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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo abordar uma pesquisa de campo com alunos
do primeiro ano do ensino fundamental sobre a importancia dos jogos pedagdgicos
digitais, e de novas praticas pedagdgicas para melhor oportunizar o processo de ensino e
aprendizagem desses alunos. A pesquisa buscou como aporte tedrico conceituar e
utilizar em sua aplicacdo objetos de aprendizagem, tecnologias da informacdo e
comunicacdo e o conhecimento sobre a psicogénese com énfase na teoria de Piaget e
Vygostsky. Assim como, abordar trés aplicacfes de jogos encontrados na internet.
Estes sdo jogos adequados a fase na qual os alunos pesquisados fazem parte e 0s jogos
visam desenvolver a motricidade, a memodria e 0 experimento. Visou também utilizar
como suporte pedagdgico objetos de aprendizagem por meio da Tecnologia de
Informacdo e Comunicacdo. Ao aplica-los, foi possivel perceber que as criangas
interagiram com grande éxito ao longo de sua aplicacdo. Assim, também foi possivel

verificar o desenvolvimento cognitivo das criancgas e seu entusiasmo durante as praticas.

Palavras-chave: informéatica na Educacdo; objetos de aprendizagem; softwares
educacionais; anos iniciais.
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Federal University of Santa Maria, the same address field research with students of the

first year of primary education on the importance of digital educational games and new
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pedagogical practices to better provide the opportunity for process of teaching and
learning. Renowned authors were referenced on learning objects, information and
communication and the psychogenesis with emphasis on the theory of Piaget and
Vygotsky technologies. The study addressed three applications of games found on the
internet, to apply them it was revealed that children interacted with them with great
success in their application, where it was also possible to check the cognitive
development of children

Key-words: computers on education; learning objects; education softwares; first years

of learning;

1. INTRODUCAO

A pesquisa em questdo envolveu uma escola municipal de ensino fundamental
localizada no bairro Serrana, na cidade de Panambi e que atende a uma populacao que
é, de modo geral, de baixa renda. Frente a essa realidade, a escola busca solugbes por
meio de projetos que integrem 0S jovens e as criangas em atividades culturais e
esportivas. Além de merenda farta e diversificada, a escola preocupa-se também com a
inclusdo digital e oferece aos educandos um laboratorio de informética conectado a

internet com a supervisao de um técnico de informatica. .

Buscou-se com isso, avaliar a contribui¢do do uso do computador em termos de
desenvolvimento de praticas pedagdgicas com alunos do 1° ano do ensino fundamental
e despertar o interesse destes nas atividades realizadas. Além de promover a pratica
pedagogica e a Tecnologia da informacdo e comunicacdo, em atividades condizentes

com as propostas educacionais atuais.

O desenvolvimento tecnoldgico ocorrido principalmente nas Gltimas décadas,
especialmente o relacionado a Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), fez
com que houvesse mudancas significativas na educacédo, desde a educacao infantil até a
educacdo académica. Os computadores operam como suportes digitais conectados a
rede, por meio dos quais € possivel acessar redes sociais, mudar 0s processos de

aprendizagem, buscar informac0es, escolher a forma de comunicagdo e 0 modo como



operam as instituicdes. Isso também tornou a vida humana mais dinamica, modificando
habitos, formas de atuar em sociedade, especialmente relacionados ao convivio social,
ao trabalho e a escola. (NASCIMENTO, 2007)

Assim como a Teoria Construtivista de Jean Piaget compreende-se que explorar
os principais desafios da educacdo e possibilidades da era digital pode resultar em
interpretar as situacfes de dificuldade de apropriacdo dos recursos tecnoldgicos na
educacdo e buscar solugdes para a construcdo de aprendizado efetivo e fomentar a
incluséo digital dos educandos.

Frente a essa realidade, € importante compreender a contribuicdo do uso da
informética como ferramenta para os alunos do primeiro ano do ensino fundamental e
também realizar uma avaliacdo de sua influéncia na construcdo de conhecimento.

Para tanto, esta pesquisa esta organizada com aspectos introdutorios, na segunda
sessdo, 0 desenvolvimento abordando os conceitos da teoria da aprendizagem, na
terceira sessdo apresenta-se a metodologia de pesquisa. Na quarta sessdo seréo
transcritas as experiéncias das praticas pedagogicas realizadas com uma turma de
primeiro ano formada por treze alunos e a professora. Serdo abordadas questbes

metodoldgicas, os resultados, as consideracdes finais e referéncias.

2. TEORICOS DO DESENVOLVIMENTO COGNITIVO PIAGET E
VIGOTSKY

O objetivo geral da educacdo seria o desenvolvimento da consciéncia construida
culturalmente. Tanto Vygotsky quanto Piaget sdo construtivistas, pois sustentam que a
inteligéncia é construida a partir das relagbes reciprocas do ser humano com o meio
ambiente. A diferenca mais significativa que ha entre a teoria desenvolvida por eles é
que para Piaget o desenvolvimento das estruturas mentais que leva a aprendizagem e

para Vygotsky é a aprendizagem que gera o conhecimento.

2.1. Jean Piaget



A teoria de desenvolvimento mental de Jean Piaget distingue quatro periodos
gerais de desenvolvimento cognitivo, os quais, denominou: sensorio-motor, pré-
operacional, operacional-concreto e operacional-formal. Para Piaget, o desenvolvimento
cognitivo da crianca se realiza através de assimilacdo e acomodacdo. O individuo
constrdi esquemas de assimilacdo mentais para abordar a realidade. Esses esquemas sdo
construidos por assimilagbes mentais para abordar a realidade (esquema de
assimilacdo). (Ostermann e Cavalcanti, 2010)

Todo esquema de assimilacdo é construido e toda abordagem a realidade
supde um esquema de assimilacdo. Quando a mente assimila, ela incorpora a
realidade e seus esquemas de acdo, impondo-se ao meio. Muitas vezes, 0s
esquemas de acdo da pessoa ndo conseguem assimilar determinada situacéo.
Neste caso, a mente desiste ou se modifica. Quando a mente se modifica
acontece o que Piaget chama de acomodacdo. As acomodagdes levam a
construcdo de novos esquemas de assimilacdo, promovendo, com isso, 0
desenvolvimento cognitivo. (OSTERMANN e CAVALCANTI, 2010, p.22)

Para Piaget, as a¢fes humanas séo bases do comportamento humano e ndo as
sensacdes, 0 pensamento é visto como a interiorizacdo da acdo, além disso, s6 ha
aprendizagem quando o esquema de assimilacdo sofre acomodacdo. Piaget também
concebe a ideia de ensino reversivel o qual ensinar é provocar o desequilibrio, porém
nédo deve ser muito grande a ponto de ndo possibilitar a “equilibracdo majorante” a qual
levara a um novo equilibrio. Caso a assimilacdo de um contelddo requeira um grande
desequilibrio, o professor tera que introduzir passos intermediarios para tornar essa
aprendizagem possivel.

O ensino reversivel ndo implica eliminar o desequilibrio, mas passar de um
estado de equilibrio para outro por meio de uma sucessdo de estados de equilibrio muito
préximos. A teoria de Piaget, através de trabalhos praticos, tornou possivel reconstruir
conteddos pelos alunos e ndo simplesmente transmiti-los. Contudo, as a¢cdes produzem

conhecimento por meio da mediagdo do professor, a partir da argumentacao deste.

2.2. Desenvolvimento cognitivo humano proposto por Jean Piaget

Jean Piaget desenvolveu a teoria dos estagios, por meio de seus estudos

identificou quatro estagios distintos, considerando-os essenciais ao desenvolvimento
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humano do nascimento até a maturidade. S&o eles: sensorio-motor, pré-operacional
também conhecida como fase do pensamento simbolico; fase do pensamento intuitivo,

fase das operagdes concretas e por fim, o das operagdes formais.(OSTERMANN e
CAVALCANTI, 2010)
O primeiro estagio € o sensério—motor, ocorre do nascimento da crianca até os

dois anos de vida. Por meio de seus movimentos e da sensibilidade a crianca ira
perceber o mundo e diferenciar-se dele.

O pré-operacional é o segundo estagio, caracteriza-se pela fase do pensamento
simbolico, em que a crianca pode imitar alguém ou mesmo algum objeto em uma
situacdo diferenciada da qual esta disposto no ambiente e sem nenhum modelo presente.
Posteriormente, passa a brincar de forma simbolica, imaginando determinada situacdo a
qual reagird como esta estivesse ocorrendo de fato.

E nessa fase que surge a fala, ainda ha nesse estagio a fase do pensamento
intuitivo, no qual suas deducdes sdo intuitivas baseadas nas observacdes. Nesta fase, o
desenvolvimento da crianca pode ser também estimulado, ja que suas deducbes sdo
intuitivas e tém por base as observac@es. E nesta fase que o desenvolvimento mental da
crianca pode ser estimulado por meio de jogos de complexidade relativa. Trata-se de
uma relacdo complexa entre a acdo da crianca coordenada por uma linha de pensamento
entre a logica do jogo e do desafio que ele representa.

A fase das operagOes concretas ocorre dos sete aos doze anos e tem por
caracteristicas 0 uso do pensamento l6gico e do raciocinio. Nisso, esta a justificativa de
que a crianca deva manipular materiais concretos, para melhor compreendé-los, em
caso de falta destes a crianca precisa poder imagina-los. Por isso, 0s jogos e brinquedos
pedagogicos despertam o desenvolvimento de uma habilidade operatoria, aptiddo ou
entdo capacidade cognitiva e apreciativa capaz de possibilitar a intervengdo e a
compreensdo do individuos em fenémenos sociais e 0 ajuda a construir conexades.

Ja o quarto estagio do desenvolvimento intelectual, fase das operacbes formais
determina um nivel de compreensdo, o qual o individuo consegue pensar hipotética e
dedutivamente. Todos estes estagios entrelacam-se auxiliando o individuo em novas
etapas de um estagio para o outro. Cabe ao professor conhecer o processo de

aprendizagem, para poder auxiliar no desenvolvimento cognitivo do educando.
(OSTERMANN e CAVALCANTI, 2010)



2.3. Lev Semenovitch Vygotsky

A proposta da teoria de Vygotsky estrutura-se no conceito de atividade, que se
constitui da unidade de construcdo da arquitetura da consciéncia; trata-se de um sistema
de transformacdo do meio externo e interno da consciéncia a se desenvolver com o
auxilio de instrumentos orientados externamente; devem necessariamente levar a
mudancas nos objetos, e signos orientados internamente; dirigidos para o controle do
préprio individuo(OSTERMANN e CAVALCANTI, 2010). Trata-se de uma atividade
compreendida pela mediacdo, por meio da qual o emprego de instrumentos e signos
representa a unidade essencial de construgcdo da consciéncia humana. Entende-se,
segundo o0 autor, como contato social consigo mesmo, €, por isso, constituida por uma
estrutura semiotica (estrutura de signos) originada na cultura. Para Ostermann e

Cavalcanti:

A arquitetura funcional proposta por Vygotsky é muito diferente do modelo
piagetiano. Trata-se de um modelo de arquitetura variavel, na ontogénese,
mas cuja forma estd definida precisamente pela interacdo e pela cultura.
Nesse modelo, a sociedade e a cultura ndo tém simplesmente um papel
ativante de estruturas endogenas da razdo-como propfe Piaget-mas uma
fungdo efetivamente formante. (OSTERMANN e CAVALCANTI, 2010,
p.28)

Assim, destaca-se mais uma vez, o papel do professor como elemento chave nas
interacdes sociais do estudante. Para Vygotsky, os sistemas de signos, a linguagem, o0s
diagramas utilizados pelo professor tém relevancia na psicologia, pois a aprendizagem
depende da diversidade do sistema de signos transmitidos e de como o0s instrumentos

sdo utilizados.

3. FASES DA ALFABETIZACAO

Até a aquisicdo da escrita ortografica como é concebida pelos adultos, a crianca
compreende que para cada objeto ha uma grafia especifica, ndo estabelecendo relagdo

entre 0 som da fala e a escrita. Conforme (PRIETO et al, 2009):

Segundo (Ferreiro, 1994), este é o nivel pré-silabico da psicogénese, em que
a crianga pode representar a escrita por desenhos (Pré-silabico 1) ou entdo
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usar sinais graficos como letras e/ou nimeros, observando critérios de
disposicdo e quantidade minima de sinais guardando relagcdo com o tamanho
do objeto que deseja representar (Pré-silabico 2). Quando alcanga o nivel
Silabico passa a fazer relacbes entre 0 som da fala e 0 que deseja escrever.
Neste nivel psicogenético, representa um sinal grafico para cada silaba oral
que tenha ou ndo tenha valor sonoro: AAO = MACACO. Ao perceber suas
hipoteses incompletas, a crianga passa por um imenso conflito, denominado
nivel intermediario. A fase Alfabética (uma letra para cada fonema)
demonstra que a crianga compreendeu, adquiriu esse codigo e passa a
escrever guardando ainda estreita relagdo entre a lingua escrita e a lingua

oral. (PRIETO et al, 2009. p.5)

Estas construgdes sdo fundamentais para a aquisicdo do cddigo escrito e fazem
parte do desenvolvimento da crianga, quanto a construcdo alfabética, apresenta as
seguintes caracteristicas: a crianca escreve como fala, pois pensa que a escrita
representa 0 som oral. Nessa fase, a crianca representa uma letra para cada fonema;
pensa que todas as silabas se constituem a partir de duas letras e procura enquadrar sua
escrita a esta hipétese. Formula generaliza¢fes a ponto de escrever as silabas a partir de
consoante + vogal (ex. RAMAZE = armazém ou MEPADA = empada); na maioria das
escritas das criancas as vogais nasais e 0s grupos consonantais nao sdo considerados em
grande parte dos escritos alfabéticos. As criangas que estdo nessa fase ndo separam as
palavras na producédo de frases e/ou textos; fazem adequacdo fonética e, nesta hipGtese,
utilizam grafemas equivalentes (ex. TESOURA, BEZOURO); ndo utilizam sinais de
pontuacdo, letras maiusculas ou minusculas. (PRIETO ET AL, 2009. p.5)

Ao vencer a aquisicdo do codigo escrito, o aluno consegue chegar ao nivel de
conceitualizacdo, ou seja, chega a psicogénese da ortografia. Contudo, apresenta
dificuldades para produzir a construcdo ortografica convencional. E nesta fase que o
gosto pela escrita e leitura pode ser desenvolvido, para mais tarde o professor questionar
sobre a ortografia.

A utilizacdo dos objetos de aprendizagem em informatica possibilita formar
palavras, ou realizar atividades digitais com variadas silabas, além de atividades com
nameros. Contudo, para que esse tipo de atividade alcance o objetivo esperado, o
professor (a) precisa ter conhecimento do nivel em que seus alunos se encontram para
que possa auxilia-los, quanto ao desenvolvimento de suas habilidades e potencialidades,
a fim de promover situacbes de aprendizagem significativa de construcdo de

conhecimento.



4. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem reproduzem uma forma de articular o processo de
ensino aprendizagem, porém, para ser considerado um objeto de aprendizagem é
necessario que este seja desenvolvido com objetivos pedagdgicos. Trata-se de um
recurso educacional, analogo, por exemplo, aos materiais manipuléveis como o material
dourado, o0 &baco e os blocos logicos utilizados no ensino da matematica, mas na forma
digital. Pode ser utilizado no ensino a distancia ou presencial e fazem parte de um tipo
de ensino que tem por base o computador e a internet. (BRIAO, 2009, p. 29)

Estes recursos educacionais digitais sdo utilizados para mediar a relagéo entre o
estudante e seu tema de estudo. Esse recurso permite desenvolver atividades na forma
de simulac@es, animacdes, tutoriais, textos, apresentacdes, clips de audio e/ou video,
fotografias, ilustragdes, mapas, graficos e paginas da web. O uso de objetos de
aprendizagem favorece potencialmente trabalho do professor e favorece também a
diversidade do uso de suportes, e, por conseqiiéncia, enriqueca a pratica pedagdgica
docente.

Os materiais digitais ou objetos de aprendizagem devem ser confortaveis, faceis
de manusear e atingir determinados objetivos, além disso, precisam ser concernentes
aos processos mentais como percepcdo, memdria, decisdes e reacdes motoras.

Ha uma infinidade de softwares educativos que visam ao desenvolvimento de
algumas habilidades ou aprendizagem, por meio das quais os alunos realizam escolhas a
partir de diferentes possibilidades, como jogos da memdria, jogos para vestir, pintar
objetos, quebra-cabeca, cruzadinha etc. Os jogos com softwares educacionais precisam
ser escolhidos pelos professores por sua qualidade técnica e pedagogica e devem fazer
parte da realidade de cada turma. Ja que serdo aplicados conforme o nivel de
desenvolvimento dos alunos. (Fundamentos do material de Design e Usabilidade, 2013)

Os resultados sdo mostrados na tela do computador para o aluno o qual identifica
o0 erro e pode refazer a jogada, fornecendo a crianca um feedback sobre seus acertos e
erros. As interfaces sdo especialmente coloridas e atraentes, apresentam cores vibrantes
e/ou cores frias, contendo imagens das palavras que precisam ser completadas com
letras ou silabas que estdo faltando. A interface utilizada é o mouse, este possibilitara a

crianga clicar e arrastar objetos da interface do video. Quanto a esse aspecto, o software



precisa ter um bom design no que diz respeito a percepc¢do visual quanto ao processo
cognitivo.

Enquanto processo cognitivo a comprovagédo da percepcao visual remete a um
processo inteligente, que pode ser dividido em trés fases de acordo com as capacidades
e processos envolvidos. A primeira fase envolve a capacidade de recepcdo da
informac&o, a segunda é a capacidade de armazenamento da informagdo e a terceira esta
relacionada ao processamento da informagéo.

Torna-se necessario buscar 0 embasamento teorico a partir da Teoria Social —
Interacionismo - principalmente, nos estudos de Vygotsky. (OSTERMANN e
CAVALCANTI, 2010).

Contudo, para desenvolver uma abordagem pedagdgica dentro do ambiente
escolar, é necessario que o professor tenha em méos um projeto articulado, condizente
com as suas acOes pedagdgicas como um todo, elaborando as atividades conforme os
objetivos de aprendizagem de seu plano de trabalho. Assim, a utilizagdo de objetos de
aprendizagem é bastante oportuna, pois objeto de aprendizagem é uma unidade de
instrucdo, trata-se de ensino reutilizdvel. Por ser uma entidade digital ou nao,
caracteriza-se por ser reutilizada e tem como suporte as diferentes tecnologias.

Os objetos de aprendizagem auxiliam na aprendizagem, ainda, no sentido de
promover a criatividade por meio da utilizacdo de diversas midias como jogos, videos,
simulacdes e etc. Agregando, dessa forma, maior significado ao aluno, uma vez que
instigam a combinacdo de texto e imagem. A complementaridade de informacdes e
recursos por meio de um ambiente colaborativo, requer flexibilidade do grupo,
principalmente, com a inovagéo de seus agentes.

De acordo com as diferentes areas de conhecimento, para que o projeto possa
ser aplicado dentro de um contexto de aprendizagem, ele ndo deve ser desenvolvido
como uma atividade isolada. Ao contrario, deve se dar a partir das atividades
contextualizadas, conforme as necessidades apontadas pelos desafios colocados pelo
professor. Trata-se de uma estratégia para atingir objetivos e que também tem seu
préprio sentido na pratica oportunizando uma aprendizagem. (BRIAO, 2009. P. 29-30)

A aprendizagem, para ser significativa precisa partir dos interesses ligados ao
universo e as necessidades do aluno. Por isso, é fundamental que sejam observadas suas
necessidades, as quais trardo desafios e questdes a serem respondidas. O professor deve
se utilizar de diversas midias para que o aluno seja instigado e estimulado em relagéo ao
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aprofundamento dos estudos por meio da pesquisa rumo ao conhecimento.
(Fundamentos do material de Design e Usabilidade — Multimidia Educacional e
Producéo de Hipertexto na Educagéo, 2013)

Nesse sentido, o professor assume o papel de mediador do processo de
aprendizagem, colocado como determinante na Educacdo. Tal pratica pedagdgica
permite ao aluno condicGes de desenvolvimento de sua autonomia, estimulada pela
curiosidade, que o impulsiona a pesquisa e ao desenvolvimento de suas habilidades,

conforme a perspectiva de Paulo Freire (1996) de um sujeito autbnomo e consciente.

5. TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TICs)

Diante da sociedade da informacdo, a articulagdo de linguagens como a
oralidade, a escrita e o ciberespaco exigem outra educacéo, outra escola, e, basicamente,
uma sala de aula reconstruida. (MARQUES, 2006) Como a escola, a sala de aula esta
essencialmente inserida nessa sociedade da informacdo, cumprindo-nos, como
educadores, entender segundo MARQUES (2006),

a exigéncia dessa inser¢do; b) as maneiras como ela se efetiva; c) a necessaria
mediacdo da turma de alunos e da equipe de professores na interlocucéo que
transforma informacéo em saber; d) a afirmacdo de uma nova pedagogia

baseada no principio educativo da pesquisa. MARQUES (2006, p.72),

As novas tecnologias aplicadas na Informatica possibilitam a adaptacdo do
trabalho as habilidades dos alunos, conforme suas capacidades. O uso dos recursos da
informéatica promove mudancas na forma de comunicacdo e interacdo, podem ser
facilitadores da aprendizagem, o0s quais visam encantar 0s alunos para novas

descobertas.

A sigla TIC (Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo), é o resultado da fuséo das
tecnologias de informacdo, antes referenciadas como informéatica, e das tecnologias de
comunicacdo, relativas as telecomunicacdes e a midia eletronica. (Mddulo Introdutério —
Integracdo de Midias na Educacdo — Tecnologia e TIC, 2013) As TICs, envolvem a
aquisicdo, o armazenamento, o processamento e a distribuicdo da informacdo por meios

eletronicos e digitais, como radio, televisdo, telefone e computadores, entre outros.
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As TICs criaram espacos para a identificacdo e o didlogo entre varias formas de
linguagem, permitindo que as pessoas se expressem de diferentes maneiras. A
linguagem se constitui um instrumento de interagdo entre 0 pensamento e 0 seu meio.

Esta pode ser mediada por instrumentos e artefatos, ou seja, tecnologias. Porém
¢ por meio das multiplas capacidades humanas que o individuo se desenvolve
interagindo com o mundo utilizando suas multiplas capacidades de expressdo a partir de
linguagens compostas por signos proprios da linguagem oral e textual, gréfica,
imageética, sonora, entre outras.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo por meio de seus suportes, as
midias, passam a figurar como novas formas para os individuos se desenvolverem e
interagirem com o mundo utilizando suas mdaltiplas possibilidades de expressdo,
constituindo novas interfaces. (Mddulo Introdutério — Integracdo de Midias na
Educacdo — Tecnologia e TIC, 2013) Por essa razdo, as TICs devem ser inseridas no
Projeto Politico Pedag6gico das escolas e serem integradas na grade curricular das
instituicdes de ensino. As midias representam o meio através do qual ocorre a difusdo e
a veiculacdo da informacéo (radio, televisdo, jornal) e podem ser utilizadas para gerar
informacao (telefone celular, maquina fotogréafica e filmadora).

Com o advento do computador em rede, com a crescente importancia de
comunicagdo por meio de texto, audio, imagem e do acesso e utilizacdo de informacdes
em todos os campos de atuacdo das pessoas, novos modos de combinagdo de aparatos
tecnoldgicos foram viabilizados, bem como surgiram novas nomenclaturas para referir
as novas formas de comunicacdo e de aquisicdo, armazenamento, processamento,
producdo e distribuicao de informagéo.

Por efeito dos computadores e da digitalizacdo, todas as formas e instrumentos
da midia estdo, cada vez mais, fundindo-se em sistemas inter-relacionados (Dizard,
1998). A tecnologia computacional torna-se, assim, o elo para todas as formas de
producdo de informacéo e de entretenimento: som, video, mapas e impressos.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), previstas nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino fundamental, séries iniciais e finais,
apresentam como o Ministério da Educacédo e Cultura concebe a utiliza¢do das TICs no
ambiente educacional (BRASIL 1997). Muitas TICs sdo formadoras de ambientes de

aprendizagens com base na informatizagdo do ensino e pode indicar uma concepc¢éao de
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pratica pedagodgica a partir da transmissdo de informac6es ou também pode utiliza-la
para a representacdo, formulacéo entre pensamentos.

Assim como a realizacdo de determinadas acdes e o desenvolvimento de
reflexdes podem ser questionados e submetidos a uma avaliagdo continua. E importante
para o professor associar as TICs aos métodos de aprendizagem os quais busca ampliar
a habilidade técnica ao dominio da tecnologia. Nesse sentido, os professores assumem
também uma postura reflexiva e sistematica a respeito de sua prética, alicercada a
autores de referéncia. (Modulo Introdutorio — Integracdo de Midias na Educacdo —
Tecnologia e TIC, 2013)

Nesse contexto, é fundamental desenvolver atividades a partir de um software
educacional de qualidade técnica e pedagodgica. A pratica pedagbgica parte de um
pressuposto que sera realizada a partir da realidade do aluno, de modo interessante e
inovador. Por isso, 0 docente deve qualificar-se sempre e utilizar de tecnologia digital
na educacdo para avancar dialogando com a area técnica e psicoldgica para poder criar
materiais instrucionais ou, pelo menos, selecionar materiais que vao ao encontro de sua

pratica pedagdgica.

Busca-se nas atividades com a informatica, em particular, propor situacdes as
quais os participantes possam articular teoria, pratica e dominio da tecnologia,
oportunizando encontrar formas de estratégias de acdo que associem as TICs a métodos

ativos de aprendizagem.

6. METODOLOGIA

O corpus deste trabalho de pesquisa foi composto por pesquisa bibliogréfica,
observacdes por meio de pesquisa qualitativa, com vistas a intervir e mediar 0 processo
de aprendizagem por meio de observacdo e intervencdo a alunos de uma turma do 1°
ano do ensino fundamental. A pesquisa em questdo tem carater qualitativo, e visa
compreender a contribuicdo da informéatica para o desenvolvimento das atividades

pedagdgicas quanto ao raciocinio, a leitura e ao desenvolvimento da motricidade fina.
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Outro aspecto importante dessas observacdes e intervencdes € o da escolha dos
jogos selecionados préviamente pela pesquisadora, mas feita pelos estudantes
envolvidos, assim como as estratégias pedagogicas da professora e da pesquisadora

para a realizacdo deste trabalho com os educandos.

7. APLICACOES COM O USO DA INFORMATICA PARA O 1° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Tornou-se possivel aplicar jogos pedagdgicos previamente selecionados a
criancas do 1° ano ao considerar as teorias construtivistas de Piaget e Vygotski, 0s
demais estudos sobre os objetos de aprendizagem e o0 uso das novas tecnologias de
comunicacdo e informacdo na educacdo. Considerando-se também as fases da
alfabetizacéo destes alunos. Assim, realizou-se o acompanhamento do desenvolvimento

destas atividades com esses alunos do 1° ano do ensino fundamental.
7.1- 12 Aplicacao

Para o desenvolvimento das atividades, foi selecionado inicialmente um jogo do
uso cotidiano das criancas na escola, o Escola Games encontrado no site:

http://www.escolagames.com.br/jogos.asp

Fig. 1- Site de jogos
Fonte: www.escolagames.com.br/jogos

A figura 1 representa a 12 opcéo de jogos na escola, o sitio Escola Games é bastante
utilizado na escola, pois ha nele varias janelas com possibilidades de escolha de
diferentes jogos. Estes jogos sdo ofertados para as criancas em diferentes niveis de

escolaridade, podendo ser utilizado por alunos até do 5° ano. Neste site ha niveis do 1 ao
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3, sendo o ideal para as criancas 0 nivel 1, pois estdo na fase de alfabetizacdo, ha

criancas no nivel silabico, silabico alfabético e alfabetico.

Figura 2 - Jogo Pedagdgico
Fonte: www.escolagames.com.br/jogos

Um jogo muito interessante para esta fase € o Labirinto Polar (Fig. 2) ao
escolher este jogo, as criangas precisam manusear 0 mouse para conseguir acessa-lo. O
objetivo é fazer com que uma circunferéncia (rodinha) percorra um labirinto, a qual é
guiada pela crianca para que chegue a um iglu. Esta atividade privilegia a memoria e a
motricidade da crianca para realizar atividades com as interfaces do computador.

(Motricidade e experimento)

. ]
igpﬂda,ﬁ
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Figura 3- Jogo Pedagdgico
Fonte: www.escolagames.com.br/jogos

Outro jogo interessante para 0s pequenos é 0 “Aprenda a contar”, Fig. 3, trata-se
de um jogo que apresenta trés possibilidades de idiomas inglés, espanhol ou portugués.
Apos a escolha de um destes idiomas, a crianca escolhe entre 0 médulo facil ou dificil,
escolhe também entre fazer um coelhinho pular corda a partir de um toque no mouse ou
no teclado. Pode ainda, usar um fone de ouvidos para escutar os nimeros sendo
contados no idioma que optou, enquanto o coelhinho pula corda na tela.

Nesse jogo, a crianca precisa de um fone de ouvido para acompanhar a
contagem dos numeros e coordenar o pulo do coelho com o tornear da corda. Esta
atividade permite que a crianga exercite a coordena¢do motora, a percepgédo espacial e a

percepcao visual, além de possibilitar o reconhecimento dos nimeros até cem no idioma
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que quiser. Foram utilizadas as midias de texto, imagem e som em cada jogada, por

meio do reconhecimento dos algarismos, da imagem e do &udio.

7.1 - 22 Aplicagéo

Durante a 2% aplicacdo, utilizou-se um jogo pedagdgico, para 0 uso das
tecnologias digitais, como recurso auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de
criancas de 1° ano do ensino fundamental. De acordo com a fig. 5, 0 jogo apresenta
uma interface que proporciona algumas escolhas, conforme a evolucdo do aluno e o
nivel de dificuldade proposto, fica um pouco mais complexo passar de fase. O site

pesquisado foi http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell.

Este traz atividades que promovem o desenvolvimento do raciocino l6gico do aluno
assim como a memorizacdo, pois o desafia a encontrar as letras que estdo faltando para
completar a palavra, numa das fases do jogo. Em outra fase, € preciso completar a silaba
que forma a palavra nesse aspecto as atividades propostas contemplam todas as fases da
alfabetizacdo desde a pré-silabica até a alfabética.

LYD EI 05 & .
PRIME e Ludo Primeiros Passos - Nivel 1 N
P 5 5 Voltar go site
Ludo Primeiros Pagsos | Nivel 1 | Nivel 2 | Nivel 3 | Nivel 4 | Nivel 5

Figura 4- Interface inicial do jogo
Fonte: http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell

7.1 - 32 Aplicagédo

Foi colocado 0 mesmo jogo da 2% aplicacdo para as criangas, porém, nessa

aplicacdo a solicitacdo de ajuda foi menor, as criancas ja haviam construido
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mentalmente os atalhos de acesso do jogo, e, por meio das figuras conseguiram maior
autonomia na execucdo das atividades.

Figura 5 — Primeira Atividade de nivel 1

Fonte: http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell

Escolha as figuras que comegam com a letra do quadro: )

Primeira letra
da imagem: {

Figura 6- segunda atividade de nivel 1
Fonte: http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell
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Clique ou arraste as figuras que comegam com a mesma
letra.

ELEFANTE FANTASMA

Figura 7 —terceira atividade de nivel 1
Fonte: http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell

Parabens!
Voce esta aprendendo a ler elescrever!

P
™

Tl

Figura 8- apresentacéo final do nivel 1
Fonte: http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell

Este site apresenta um jogo com cinco niveis de dificuldades o qual trabalha a
motricidade fina, o reconhecimento das letras do alfabeto na construcdo das palavras a
formacédo de silabas. Ao ser instalado 0 jogo a interface deste apresenta uma garagem
com carrinhos Fig. 5. A crianca escolhe o carrinho pela cor que preferir, ap6s a escolha
numa outra interface € mostrada para a crianca que ha um caminho a percorrer, cada vez
que a ela clicar no seu carrinho, abrir-se-4& uma nova interface com desafios de
reconhecimento das letras iniciais de gravuras mostradas cujo nome comega com
determinada letra, Fig. 6 e Fig. 8, cabe a crianga clicar na letra certa. Terminada a tarefa,
volta a interface do carrinho no caminho e mostra que ele ja avangcou um pouco, entdo a

crianga clica no carrinho e abre-se uma nova tela com um novo jogo de formacéo de
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palavras Fig. 7, e assim por diante, até que a criangca consegue chegar com seu carrinho

até o local desejado do trajeto Fig. 9.

8. RESULTADOS

O jogo utilizado no momento da aula foi um jogo de lingua portuguesa que tem
como proposito: a alfabetizacdo. As aulas no laboratério representaram, para as
criancas, um dia diferente na escola, ja que a maioria, ndo tem um computador em

casa e muitos dos alunos que o tém ndo possuem acesso a internet.

8.1 Observacao e analise- 1

As criancas foram orientadas para conseguirem realizar as atividades
selecionadas incluem-se também nas atividades um jogo da memoéria e um liga
pontos.  Precisa-se de orientar as criangas quanto a escolha dos jogos do site
Escola Games, pois, ha jogos como A Bruxa dos Acentos, por exemplo, que poderia
ser melhor aproveitado em um 5° ou 6° ano. O sitio Escola Games pode ser bem (til,
desde que o professor realize uma pré-selecéo de jogos proprios para os seus alunos,
adequados para alunos da fase pré-silabica a fase alfabética.

8.2 Observacao e analise- 2

A grande diferenca é que nesta fase da pesquisa conseguiram-se duas paginas
contendo sites de jogos diversificados, muitos destes apropriados ao nivel de
aprendizagem desta turma. Porém, um pouco antes do comeco da aula, foi sugerido ao
técnico em informética que instalasse os jogos no blog da escola para que todos os
demais professores também tivessem acesso a eles e pudessem preparar as suas aulas
com antecedéncia, escolhendo atividades conforme o seu planejamento. Um deles foi

selecionado: http://www.ludoeducajogos.com.br/jogos/ludoprimeirospassos/nivell
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Os alunos ficaram o tempo todo envolvidos com o jogo, até o final da aula,
durante esse periodo, foram realizadas intervencdes junto as criangas para auxilia-las a
reconhecer os sons de algumas letras e estas foram questionadas sobre o que faltava
para construir a palavrinha que estava na tela. Percebeu-se um grande envolvimento de
todos os profissionais neste trabalho com as criancas e também das criancas para com as
atividades. Muitos ndo queriam ir embora, quando soou o sinal para o fim da aula. A
professora ficou satisfeita, porque este jogo, realmente, fazia parte do contexto
pedagdgico o qual ela estava trabalhando com os alunos. O jogo auxiliou as criancas na
construcdo de palavras simples, e, em niveis mais avancados, também ¢é proprio a
construcdo de palavras mais complexas como as que possuem (BR, VR, PL, sons
nasais, uso do X ou do CH, o N,R, Le o S p6s-vocélico) por exemplo.

As criangas ficaram contentes pela seguranca que demonstraram com a
utilizacdo dos computadores e a semelhanca do conteddo apresentado no jogo com o
trabalhado anteriormente realizado pela professora. Além disso, os alunos foram
atendidos prontamente, especialmente quando havia alguma ddvida em relagdo ao jogo,
ao som das silabas ou das letras.

9. CONSIDERACOES FINAIS

Cabe ao educador moderno, compreender que as criangas estdo em contato com
as novas tecnologias cada vez mais cedo, razdo pela qual os educadores podem tornar
essa interacdo bastante positiva e oportuna no que tange as mudangas quanto as
habilidades comunicativas e as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo pertinentes
ao contexto educacional.

A partir dos resultados da pesquisa, foi possivel observar que o evento
contribuiu tanto para ampliar a capacidade de pesquisa e intervencdo quanto ao manejo
do computador. Serviu também para otimizar a utilizacdo das atividades com os alunos,
e selecionar materiais de modo mais criterioso. Além de despertar o interesse e a
motivacao dos alunos. Isso indica que a mediacao realizada e a interagdo proposta foram
efetivas, conforme o que foi exposto nesta pesquisa colaborou para a melhoria da

mediacdo pedagdgica.
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O progresso deste trabalho junto aos alunos do 1° ano do ensino fundamental foi
constatado, pois na 32 aplicagdo do software. Percebeu-se que os alunos haviam
construido conhecimento, pois nesta aplicacdo, a solicitacdo de ajuda foi menor, as
criancas ja haviam construido mentalmente os atalhos de acesso do jogo, e, por meio
das figuras, conseguiram maior autonomia na execucao das atividades. Com a prética,
houve uma maior familiarizacdo com a interface do jogo e avango quanto as habilidades
como a motricidade, e a comprovagdo da Teoria de Vygotsky quanto a zona de
desenvolvimento proximal. Porém ndo seria possivel utilizar o mesmo jogo novamente

porque as criancas gostam e precisam de novos desafios.

Constatou-se que o professor deve ser 0 mediador entre a interface e a crianca,
para que esta consiga compreender os caminhos a serem seguidos, conhecerem
exatamente as regras do jogo. O professor deve intervir auxiliando a crianga a
compreender o objetivo do jogo e saber selecionar o objeto de aprendizagem digital
conforme o nivel de conhecimento de sua turma. Assim, o trabalho torna-se bem

sucedido e cumpre o seu papel pedagogico.

A partir do momento que a crianga consegue aprender por meio de um jogo
digital, este jogo j& ndo é mais interessante, ela precisard de outros jogos e este € o
caminho para o desenvolvimento cognitivo humano, o da tentativa, do experimento, o
da superacdo, pode ser um bom caminho para a pesquisa e para a sua aplicacdo. Por
isso, 0 professor precisa ser um pensador, um critico de si mesmo, precisa refletir sobre
0 antes, o durante e o depois da acdo pedagogica, e, ser bastante criterioso para avaliar e
avaliar-se. A pesquisa vincula-se aos questionamentos necessarios a aprendizagem do
sujeito social, do cidaddo e o professor pode ser o agente transformador. Nenhum
trabalho tem um fim em si s6, ele pode ser um caminho para o desenvolvimento de
outros trabalhos, de outros olhares, pode ser melhorado, pode também suscitar outras

pesquisas.

Pode-se desenvolver um projeto cuja aplicagdo busque o desenvolvimento de
atividades que envolvam conteidos como a matematica, as ciéncias, a literatura. Ha
muitas possibilidades de utilizacdo da webquest em trabalhos de lingua portuguesa e

filosofia, por exemplo. Pode - se utilizar videos como “Quanto vale a terra” do canal
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History Channel sobre as riquezas do planeta. A partir deste, observar a situacao
geopolitica do Brasil e fazer um estudo sobre as reservas de dgua de cinco cidades de
cinco estados brasileiros, e saber: quais cidades possuem saneamento basico, como é
feita a captacdo e o tratamento da agua potavel, qual € o consumo médio e que solucgdes
os grupos teriam para cada caso. E possivel realizar excelentes trabalhos

interdisciplinares e envolver a comunidade escolar a partir da utilizacdo das TICs.
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