e demonstra como se
escreve, se por um acaso a crianca errar, 0 jogo relata a inicial da figura
escolhida e depois fala 0 nome do objeto e em seguida pede para que o jogador

tente novamente.

3 Grupo dos sildbicos-alfabeticos
4 Grupo dos pré-silabicos
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FIGURA 10: JOGO ABECEDARIO

DISPONIVEL EM: http://www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/escrita/61-abecedario

Ao observar as criangcas jogando, percebemos que algumas néo
conseguiam relacionar a letra inicial com o nome da figura, fazendo com que as
mesmas, clicassem aleatoriamente em cada figura, até acertar a imagem
correspondente a letra que estava aparecendo. Diante disso, a professora
comecou a atender individualmente estas criancgas, indagando-os sobre o som
das letras e relacionando com outros objetos que comecassem com a mesma

letra.

e JOGO DUELO DAS LETRAS

No jogo Duelo das Letras, € sorteada no painel uma letra do alfabeto e
o jogador devera procurar qual das imagens inicia com a letra correspondente.
Se caso o jogador acertar ele vai adquirindo pontos e se ele errar passa para o

outro jogador.
FIGURA 11: DUELO DE LETRAS

JOGADOR luuuuu JOGADOR 2kkkk
=
o -
-

-
2 C
S -

|
Q\‘fm@uau:

ENCONTRE UMA IMAGEM PARA A LETRA SORTEADA... m

DISPONIVEL EM:
https://www.digipuzzle.net/digipuzzle/kids/puzzles/letterbattle_pt.htm?languag=portuguese&link
back=../../../pt/jogoseducativos/palavras/index.htm


http://www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/escrita/61-abecedario
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Parainiciar a atividade, a professora dividiu o grupo em duplas e explicou
0 jogo. Durante a partida, as criancas que apresentaram dificuldades foram
auxiliadas pela professora e pelo seu parceiro de dupla. Este jogo educativo
proporciona ao jogador a ampliacdo de seu vocabulario devido a quantidade de
imagens que o jogo dispde, permitindo com que a crian¢a faca associacdes com
a letra sorteada e a figura.

Este jogo e o jogo Abecedario dispdem do mesmo objetivo: analise de
palavras associada ao som da letra inicial. Deste modo, os jogos estéo voltados
para alunos que se encontram no nivel silabico, o que ndo impede de alunos pré-
silabicos jogarem, tanto pelo contexto do jogo colocar a funcdo da leitura com
urgéncia ludica para as criancas conseguirem associar todas associe as letras
aos seus sons. Por se tratar de jogos que trabalham a associacdo de fonemas
com grafemas, melhor joga a crianca que ja tem uma certa autonomia de leitura,
entendo que o respectivo tracado se configura a tal letra e que a mesma possui
tal som. Como defende Grossi (1999), o sonoro vai intermediar o contato da
crianca com a escrita de forma especifica, a direcionando respectivamente para

analises no nivel silabico.

e JOGO LUDO PRIMEIROS PASSOS

O jogo Ludo Primeiros Passos € um jogo simples, que permite com que a
crianca aprenda as palavras, ligando figuras e completando as letras. Este jogo
é dividido em fases e ao entrar no jogo a crianca precisa escolher uma cor de

um carro para comecar a jogar.

FIGURA 12: JOGO LUDO PRIMEIROS PASSO

e

EsColuA sEu CARRO

©14 amiguinho, oste Jogo vai to ensinar a brincar com
as letras, palavras e silabas.

Para comecar, escolha seu carrinho clicando em cima

DISPONIVEL EM: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-primeiros-passos.
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A primeira fase € composta por trés atividades diferentes. A primeira
atividade (FIGURA 13) a crianga precisa observar as gravuras para identificar
com qual letra as figuras comecam. Apds identificar, o jogador devera encaixar

a letra correspondente.

FIGURA 13: PRIMEIRA FASE

Encaixe a primeira letra do nome das figuras abaixo.

DISPONIVEL EM: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-primeiros-passos

Na segunda atividade (FIGURA 14) a crianca precisa escolher as
gravuras que comeg¢am com a letra que sera apresentada no quadro, como por
exemplo: Se no quadro aparecer a letra “N” a crianga devera clicar em cima de

todas as figuras que comegam com esta letra.

FIGURA 14: SEGUNDA FASE

Escolha as figuras que comegam com a letra do
uadro:

Primeira letra

@:((a ) C da imagem:

CEBOLA

DISPONIVEL EM: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-primeiros-passos

Na terceira atividade (FIGURA 15) o jogador precisa ligar ou clicar nas
figuras que comegcam com a mesma letra.


http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-prime
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FIGURA 15: TERCEIRA FASE

Clique ou arraste as figuras que comegam com a
mesma letra.

A B B

ORELHA COELHO IOGURTE

&R )

CEBOLA

DISPONIVEL EM: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-primeiros-passos

No segundo nivel, a crianca precisa clicar no quadro (FIGURA 16) e
identificar qual letra esta faltando para completar a palavra. Nesta etapa,
aparecem seis figuras com a escrita, aonde cada uma das gravuras
apresentadas falta uma letra. Apés a criancga digitar, o computador relata se esta

certo ou errado.
FIGURA 16: SEGUNDO NiVEL

Clique na palavra e digite a letra correta
para completd-la:

E_TRELA

e LAMP_DA

(=)

DISPONIVEL EM: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-primeiros-passos-nivel-2

O obijetivo da escolha deste jogo para a turma do primeiro ano teve como
intuito reforcar a apropriacdo da leitura e escrita. Durante o jogo, percebemos
que ambos 0s grupos A e B, reclamaram que 0 jogo era extenso e que as
atividades se repetiam muitas vezes, 0 que ocasionou com o tempo um grande
desinteresse por parte dos mesmos. Alguns se recusaram a continuar jogando

até o final e ficaram sentados até a aula terminar.


http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-primeiros-passos-nivel-2
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A Ultima etapa deste jogo (FIGURA 16) trabalha a vinculacdo do
significado ao significante. Grossi (1999) define que o significado seria a forma
figurativa do desenho e o significante seriam as palavras escritas que
representam a figura. Deste modo, esse jogo se aplica em todos os niveis de
escrita, porém, serdo trabalhados aspectos de escrita diferentes entre os niveis.
Se tratando do grupo A o desafio estd em associar uma ordem de conjunto de
letras na mesma ordem ao seu significado fonémico. Em relacdo ao grupo B,
terdo por objetivo entender de maneira simples o uso correto das palavras que

sao estabelecidas por silabas.

o JOGO COLETA SELETIVA

O jogo da Coleta Seletiva (FIGURA 17) propde que o jogador separe 0s
residuos colocando cada objeto na cesta de lixo correspondente. Primeiramente,
0 jogo explica o que é lixo e coleta seletiva e em seguida, apresenta as cinco
lixeiras relatando as cores, nomes e dando exemplos de residuos que podem

ser colocados em cada lixeira.

FIGURA 17: JOGO DA COLETA SELETIVA

acertos ()] mxos (@) east (75
]

— =

A
)

L — =
| A & KA --.

DISPONIVEL EM: http://www.escolagames.com.br/jogos/coletaSeletiva/

Neste dia observado, a professora realizou a leitura das instrucées do
jogo. Durante este momento, notamos que as criangcas do grupo B, estavam
lendo por conta propria e demonstravam alegria por conseguir ler sem ajuda da
mesma. No decorrer da partida, percebemos que os grupos A e B, demonstraram

facilidade em colocar os objetos correspondentes nas lixeiras.
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Acreditamos que esse resultado se deve ao fato de que em sala de aula,
a professora regente ja havia abordado o tema da reciclagem, nos fazendo
refletir, que o jogo da coleta seletiva, pode ter sido usado com o intuito de fixacao
de conteudo.

Este jogo desafiou os grupos A e B na organizacdo das lixeiras, na
concentracéo, na persisténcia e principalmente na associacdo das latas de lixo
com os residuos, pois a mesma ndo tinha identificacdo e as criangas precisavam

lembrar o que cada cor representava.

4.6. SUJEITOS DA PESQUISA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O resultado desta pesquisa de campo se constituiu a partir de
observacdes na sala de informética, com uma turma de primeiro ano. Os sujeitos
investigados sao vinte criancas que se encontram em niveis de escrita pré-
silabico, silabico e alfabético.

Com as observag6es concluidas, optamos em elaborar um questionario®
de modo que, as criancas pudessem expressar suas percepcdes em relacédo as
aulas de informatica e sobre os jogos que eles tiveram contato durante o
processo da nossa pesquisa de campo.

Para explanar com clareza os dados levantados, tabulamos as respostas
das criancas de acordo com as perguntas que foram abordadas durante a
entrevista de modo individual. Deste modo, isso nos permitiu ter mais clareza
sobre como os alunos se apropriam das aulas de informatica, bem como os jogos
de sua preferéncia e quais aprendizagens eles absorvem ao jogar.

A primeira pergunta do questionario tinha por objetivo compreender se a
turma gosta ou ndo das aulas de informatica. Com base nos dados do gréfico 1,
foi possivel averiguar que 85% da turma relataram que gostam das aulas pelos
jogos que sao disponibilizados e 15% demonstram pouco interesse pelo fato de

acharem chato as atividades desenvolvidas pela professora.

> Em apéndice
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GRAFICO 1: PERCEPCOES DAS CRIANCAS SOBRE AS AULAS DE INFORMATICA

PERCEPCOES DAS CRIANCAS SOBRE
A AULA DE INFORMATICA

mSIM mMAISOU MENOS mNAO

FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORA

Dando continuidade a entrevista, perguntamos se as criancas achavam
gue as aulas de informética ensinavam alguma coisa e dentre as respostas, a
mais citada era de que eles aprendem a mexer no computador. Como nos mostra

o grafico 2:
GRAFICO 2: APRENDIZAGENS ADQUIRIDAS NAS AULAS DE INFORMATICA

Aprendizagens adquiridas nas aulas de
informatica

i...

APRENDER A APRENDER A DIVERTIRAS  ENSINAR COISAS
MEXER NO JOGAR CRIANCAS E SE DIVERTIR
COMPUTADOR

FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORAS

Cabe aqui uma reflexdo acerca das respostas obtidas. Acreditamos que
além de jogar, as criancas também aprendem a explorar o uso do computador,
como por exemplo: navegar na internet, manipular o mouse, mexer no teclado e

abrir programas. S&o fungcbes que foram exploradas durante as aulas de
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informatica a partir dos jogos. Como defendeu uma aluna: “A gente aprende
jogando”.

O gréfico 3, visa compreender se as criangas gostam ou ndo de jogar 0s
jogos digitais. Com base nas respostas dos alunos, foi possivel verificar que 95%
dos entrevistados gostam de jogar no computador e apenas 5% relataram que

nao gostam, por considerarem cansativo ficarem sentados jogando.
GRAFICO 3: 0S JOGOS DIGITAIS SAO ATRAENTES PARA AS CRIANCAS

0OS JOGOS DIGITAIS SAO
ATRAENTES PARA AS CRIANCAS

mSim mNao

FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORAS

Através destes resultados, fica evidente que o jogo digital € um dos
motivos que tem despertado o interesse das criangas nas aulas de informatica.
Desse modo, 0 seu uso acaba sendo um instrumento de apoio no processo de
alfabetizacao.

O gréfico 4 foi elaborado com o objetivo de compreender se a turma
prefere jogar individualmente ou em dupla durante as aulas de informatica. A
partir dos dados podemos verificar que 70% das criancas preferem jogar

sozinhas e 30% tem preferéncia em jogar em duplas:
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GRAFICO 4: PREFERENCIAS DAS CRIANCAS EM JOGAR SOZINHAS OU EM DUPLAS

PREFERENCIAS DAS CRIANCAS EM
JOGAR SOZINHAS OU EM DUPLAS

mSozinho mDupla

FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORAS

Quando questionadas, sobre o porqué preferem jogar sozinhas,

obtivemos as seguintes repostas:

“Porque as vezes alguns querem fazer as coisas que eu nao

quero fazer”.

“Se eu jogar junto, vai demorar mais para acabar porque s6 tem
um teclado”.

“Porque me concentro mais, entendeu? Vocé sabe... Ficar
ouvindo coisas de alguém dizer que t6 jogando errado. Sozinho,
eu posso dar a minha opiniao”.

“Todos os jogos na informética eu consigo jogar sozinho, sem
precisar de ajuda. SO nos jogos de escrever que preciso de
ajuda”

Em relacdo aos alunos que preferem jogar em dupla, recebemos as
seguintes explicacoes:
“E mais gente, é mais legal’
“Se eu fico sozinha, eu fico entediada”
“Porque ele (amigo) me ajuda”

“Eu ndo consigo jogar e me sinto muito sozinha”

No decorrer da pesquisa de campo, pudemos presenciar diferentes tipos

de jogos, que tinham como enfoque trabalhar as letras do alfabeto, palavras e
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silabas. Neste sentido, apresentamos para as criangas as imagens destes, com
objetivo de averiguar quais dos jogos eles mais gostaram de jogar.

Com base no gréafico 5, podemos perceber que dentre 0s oito jogos
apresentados, as criancas tiveram preferéncia pelos jogos: brincando com Arié,
jogo do lince e coleta seletiva. Ao serem questionados sobre o porqué da
escolha, eles relataram que era pelo fato destes jogos conterem palavras que ja
sdo de conhecimento do repertorio linguistico deles, o que facilitava na leitura e
no reconhecimento de palavras. Outro motivo destacado se deve ao fato dos

jogos serem interativos e divertidos.

GRAFICO 5: JOGOS PREFERIDOS PELAS CRIANCAS

Jogos Preferidos Pelas Criancas

IIIII o o|

Brincando Brincando Jogo de Coleta Brincando Primeiros Abecedario Duelo das

com Arié - com Arié 3 Lince Seletiva com Arié - Passos Letras
Jogo da Jogo das
Ponte Frutas

FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORAS

Os jogos selecionados para serem trabalhados nas aulas de informéatica
sao todos voltados para a alfabetizacdo. Estes tém por objetivo associar letras,
silabas e palavras a determinadas imagens, frases e sons. Mas se tratando das
criancas, sera que eles entendem que cada jogo trabalha com propostas
diferentes, pautados na aprendizagem de aquisicdo de leitura e escrita? Ou sera
que eles consideram o0s jogos como desafios ludicos que devem ser
alcancados?

Com base nessas indagagcfes questionamos as criangas se elas
consideram que 0s jogos as ensinam a ler e a escrever. Conforme mostra o

gréafico a sequir:
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GRAFICO 6: CONSIDERACOES SOBRE AQUISICAO DA LEITURA E ESCRITA ATRAVES
DOS JOGOS
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FONTE: COLETA DE DADOS DAS PESQUISADORAS

Através do gréfico podemos compreender que 85% dos alunos associam
0 jogar correlacionando com a aprendizagem de aquisi¢cao de leitura e escrita.
Ao serem entrevistados perguntamos por que eles consideram que 0S jogos 0S

ensinavam a ler e a escrever. As respostas foram diversas:

“Porque no jogo 1 e 2, o jogo nao vai falar o que vocé tem que
clicar, porque é vocé que tem que tentar ler”

“Porque tem muitas coisas de ler e escrever, tipo o jogo 3”
“Porque ele tem letras escritas”

“Eu acho que ensinam a ler, porque tem palavrinhas que vocé
tem que ler para achar e colocar no lugar certo”

“Porque aprende a escrever coisas que vocé nao sabe”

“Porque o jogo 3 ensina a silaba e temos que tentar acertar”

E interessante analisar que as criancas também possuem um olhar
pedagogico sobre o0s jogos, mesmo que inconscientemente. Como pudemos
notar a maioria dos alunos demonstram muito interesse ao utilizar os
computadores, principalmente quando se tem jogos online, até mesmo em
conteudos que nao tém tanta facilidade, mas pelo fato de ser dindmico acabam

se interessando mais.
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4.7. REFLETINDO SOBRE A PESQUISA DE CAMPO

No decorrer desta pesquisa, nos questionamos se 0s jogos digitais
realmente podem ser um aliado no processo de alfabetizacdo. Seria possivel
alfabetizar através dos meios tecnolégicos? N&o foi facil chegarmos a uma
conclusdo. O que de fato nos ajudou foram as entrevistas que realizamos com
os alunos, afinal, eles séo os principais atores para que de fato essa socializacéo
entre jogos e aprendizagem ocorra. Em meio a entrevista o que mais escutamos

foram falas como:

“Eu gosto de mexer no computador, de jogar. Eu espero muito pela
aula de informatica” (Transcrigdo da fala de um aluno sobre as aulas
de informética).

Se tratando de uma turma de primeiro ano, as atividades desenvolvidas
para esse nivel, nas aulas de informéatica, sdo mediadas através dos jogos. Deste
modo, a fala do aluno evidencia o quanto as aulas de informatica sao
convidativas para as criancas. Eles criam expectativas acerca de cada aula, pois
sabem que a cada semana serédo apresentados a eles jogos diferentes e com
novos desafios.

Sabemos que nessa fase, as criancas tém o interesse pelo brincar.
Nesse caso, 0s jogos desfrutados nas aulas de informética sado considerados por
elas como um momento de diversdo, o que torna o processo de ensino e
aprendizagem mais interativo, dindmico e prazeroso. Os autores Veem e
Vrakking (2009) defendem essa ideia:

Ao entrelagar o jogo e a aprendizagem, podemos ir ao encontro da
fantasia das criangas, 0 que por si sO ja € um fator que instiga a
criatividade. Afinal de contas, ndo devemos todos criar uma sociedade
criativa? Como é que faremos isso se deixarmos os alunos apenas
reproduzirem o que os outros descobriram? Se a educacdo pudesse
ter éxito em combinar o jogo e a aprendizagem, as escolas poderiam
se tornar o lugar de encontro para as criancas, que hoje se sentem téo
bem nos ambientes virtuais (VEEM; VRAKKING, 2009 p.71).

Os autores discorrem sobre uma geracdo que nasceu e esta se
desenvolvendo em uma nova era, no qual quase todos tem acesso ha uma
grande variedade de informagédo e comunicagao. Deste modo, as criangas “[...]
processam quantidades enormes de informacdo por meio de uma grande
variedade de tecnologias e meios” (VEEM; VRAKKING, 2009, p. 29).

Todas criancas, em diferentes contextos, ja entram na escola com

conhecimentos prévios e ao adentrarem nas aulas de informéatica néo é diferente.
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No ato do jogar, elas vao usar estratégias com base nos conhecimentos
que estao sendo trabalhados pela professora regente em sala. Como defende
Valente (1999, p. 12) “A constru¢éo do conhecimento advém do fato de o aluno
[...] buscar novos conteudos e estratégias para incrementar o nivel de
conhecimento que ja dispde sobre o0 assunto que esta sendo tratado via
computador".

Os jogos que foram disponibilizados para turma, sdo desafiadores, pois
desenvolvem o processo de leitura e escrita. As criangas sdo provocadas a se
apropriarem de estratégias que as ajudem nas associacfes de palavras e
tentativas de escritas e de leitura. Sao regras estabelecidas pelos jogos, para
gue assim as mesmas avancem nas etapas seguintes. Em meio as nossas
observacdes, notamos que ndo sao tarefas faceis de atingir, mas a motivacao e
os estimulos que recebem dos colegas e da professora despertam ainda mais a
vontade acertar.

N&o apenas 0s jogos permitem esse aprendizado. Todos 0s passos que
acontecem na informética estdo associados ao processo de alfabetizacéo. Isso
acontece desde o momento que sentam em frente a tela, até que fechem o icone
da péagina que estao jogando.

A aprendizagem tem inicio quando a professora pede para que eles
pesquisem 0s jogos no Google, onde se configura o primeiro desafio: o ato de
escutar a professora para depois associar o que foi dito com as letras e
silabas que pertencem as palavras, para entdo digita-las. Deste modo, a
professora soube explorar o uso do computador para além dos jogos,
entendendo como “[...] uma nova maneira de representar o conhecimento,
provocando um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando
a busca e compreenséo de novas ideias e valores. ” (VALENTE, 1999, p.13).

Portanto, através dos pontos analisados, fica evidente que a utilizacao
do computador e dos jogos digitais sdo ferramentas que contribuem
positivamente no processo de ensino e aprendizagem das criangas. Por serem
instrumentos ladicos e que fogem do tradicional, acabam despertando muito
mais interesse por parte dos alunos durante as praticas educativas que lhes sao

propostas.
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5. CONCLUSAO

A realizacéo deste estudo, teve por objetivo compreender de que forma
0s jogos digitais e 0 uso do computador auxiliam no processo de alfabetizacdo e
letramento dessa nova geracdo de alunos. Diante dessa dada realidade
tecnolégica em que estamos imersos, entendemos a partir desse estudo, que o
processo de alfabetizacdo deve oportunizar aos educandos aprendizagens que
venham ao encontro da realidade na qual eles estdo inseridos.

Historicamente a educacao manteve principios e metodologia de carater
mais tradicional, com atividades voltadas para memorizacdo e repeticdo de
contelido. Esses métodos eram fortemente usados no processo de alfabetizacdo
através das conhecidas cartilhas, conforme apresentado no primeiro capitulo
desta pesquisa.

Consideramos que a tedrica Emilia Ferreiro é paradigmética quanto a
uma abordagem da alfabetizacdo que ira, a partir dos estudos sobre a
Psicogénese da Lingua Escrita, colocar o processo de alfabetizagdo sob uma
nova mirada, na qual, a crianga € entendida como sujeito ativo nesse processo
cultural e cognitivo.

Sabemos que as praticas de escrita e de leitura passaram por diversas
transformacdes, porém, em grande parte das abordagens e métodos a
alfabetizacao esteve associada ao ato de codificar e decodificar. Em meados de
1990 as metodologias passaram a ter uma vertente de carater mais sécio-
histérico com propostas de ensino que entenderam o letramento para além da
codificacéo, estimulando o processo social do seu uso.

Diante da ascensdao tecnoldgica que estamos vivenciando, € favoravel
gque o sistema educacional também seja reformulado, buscando incluir as
Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo no processo de ensino e
aprendizagem. Através destes recursos, o0s professores podem buscar
metodologias inovadoras e diferenciadas, a fim, de tornar a aprendizagem mais
ativa e colaborativa.

Deste modo, entendemos a importancia da formacéao de professores na
area das TICs. Buscando uma formacao que nao esteja atrelada apenas ao seu
uso funcional, mas sim ao “...] dominio critico da linguagem tecnoldgica”.
(LEITE; SAMPAIO 1999, p.18). Partindo do pressuposto que o professor € um
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dos principais mediadores na formacao de seus educandos, entendemos que o
uso dos recursos tecnolégicos, podem favorecer diferentes atividades, propondo
novos desafios e respeitando o nivel de aprendizagem que cada aluno se
encontra, oportunizando também aulas que estejam em consonancia com a
realidade dos sujeitos que atuam dentro e fora dela.

Se tratando de nossas observacdes em campo, bem como das analises
de entrevistas e questionario realizados, entendemos que o uso do computador
e dos jogos digitais podem auxiliar em novas maneiras para ensinar e aprender.
Por meio destes instrumentos, os alunos e alunas podem desenvolver o
raciocinio l6gico, construir sua prépria autonomia, buscar diferentes estratégias
para resolver as situacfes que lhe foram impostas, aumentar seu repertério
linguistico, tendo em vista, que ao jogar a crianga tem acesso a novas palavras
em diferentes situacdes, desenvolvendo a leitura e a interpretacdo da mesma e
do contexto. Sao aquisicdes que foram alcancadas em uma troca de saberes,
tanto quanto entre aluno e maquina, quanto aluno e professor.

Nesse sentido, adicionar o uso do computador, bem como o0s jogos
digitais favorece e torna o processo de aprender ainda mais interessante, além
de ajudar na motricidade e despertar a curiosidade. E uma ferramenta de troca
de saberes, pois, ajuda também no desempenho de alunos que tém dificuldade

em apresentar o que aprenderam no seu uso formal.
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APENDICE 1
QUESTINARIO REALIZADO COM A PROFESSORA DE INFORMATICA

1- Qual a sua formacao para lecionar as aulas de informatica?
2- Por que vocé considera importante a aula de informatica no Ensino
Fundamental? No que elas auxiliam para o desenvolvimento da crianca?
3- Em sua opinido, vocé acredita que o uso dos jogos digitais auxilia no processo
de alfabetizacdo?
4- Se tratando das aulas de informéatica, vocé acredita que as criancas aprendem
com mais facilidade do que os adultos?
5- Como vocé prepara suas aulas? Quais sdo suas expectativas quanto aos
alunos?
6- O planejamento das aulas do primeiro ano é elaborado junto com a professora
regente?
7- H& uma interdisciplinaridade dos conteudos trabalhados nas aulas de
informatica com os que estdo sendo trabalhos em sala?
8- Quais recursos do computador vocé utiliza nas suas aulas? De que forma as
utiliza?
9- Vocé utiliza sites e softwares educativos? Quais? De que forma?
Exemplifique.
10- Quais sédo os critérios utilizados na selecéo dos jogos para as aulas? Vocé
costuma joga-los antes de apresentar as criancas?
11- Os alunos demonstram motivacdo para utilizar o computador? Em quais
atividades?
12- Quais atividades que exploram no uso do computador que contribuiram no
processo de alfabetizacdo e letramento dos alunos? Por qué?
13- A escola estimula a utilizacdo do computador? De que forma?
14 - De que maneira 0 uso da tecnologia impacta na relagédo de professor e
aluno?
15-De que forma vocé estimula os alunos para a realizacdo das atividades

propostas?
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15- Vocé ja utilizou o computador com seus alunos e néo obteve os resultados
esperados no desenvolvimento de algum trabalho? Quais recursos foram
utilizados diante dessa situagéo?

16- Quando a crianca apresenta muita dificuldade em um jogo, como vocé a

orienta?
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APENDICE 2

ROTEIRO DE ENTREVISTA COM OS ALUNOS

Na sua opinido, para que serve a aula de informatica?
Vocé gosta das aulas de informatica?

Vocé gosta de jogar nas aulas de informatica?

Vocé prefere jogar sozinho ou em duplas

O que mais gosta nas aulas de informatica?

Vocé acha que os jogos ensinam algo? O qué?

Qual dos jogos trabalhados vocé mais gostou?
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Qual dos jogos trabalhados vocé nao gostou?

Vocé acha que os jogos ensinam a ler e a escrever? Por qué?
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