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JOGOS ONLINE COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM LUDICA NO
PROCESSO DE ALFABETIZACAO!

ON LINE GAMES AS PLAYFUL TOOLS IN THE LITERACY PROCESS

Tatiele D" Avila Soares?
Luis Alvaro de Lima Silva®

RESUMO

Este artigo analisa o uso dos jogos online no processo de aprendizagem de criancas do Primeiro
Ano do Ensino Fundamental da rede privada. A pesquisa buscou utilizar de jogos de
alfabetizacdo como recurso de fixacdo e assimilagdo dos contelidos propostos no decorrer do
processo de aquisicdo da linguagem oral e escrita. No trabalho realizado, as criancas
exploraram jogos online disponiveis na internet para a fixagdo das atividades trabalhadas em
sala de aula. A partir disso, foi possivel observar que a evolugéo das criangas a partir do uso de
jogos online foi de grande valia, contri buindo de forma significativa e prazerosa para que as
criancas superassem as dificuldades e construissem estratégias positivas de constru¢do da sua
alfabetizacdo. Em geral, este trabalho demonstra que as midias da informatica podem ser
aliadas na melhoria continua do processo ensino-aprendizagem para que as criangas aprendam
de forma lddica, com a observacgéo e interagao do professor.

DESCRITORES: Jogos online. Processo de Alfabetizagdo. Informatica.

ABTRACT

This paper analyzes the use of virtual games on the learning of children in the first year of the
Elementary School private network. The research pursues to assist in the literacy process with
the use of games with the fixation and assimilation of the contents proposed during the
acquisition of oral and written language.. In this work, the children explored the online games
available on the internet to perform the activities in the classrooms. Onwards, it was possible to
observe that the evolution of the children from the use of online games was highly significant,
contributing as a pleasurable way for children overcome their difficulties and have positive
strategies in the construction of their literacy. Overall, this work demonstrates that computer
media can be combined in the continuous improvement of the teaching-learning process so that
children learn in a playful way, with teacher observation and interaction.

KEYWORDS: Online games. Literacy Process. Computing.
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1. INTRODUCAO

O processo de alfabetizacdo é um momento magico da descoberta do
mundo letrado para as criancas. E neste periodo que os recursos digitais podem
auxiliar na sala de aula, tornando este ambiente mais ludico, atrativo e
prazeroso. Com o impacto das novas tecnologias e da internet em nossas vidas,
e em particular nas nossas escolas de Ensino Fundamental, € possivel utilizar a
midia da informatica e seus recursos como forma de apoiar e incrementar a
aprendizagem dos alunos. Segundo Moran “As tecnologias nos permitem
ampliar o conceito de aula, de espaco e tempo, de comunicagédo audiovisual, e
estabelecer pontes novas entre o presencial e o virtual, entre o estar juntos e o
estar conectados a distancia” (2000, p.12).

No contexto de processos de alfabetizacdo e letramento, os educandos ja
ingressam no ambiente escolar dominado as tecnologias. Desta forma, os
educadores precisam continuamente repensar sobre a préatica docente, na qual
a insercdo das tecnologias no ambiente escolar. Essa introducdo das
tecnologias no ambiente escolar tem sido de grande valia. Além do mais, sua
utilizacdo vem contribuindo ndo apenas para a alfabetizacdo dos alunos, como
também para o seu letramento.

Este estudo € motivado e justificado a partir da pratica que é
desenvolvida cada vez mais por muitos professores do Ensino Fundamental,
assim como este professor. Em especial, por meio da atuacao deste profissional
gue surge a vontade de investigar sobre a alfabetizacdo e o uso de jogos online
como ferramenta de aprendizagem. Sendo assim, o tema deste trabalho busca
conhecer os niveis de aprendizagem (Pré-Sildbico, Silabico, Alfabético e
Alfabetizado), dos alunos e compreender os efeitos do uso dos Jogos Online no
processo de ensino aprendizagem destas criangas.

Assim como outros professores, a atuacao desta professora em turmas
de alfabetizacéo esta iniciando. Por este motivo, juntamente com as criancas do
Primeiro Ano e a professora, este trabalho reflete na descoberta voltada para o
encantamento da alfabetizacdo, como um processo que deve ser vivenciado
pelas criancas de forma ludica.

O processo de alfabetizacdo é um momento de descoberta e encantador
na vida das criangas. Por meio deste processo de alfabetizac&o, a crianga cria,



recria, imagina e se torna protagonista do seu processo de construcdo da leitura
e escrita. Ele se torna um momento de descoberta do mundo letrado e de
grandes expectativas para as criangcas que estao ingressando nos anos inicias
do ensino fundamental. Nesse sentido, tal processo deve ser encarado pelo
professor com seriedade, onde o mesmo possa buscar diversas ferramentas e

acOes que contribuam para que a aprendizagem do aluno seja significativa.



Existem muitos estudos e pesquisas que foram realizados e torno de como se
de o processo de alfabetizacéo, todos com suas contribuicbes. Porém, acreditamos
ser a partir dos estudos de Ferreiro e Teberosky (1980) que comegamos a ter uma
nova visao em relacéo a essa construgédo, entendendo que a crianca formula e cria
suas proprias hipoteses, tendo nesse processo ndo somente a sua alfabetizacao,
mas também o letramento, o qual é entendido como uma forma de aprender a ler e
escrever e usar essas atribuicbes nas préaticas sociais. Assim, segundo nos coloca
Batista et al. (2008, p. 11):

Entende-se alfabetizacdo como o processo especifico e
indispensavel de apropriagdo do sistema de escrita, a conquista dos
principios alfabéticos e ortogréaficos que possibilitam ao aluno ler e escrever
com autonomia. Entende-se letramento como o processo de insergéo e
participagdo na cultura escrita. Trata-se de um processo que tem inicio
quando a crianca passa a conviver com as diferentes manifestacfes da
escrita na sociedade (placas, rotulos, embalagens comerciais, revistas).
Assim entende-se que a acao pedagogica mais adequada e produtiva é
aquela que contempla, de maneira articulada e simulténea, a alfabetizacéo
e o letramento.

E importante ressaltar que compreendemos que o processo de alfabetizacio
deva ser o mais ladico possivel, que se inicie a partir do interesse do aluno, assim
como possa ser construido juntamente com ele a partir de suas hipoteses.

Neste contexto, este trabalho estd fundamentado nos estudos de Ferreiro

(1980, 1987e 2011) e Teberosky (1987), que nos ajudam a compreender 0 processo
de alfabetizacdo e as novas perceptivas de entender a crianga nessa etapa de
aprendizagem. Em geral, essas autoras se preocupam em discutir uma nova Viséo
em relacdo a construcdo da leitura e da escrita, percebendo os alunos como os
principais agentes desse processo. Além disso, professores podem ter a partir do
estudo de suas pesquisas e pensar novas metodologias incluindo novas
possibilidades que permitam novas aprendizagens.
E no processo de alfabetizacdo que a crianga formula hipoteses a partir de seus
conhecimentos sobre a linguagem e através das representagfes sobre o sistema
alfabético de escrita. Neste sentido, para Ferreiro: “[...] alfabetizagcdo € um processo
gue exige a informacéo social veiculada ja que muitas das propriedades da lingua
escrita s6 podem se descobrir através de outros informantes e da participacdo em
atos sociais onde a escrita serve para fins especificos (1980, p. 32)".



O individuo estd imerso em um mundo letrado, rodeado de estimulos,
portadores de texto, etc, o que permite que ele reconheca os simbolos e seus
significados antes mesmo do inicio do processo de alfabetizagdo.. A partir do
aprofundamento deste referencial tedérico da psigenética da linguagem escrita 0
professor imbuido do processo de alfabetizacdo pode refletir sob novas formas que
facilitem a construcéo da leitura e da escrita, percebendo as necessidades de cada
um dos seus alunos e observando em que momento do processo cada um se
encontra. . Assim, o professor precisa ser o mediador desse processo, e tera que
conhecer e se aprofundar nessas relacdes para melhor construir juntamente com o
aluno a alfabetizacdo dos mesmos.

Desta forma, surge como a escolha do tema o uso dos Jogos Online no
processo de alfabetizacdo. Neste contexto, neste artigo apresenta um estudo com
25 (vinte e cinco) alunos de 6 (seis) a 7(anos) do 1° ano do Ensino Fundamental da
rede privada.

. Os alunos ja ingressam na escola com um vasto conhecimento e manuseios da
midia, através do celular, computadores e outros mecanismos. Nos quais
possibilitam ao aluno o acesso aos jogos online e videos educativos.

No processo de alfabetizacdo, se faz necessario proporcionar a crianca
acesso aos mais variados atos de leitura e de escrita, em atividades reais e
significativas, ndo apenas com proposito de ensinar a ler e a escrever, mas também
fazendo com que ela se envolva em praticas sociais de leitura e escrita, ou seja,
desenvolvendo-se como um ser letrado. Além do processo de construcdo da leitura
da escrita, as demais areas do conhecimento precisam ser estimuladas com igual ou
relevancia. O professor tem a tarefa de proporcionar para as criancas atividades
significativas para contribuir no desenvolvimento infantil de uma forma agradavel e
participativa.

Antigamente o0s Unicos recursos disponiveis dentro das escolas, e até
mesmo fora da escola, eram recursos impressos como o lapis e o papel. Com o
passar dos anos foram surgindo as maquinas de datilografar até o surgimento dos
computadores. Se o computador na atualidade se faz tdo necessario para o
trabalho e para a nossa vida social, por que nado utilizd-lo nas atividades de

alfabetizacdo tornando esse processo prazeroso para o aluno?



2. O PROCESSO DE ALFABETIZACAO NO CONTEXTO DOS ANOS INICIAIS

A palavra letramento surgiu na segunda metade dos anos oitenta, inicialmente
presente nos discursos dos especialistas das areas da Educacédo e das Ciéncias
Linguisticas. Uma das primeiras aparicdes do termo deu-se no livro No mundo da
escrita: uma perspectiva psicolinguistica, de Mary Kato (2003), a qual postulou que a
lingua falada, culta, resulta por consequéncia do letramento.

E Tfouni (2002) distingue alfabetizacdo de letramento, referindo-se a primeira
como um processo de aquisicdo de habilidades requeridas para a leitura e escrita,
enquanto que o letramento é conhecer e fazer uso da funcéo escrita social. Hoje, o
significado que atribui-se a esse termo traduz literalmente a palavra inglesa literacy
para lingua portuguesa, a qual revela o estado ou condi¢cdo que assume o0 sujeito a
interagir com a leitura e a escrita.

O que justifica e valoriza o0 recente surgimento do termo letramento, bem
como sua apropriacdo as questbes pedagogicas, pode ser designado pelo
enfrentamento da nova realidade social. Nesta, ndo basta apenas saber ler e
escrever, mas saber fazer uso disso, respondendo as exigéncias de leitura e escrita
gue a sociedade continuamente faz.

Kleiman (1995, p.32) registra que o conceito de letramento surgiu “[...]
justamente da necessidade de separar os estudos sobre o impacto social da escrita
desde o século XVI - como as mudancas politicas, sociais, econdmicas e cognitivas
relacionadas com o uso extensivo da escrita nas sociedades tecnolégicas - dos
estudos sobre alfabetizacao”.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1997), o
letramento refere-se as praticas discursivas que precisam da escrita para torna-las
significativas, mesmo que ainda que ndo envolvam as atividades especificas do ler

Ou escrever.

Move-nos a certeza de que o dominio da cultura letrada abre a cada sujeito
um leque maior de possibilidades de compreenséao do real e de exercicio da
cidadania. Por essas razfes, aqueles que envolvem com a educacgdo de
criangas precisam estar cientes de seu papel na formacdo de leitores e,
principalmente, ser também leitores [...] assim, quem nao |é ndo pode
incentivar outros a lerem (AGUIAR, 2001, p.7).



Diante disso, cabe destacar que s6 ensinamos um valor para os alunos,
guando o mesmo tem grande importancia ao nosso convivio humano, considerando
gue vivemos em uma sociedade em que a escrita estd por toda parte, e as pessoas
tém que “se virar’ no cotidiano, independente de saberem ler ou escrever,
independentemente de terem frequentado uma escola.

Portanto, ha muitas pessoas chamadas analfabetas que séo letradas, embora
nao tenham sido escolarizadas. Convivem em contato com a escrita, tomam 0nibus,
manuseiam dinheiro, entre outros. Lendo mediadas pelas cores, pelos algarismos e
até pelas letras. Por isso, letrar-se € um processo que acontece na escola, na igreja,
no sindicato ou em outras instituicbes; é um conceito mais amplo que se alfabetizar,
gue se da, sistematicamente, na escola.

O que justifica e valoriza o recente surgimento do termo letramento, bem
como sua apropriagdo as questbes pedagdgicas, pode ser designado pelo
enfrentamento da nova realidade social. Nesta, ndo basta apenas saber ler e
escrever, mas saber fazer uso disso, respondendo as exigéncias de leitura e escrita
gue, continuamente, a sociedade faz.

Letramento pode ser entendido como lazer, prazer, historias que levam a
crianca a lugares desconhecidos e que fazem dos personagens amigos; € usar a
escrita para se orientar no mundo, nas ruas, como todos os sinais de transito; para
receber instru¢des e encontrar o tesouro tdo bem escondido; montar um brinquedo;
tomar um remédio.

A nocdo de letramento estd associada ao papel que a linguagem escrita tem
na nossa sociedade. Logo, o processo de letramento ndo se da somente na escola.
Os espacos que frequentamos, os objetos, e os livros a que temos acesso, as
pessoas com quem convivemos, também sdo agéncias e agentes de letramento.

Alfabetizar seria proporcionar exercicios e atividades para o despertar e 0
conhecimento da leitura e da escrita, ninguém ensina ninguém mas € no exercicio,
interagcdo com as letras e escritas e na mediagdo do professor que se aprende.. A
leitura e a escrita sdo fundamentais para que possamos agir com autonomia na
nossa sociedade. O significado da palavra “alfabetizado” é mais amplo, ndo se
limitando ao dominio da escrita. Um sujeito plenamente alfabetizado é aquele que
além de dominar as letras e os sinais de pontuacdo, domina também as formas de

discurso, as condicdes e situacdes de uso.



Dessa maneira, ‘“alfabetizar-se, deixar de ser analfabeto, tornar-se
alfabetizado [...] tem consequéncia sobre o individuo e alteram seu estado ou
condicdo em aspectos sociais, culturais, politicos, cognitivos, linguisticos e até
mesmo econdmicos” (SOARES, 1998, p.17-18). Letrar seria levar essa pessoa nao
s6 a ler e escrever, mas praticar isso.

Pesquisas na area da linguagem tendem a reconhecer que o processo de
letramento estd associado tanto a constru¢do do discurso oral como do discurso
escrito (BRASIL, 1998, p.121).

O entendimento que se tem acerca de letramento, portanto, ndo esta centrado
na apropriacdo gradativa e constante de signos. Mais que isso, deseja-se que 0s
alunos se relacionem com sua lingua materna, uma vez que o sujeito se constitui na
interacdo com objeto.

Sendo assim, a apropriagdo dos conhecimentos sobre a linguagem é
fundamental para o processo de alfabetizacéo, visto que o objeto é possibilitar ao
aluno mdltiplas vivéncias que ele seja efetivamente um usuério da lingua.

Faz-se necessario que as novas posturas e concepgdes sejam
compreendidas e adotadas pelos docentes principalmente pelo processo de
aprender e ensinar, porque a maioria das propostas de alfabetizacdo esta vinculada
as cartilhas que sdo métodos sequenciais, sendo a aprendizagem da leitura e da
escrita reduzidos pelos exercicios mecanizados e repetitivos. A alfabetizacdo vai
além da aprendizagem de um cddigo de transcricdo. Ela € a construcdo de um
sistema de representacdo, um longo processo que necessita ser interiorizado pelo
ser para a real construcdo, mas também depende da interagdo que o sujeito faz com
o mundo. E a leitura da realidade que nos cerca e contribui para desenvolver a
capacidade das criangas na maneira de compreender o mundo.

Para Ferreiro (2011), a instituicdo social criada para controlar o processo de
aprendizagem € a escola. Logo, a aprendizagem deve realizar-se nela.

Inserido nesse contexto, percebe-se que o desenvolvimento da leitura e da
escrita podem ocorrer antes da escolarizacdo, a escola é quem pode mediar 0
processo de aprendizagem oferecendo acompanhamento sistematico e o
atendimento adequado de acordo com a necessidade De cada aluno.

A alfabetizacdo é um processo dindmico e continuo, e ndo se restringe
apenas a leitura e a escrita de palavras e dos textos. E necessario propiciar as

criangas atividades desafiadoras e prazerosas (LEMLE, 1995).



E nesse sentido que precisamos conhecer a crianca e levar em conta o seu
desenvolvimento cognitivo, para que, desta forma, a construcdo da aprendizagem
possa ultrapassar o0 treino e a memorizacdo. A crianca € construtora do
conhecimento desde que nasce e, assim, consegue compreender o mundo que a
rodeia e descobrir respostas para suas curiosidades e o0 sistema de escrita € uma
delas.

Conforme Aguiar (2001, p.59), no periodo da alfabetizacdo, “[...] as criangas
estdo aprendendo a simbolizar ou significar o mundo a partir da conquista dos
cédigos da leitura e da escrita”. Vygotsky (apud AGUIAR, 2001, p.37) afirma que
“[...] a palavra ndo surge da acdo, ndo € uma representacdo a parte [...] esta
completamente fundida a ela, discrimina um ato ou um objeto ante os demais”.

A crian¢a, quando consegue organizar a sequéncia das palavras, ela ja se

organiza no mundo, no pensamento e nas formas de agir com o outro.

[...] a entrada no mundo da escrita e da leitura, no periodo da
alfabetizacdo, é o primeiro e 0 mais marcante de todos. Aprender a ler e a
escrever. magica de, com tracinhos, riscos, voltinhas, sobe e desce sem
parar para gravar no papel nomes e coisas Magicas que encanta e fascina e
que fez presente em minha vida desde cedo (FRANGELLA, 1999, p.60).

No processo de alfabetizacéo, as criangas evoluem por niveis de

aprendizado, sendo definidos pelas autoras Ferreiro e Teberosky (1980):

-Pré- Silabico 1: Nesta fase a crianca tenta diferenciar o desenho as escrita,
sendo assim ela acha que a escrita acontece através do desenho.

-Pré- Silabico 2: A crianca vé a escrita como um todo, ndo dando vinculo com
a pronuncia da fala.

-Silabico: Neste nivel a crianca ja representa uma relagéo entrea grafia e a
parte falada. Para cada parte falada (silaba oral) a crianca atribui uma letra escrita.

-Alfabético: a crianca ja escreve duas letras para cada pronuncia silabica oral.

-Alfabetizado: a crianca ja tem dominio da leitura e escrita, realizando

pequenos textos e interpretagdes.



3. METODOLOGIA

Os jogos devem ter uma importancia na valorizacao da cultura do povo, visto
gue possibilita um grande avanco na alfabetizacdo, possibilitandoa criangca a
descoberta da escrita através do ludico. O jogo auxilia a criangca em todo o seu
desenvolvimento, sendo em que a crianca quando joga adquire sua prépria
estratégia de aquisi¢cao da linguagem, possibilitando uma integragdo com o meio em
gue vive. Os jogos trazem o mundo de faz-de-conta a realidade da crianga,
desenvolvendo nela sua inteligéncia, sensibilidade, imaginacdo, prazer e a
criatividade.

De acordo com Antunes (2003), o jogo é o mais eficiente meio de estimulador
das inteligéncias, permitindo que a crianca realize tudo que deseja.Sendo assim,
podemos afirmar que o jogo € um momento encantador de estimulos para o
aprender do aluno. Ao mesmo tempo em que a crianca joga ela desenvolve o
raciocino l6gico, concentracao e assim uma integra¢cdo com o mundo letrado.

Para o desenvolvimento desta pesquisa foram utilizados jogos online gratuitos
na internet, assim auxiliando na fixacdo dos conteudos estudados em sala de aula. A
pesquisa foi dividida em 4 etapas, onde foram desenvolvidas atividades em sala de
aula e no laboratério de informética, sendo intercalados em atividades em folhas,
cadernos e livros didaticos na sala de aula e jogos online no laboratério de
informética, como parte do processo rotineiro de ensino-aprendizado ja sendo
desenvolvido por este professor com esses alunos. Vale ressaltar que os alunos ja
tinham o contato com o computador, pois sdo alunos que frequentam a Escola
pesquisada desde a Educacao Infantil, mas ainda ndo tinham o dominio dos novos
jogos online utilizados pela professora do Primeiro Ano.

A primeira etapa deste trabalho foi realizada em sala de aula, envolvendo
atividade de escrita como: completar com a letra que falta na escrita da figura,
escrita dos nomes das figuras, ditados de letras e palavras entre outras, para que
fosse possivel identificar os niveis de aprendizagem de cada aluno. Neste momento,
também foi realizado o manuseio de jogos didaticos como jogo da memdria de
imagens e palavras, jogo da memoria de letras, sequéncia alfabética, bingo das

letras e etc...



Na segunda etapa, as criancas realizaram atividades utilizando os jogos
Online gratuitos na sala de informatica em um periodo de 50 minutos. Neste
momento, as criancgas trabalharam a fixacao das letras do alfabeto e a memorizagéo
do alfabeto através de musica e de atividade de escrita em sala de aula.

Na terceira etapa, as atividades foram realizadas em trés semanas, sendo
utilizados dois dias em cada semana com duracédo de 50 minutos no laboratorio de
informética e os demais dias foi trabalhado em sala de aula. Nesta etapa, as
criangcas comecaram a aprofundar seus conhecimentos perante o estudo das vogais
e consoantes.

Na quarta etapa, as criancas comecaram a fixacdo das silabas através de
construcdo de palavras. Desta forma, introduzimos a separagdo silabica das
palavras. Essa etapa teve duracédo de duas semanas sendo que foi dividida em duas
etapas, no primeiro momento com atividades de escrita na sala de aula e no
segundo momento atividades de jogos online na sala de informatica.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foram realizadas avaliacbes com as
criancas diariamente, na qual a professora realizou observacbes durante o0s
procedimentos de execucdo das atividades dos jogos online. A avaliacdo foi
baseada nos registros livres feitos pelas criancas antes, durante e depois de cada

atividade realizada com os jogos online no laboratério de informatica.

4. APLICACAO DA PESQUISA

Para investigar os conhecimentos prévios das criancas sobre as letras do
alfabeto e identificar o nivel de aprendizagem que se encontravam foi realizado um
“teste” individual com as criangas, no qual a professora planejou atividades de
escrita livre e ditados na sala de aula.

Durante o processo de execucdo das atividades propostas em sala de aula,
assim como esperado, percebemos que a maioria das criangas tinham medo de
escrever palavras sozinhas, sendo apresentando uma reagdao de medo em escrever
as palavras com ortografia errada. Desta forma, ficou evidenciada que esta
frustracdo prejudicava o processo de aquisicdo da linguagem escrita, dificultando a

analise da professora sobre 0s niveis de aprendizagem que se encontravam.



Assim, a professora realizou diversos didlogos com as criancas de que eles
poderiam escrever de varias maneiras, pois eles estavam em um momento de
aprender a explorar o mundo letrado, para que assim as criangas se sentissem a
vontade de escrever da forma que achavam correto, pois se encontravam em um
momento de aprendizagem da aquisicdo da escrita, demonstrando assim a
importancia da valorizacédo da escrita espontanea da crianca.

Partindo da andlise das atividades de escrita realizada pela professora pode-
se observar que cinco criangas nado reconheciam as letras, quinze criangas
escreviam de forma pré-silabica em nivel 2, no qual vé a escrita como um todo, nao
dando vinculo com a pronuncia da fala. As outras cinco criancas apresentam suas
escritas de forma alfabética, escrevendo duas letras para cada pronuncia silabica

oral.

4.1 Primeira Etapa da Pesquisa

Na primeira semana da pesquisa, atividade de escrita foi realizada em sala de
aula para que fosse possivel identificar os niveis de aprendizagem de cada crianca,
sendo realizado ditados de letras, ditados de palavras especificas e escrita de uma
frase.

Nesta etapa, foi realizado o manuseio de jogos didaticos com letra, no qual as
criancas tiveram seu momento de descontracdo através da brincadeira com os
jogos, sendo que brincando também se aprende e se cria possibilidades
significativas para esta aprendizagem.

Para a realizacdo dos jogos pedagogicos em sala de aula, as criangas foram
divididas em grupos. Cada grupo ganhou um jogo de alfabetizagéo, sendo que a
professora fez a escolha do jogo pedagdgico e distribuiu nos grupos. Em geral, as
criancas receberam jogos para formacdo de palavras, de organizar a ordem
alfabética, de conhecimentos de vogais, entre outros. Os alunos ao mesmo tempo
em que se divertiam com as outras criangas na montagem dos jogos, iam tendo o
contato com as letras e figuras correspondente a cada jogo estipulado para o grupo.

ApoOs os jogos terem sido manuseados, foi realizado um momento individual
no qual cada crianca realizou a escrita de algumas palavras que a professora ditou.
Isso possibilitou que a professora avaliasse 0s niveis em que cada crianca se

encontrava em sua leitura e escrita. Pode-se observar que muitas criangas ficaram



com medo de errar a escrita, outras criancas se sentiram seguras no momento que
faziam o registro da mesma, mostrando assim a diversidade com que cada um

reagiu as atividades.
4.2 Segunda Etapa da Pesquisa

Desta forma, para a realizacdo da pesquisa foi mais acessivel a exploracao
do uso dos computadores.

Nesta etapa, os alunos realizaram a exploracao de dois jogos online, os quais
tém como objetivo trabalhar com as letras do alfabeto.

De acordo com Piaget (1978), o desenvolvimento metal da crianca na idade
de dois a sete anos pode ser estimulado através dos jogos. Desta forma, a crianca
desenvolverd individualmente os seus conhecimentos prévios construidos em sala
de aula. Nesta etapa, os jogos foram desenvolvidos em uma duragcédo de 50 minutos
no laboratério de informatica.

O primeiro jogo a ser desenvolvido foi o Alfabeto em Sab&o, conforme a
Figura 1 (A). Este jogo desenvolve o conhecimento das letras do alfabeto buscando
uma memorizacdo e fixagdo do som com a letra. Na sequéncia foi desenvolvido o
jogo Aprendendo o Alfabeto’, Figura 1 (B). Neste jogo, as criancas reconheceram a

letra inicial das figuras.

Clique no desenho que comece com

a letra indicada na Placa.

© Utilizar qualquer tecla para estourar

A) " (B)

Figura 1 — Telas dos Jogos do (A) Alfabeto de Sabé&o e do (B) Aprendendo o Alfabeto
Fonte:Extraida pela pesquisadora do site:
http://www.escolagames.com.br/jogos/alfabetoSabao/?deviceType=computer e
http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendendoAlfabeto//.



http://www.escolagames.com.br/jogos/alfabetoSabao/?deviceType=computer
http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendendoAlfabeto/
http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendendoAlfabeto/

Para concluir as atividades realizadas no laboratorio de informatica, as
criancas retornaram para a sala de aula. A professora propds que as criancas
escutassem a musica: “Aprenda o Alfabeto cantando”, conforme Figura 2 (C). A
musica foi utilizada por permitir uma fixacdo ao jogo anterior, de forma ludica para os
alunos.

Letra da MUsica: | de indio, R de Rato,

A de Abelha, J de Janela, S de Sapato,

B de Bola, K de Kiko, T de Tartaruga,
C de Casa, L de Lua, U de Uva,

D de Dado, M de Meia, V de Violéo,

E de Elefante, N de Navio, Y de Youtube,
F de Faca, O de Olho, X de Xicara,

G de Gato, P de Pato, W de Web,

H de Helicoptero, Q de Queijo, Z de Zebra.

Figura 2 - Letra da musica (C)
Fonte: Extraida pela pesquisadora do site: https://www.youtube.com/watch?v=gEaEROQIOIAY.

Cada crianca recebeu da professora um alfabeto impresso para recortar as
letras do seu nome e depois montar o0 nome, onde a crianga iria colar as letras no
seu caderno.

Para finalizar esta etapa realizamos um teste a fim de identificar os niveis de
aprendizagem de cada crianca. Pode-se observar que das vinte cinco criangas,
guatro permaneceram no nivel Pré-silabico 1; doze criancas se encontram no nivel
Pré-silabico 2, sendo que quatro alunos avancaram para o nivel Sildbico e cinco

criancas estao no nivel alfabético.

4.3 Terceira etapa da Pesquisa

A terceira etapa comecou com o aprofundamento perante o estudo das vogais
e consoantes. Esta etapa teve duracdo de 3 semanas sendo desenvolvidas
atividades em sala de aula e no laboratorio de informética.

Na primeira semana, o0 jogo desenvolvido foi o de Vogais e Consoantes

conforme Figura 3 (D), que busca identificar e contar as vogais nas palavras.


https://www.youtube.com/watch?v=gEaERQlOiAY
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Figura 3 — Tela do Jogo (D) Vogais e Consoantes
Fonte:Extraida pela pesquisadora do site: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-
portuguesa/vogais-e-consoantes/

Na sala de aula, as criancas receberam jornais para recortar palavras que
iniciavam por vogais e depois 0s mesmos colaram nos seus cadernos as palavras
recortadas. Apd6s a colagem das palavras, as criancas escreveram Seus nomes e
pintaram somente as vogais que compdem 0 seu home.

Durante a segunda semana,as criangas foram avaliadas novamente referente
aos niveis de aprendizagem que eles se encontravam.

Em sala de aula, foi realizado ditado de palavras. Foi solicitado que as
criangas registrassem a escrita das figuras que foram disponibilizadas para cada
crianga.

Os jogos online realizados nesta segunda semana foi o Voo Educativo,
conforme Figura 4 (E), no qual se trabalhou a coordenag¢do motora, 0 raciocinio o
I6gico e sequéncia das letras, silabas e numeros. No jogo online Ursinho a,e, i, 0, u
da Figura 4 (F), onde as criangas tinham que clicar sobre as letras e escutar a

palavra e visualizar a escrita e a letra inicial.


http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-portuguesa/vogais-e-consoantes/
http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-portuguesa/vogais-e-consoantes/

Figura 4 — Tela do Jogo (E) Voo Educativo e (F) Ursinho a,e,i,o,u.
Fonte:Extraida pela pesquisadora do site: http://www.escolagames.com.br/jogos/vooEducativo/ e
http://www.escolagames.com.br/jogos/ursinhoaeiou/

Na terceira semana desta terceira etapa, comecamos o estudo das familias
silabicas de algumas consoantes. Os jogos online utilizados foram: Jogo da Silaba
BA (G), Jogo da Silaba DA (H), Jogo da Silaba PA (). Nesta semana, as criancas
tiveram acesso aos jogos online diariamente com aulas de duracdo de 40 minutos
diarios. Conforme a Figura 5(G), (H), e (I), as criangcas memorizaram e identificaram
a letra inicial com a familia sildbica de cada consoante.

(G) (H) (1

Figura 5 — Tela do Jogo (G) Jogo da Silaba BA, (H) Jogo da Silaba DA, (l) Jogo da Silaba PA
Fonte:Extraida pela pesquisadora do site: https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-
jogo-silaba-ba;https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-da e
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-pa)

Apoés cada encontro diario na sala de informatica, as criancas realizaram
atividades conforme a silaba estudada nos jogos online. As atividades trabalhadas
foram como nomeacdo de figuras, ditado das silabas, reescritas de silabas e

palavras.


http://www.escolagames.com.br/jogos/vooEducativo/
http://www.escolagames.com.br/jogos/ursinhoaeiou/
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-ba
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-ba
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-ba
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-pa

Para finalizar esta etapa, realizamos novamente um teste a fim de
diagnosticar novos valores de niveis de aprendizagem das criancas. Pode-se
destacar que nenhuma crianca se encontrava no nivel Pré-silabico 1, sendo que
quinze permaneceram no nivel Pré-silabico 2, onde cinco alunos estavam com

escrita silabica e cinco com escrita alfabética.
4.4 Quarta Parte da Pesquisa

A quarta etapa da pesquisa foi realizada em duas semanas. Ela foi dividida
em uma semana com jogos online e outra semana com atividades em sala de aula e
com um teste de aprendizagem.

Os jogos online que trabalhamos nesta Ultima etapa foram jogos que
associassem a escrita das figuras e a fixacdo dos sons das silabas, sendo assim 0s
alunos tinham que digitar as palavras nos jogos. Os jogos online trabalhados foram o

Dominé das Silabas, Figura (J) e o jogo online Identificando Palavras Figura 6(K).
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Figura 6 — Tela do Jogo (J) Dominé das Silabas e(K) Identificando palavras
Fonte:Extraida pela pesquisadora do site: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-

portuguesa/domino-das-silabas/ e http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-
portuguesa/identificando-palavras/

Conforme os estudos realizados nas atividades anteriores, foi proposto uma
atividade de teste que avaliou os niveis de aprendizagem das criancas. Pode-se
observar que duas criancas permaneceram no nivel Pré-silabico nivel 2, pois
continuaram apresentando dificuldades de aprendizagem mesmo utilizando os jogos

online como ferramenta para essa conquista. As outras 23 encontraram-se


http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-portuguesa/domino-das-silabas/
http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-portuguesa/domino-das-silabas/
http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/lingua-portuguesa/identificando-palavras/
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alfabetizadas, lendo, escrevendo e interpretando situacdes cotidianas relacionadas

com a escrita.

5. ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS DURANTE A PESQUISA

Durante as etapas do desenvolvimento da pesquisa as criancas
demonstraram facilidade no processo, pois tinham familiaridade com o manuseio do
computador.. Nesse sentido, ndo se fez necessario desenvolver nenhuma atividade
para introduzir conceitos iniciais de uso dos computadores e das redes de internet, o
gue facilitou no andamento do processo da pesquisa.

No desenvolvimento das etapas, as criancas tiveram o estimulo para buscar e
adquirir nos jogos online conhecimentos e a fixacdo do mundo letrado, no qual
estimula a crianca a passar pelo processo de alfabetizacdo de forma agradavel e
ldica. Em decorrer dos usos dos jogos online, pode-se observar que muitas
criancas faziam a exploracdo dos jogos online trabalhados em cada etapa em suas
residéncias juntamente com seus familiares.

Dessa forma, durante o desenvolvimento da pesquisa, no qual tinham como
objetivos 0 uso do computador e dos jogos online, foram trabalhados jogos de
fixacdo visual e sonora das letras (inicial, final e sildbicas), fazendo relacdo com as
letras do alfabeto. Sendo assim, foram realizados ditados de palavras e letras, a fim
de diagnosticar no final de cada etapa os niveis de aprendizagem de todas as
criancas.

A partir das atividades trabalhadas em cada etapa de cada semana, além das
observacgfes diarias da professora durante a realizacdo das atividades propostas em
sala de aula e no laboratério de informética, foi possivel perceber, avaliar e
diagnosticar a evolucéo e a prépria construcao de cada crianca.

A partir dos diagnosticos e observacdes realizadas foi constatado que a
evolucdo de aprendizagem das criangas foi satisfatoria e construtiva ao longo do
processo. No inicio da pesquisa, um grande grupo se encontrava no nivel pré-
silabico 2. A evolucdo da aprendizagem também se fez entre as criangas, pois as
mesmas se ajudavam, para que todos aprendessem juntos. Isso demonstra a
importancia do trabalho coletivo e da interacdo entre as criangcas. Também contribui

para a constru¢do da autonomia de cada um como individuo e de forma conjunta.



Ao final da realizacdo de todas as etapas da pesquisa pode-se ser observada
gue as criancas se encontraram no sistema de escrita alfabetizadas. Esse fato
evidenciou a importancia dos jogos online nesse processo bem como a mediacao da
professora e da possibilidade de oferecer a autonomia para as criangas. Assim, 0S
jogos e também o feedback sempre realizado a partir das atividades propostas na
sala de aula foram de suma importancia para que a grande maioria das criancas
evoluissem no seu processo de construcdo da leitura e da escrita.

Acreditamos que todas as escolas deveriam possibilitar o contato das
criancas com as tecnologias, pois cada vez mais elas se tornam aliadas no processo
de aprendizagens dos educandos, tornando esse processo mais significativo. E
necessario destacar que sempre 0s jogos devem ter para o professor os objetivos
claros pensando a fim de alcancar a efetiva aprendizagem dos alunos. Assim:

Os softwares educacionais, entre eles os jogos, devem possuir
objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto
e em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um contetdo”(PRIETO et al., 2005, p. 10).

Depois de realizar os jogos no laboratério de informatica, notou-se que as
atividades de sala de aula a fim de revisar os jogos também se tornaram aliadas e
fizeram parte do processo de evolucdo das criancas.

O gréfico abaixo demonstra a evolucéo das criancas em relagéo a escrita de

acordo com cada etapa desenvolvida pela pesquisa:
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Figura 7: Grafico da evolucdo de Aprendizagem das criangas referente ao nivel de
aprendizagem em cada etapa da pesquisa.

Fonte: Autoria prépria

Partindo da observacdo da analise da terceira etapa, as criancas foram
provocadas a ampliar seus conhecimentos da escrita, buscando sempre o
aprimoramento e sua relacdo com os conhecimentos adquiridos tanto na sala de
aula como em casa. Apés o desenvolvimento da quarta etapa foi realizado mais um
diagnostico de aprendizagem das criancas. A partir deste diagnostico foi possivel
constatar que somente duas se encontram no nivel pré-silabico 2 e as vinte e trés
criancas se encontram em nivel alfabetizado, sendo que ainda poucas crian¢as
apresentam alguma dificuldade na construcdo e identificacdo de silabas que
apresentam a grafia de digrafos®. Neste caso esta dificuldade devera ser trabalhada
com atividades mais especificas e com a pratica de leituras de palavras e de
histérias infantis.

No termino da pesquisa, as vinte e trés criangas demonstraram grande

avanco na sua leitura e escrita, pois foram instigados a aprender e buscar o
conhecimento. JA4 os dois alunos que permaneceram no nivel pré-silabico 2, a
professora e a gestdo escolar ja entraram em contato com as familias das criancas
para que ocorra um maior acompanhamento delas. Sendo que € natural nesta fase
da aprendizagem que os alunos apresentem dificuldades, muitas vezes causados
por déficits cognitivos, fisicos e, ou afetivo. Conforme Piaget (1978), através do jogo
as criancas tém a possibilidade de aprender levando hip6teses e valorizando o erro
construtivo. O enfoque do jogo esta voltado ao erro construtivo, permitindo que a
crianca jogue até ter encontrado a solucéo, sem blogueéa-la depois de determinado
namero de tentativas. Desta forma, o aprender das criangas é todo de ideias,
mesmo que elas ndo saibam ler e escrever, cabendo ao professor dar uma atengéo
em especial as criancas, dando estimulos para a curiosidade, usando-a como uma
ferramenta para desacomoda-las e, principalmente o proprio professor, deixando de

lado as “mesmices” do dia a dia da sala de aula.

* Significado de Digrafo: E uma sequéncia de duas letras que forma um Gnico som. Nos digrafos,
cada letra perde sua unidade sonora, uma vez que a sequéncia de duas letras representa apenas um
fonema.



6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do seu desenvolvimento, a crianga vai avancando etapas que séo
importantes e decisivas para o desenvolvimento afetivo, fisico e mental. A
aprendizagem da leitura e da escrita das criangas ndo esta somente na memoria, ou
no decorar das letras, esta relacionado a consciéncia fonolégica, onde o aluno
identifica sons da fala com a escrita. Em muitos casos, se os métodos de ensinar a
leitura e a escrita ndo forem criativos, dindmicos e atrativos, as criangas nao iréo se
apropriar da escrita. Cabe a cada professor estar ciente das novas maneiras,
metodologias e formas de fazer com que os alunos possam ficar com vontade de
aprender mais, ndo fazendo com que esta fase tao bela, onde a cada novo dia ou a
cada novo ano passem olhos desmotivados em aprender o novo.

Esse trabalho defende que o professor precisa propor atividades
pedagdgicas capazes de favorecer os avancos de hipoteses, e das concepcdes dos
alunos ao longo do processo de alfabetizacdo. O objetivo de ensinar a leitura é que
o aluno possa compreender seus usos e funcdes, sendo possivel avaliar o processo
pelo qual o aluno esta se apropriando. As propostas pedagodgicas devem estar
fundamentadas nos conhecimentos tedricos sobre como uma crianca se desenvolve
e aprende, procurando responder as necessidades e capacidades, oferecendo-lhes
diferentes experiéncias que possibilitem o seu desenvolvimento pessoal e social,
favorecendo a ampliacdo do proprio universo cultural, evidenciando o carater
educativo do atendimento aos alunos e, assim, resgatar a integracao inevitavel entre
cuidado e educacéo.

Sabendo que o aprendizado € uma construcdo de conhecimentos, o professor
e a escola sao atores fundamentais para o estimulo desse processo, possuindo uma
responsabilidade em proporcionar para a crianga a oportunidade de desenvolver a
sua compreenséo da aquisicdo da linguagem oral e escrita, de uma forma que seja
completa de realizagdes.

Ao chegar ao fim desse processo construtivo de pesquisa, onde
atividades praticas com alunos foram planejadas, executadas e avaliadas, ficou
evidente que os jogos online sdo ferramentas efetivas de aprendizagem ladica no
processo de alfabetizagcdo. Assim, chegamos a compreensao que a partir de um

bom planejamento e escolhas podemos ter por meio dos jogos tecnoldgicos



evolucdes na aprendizagem das criangas diante de seu processo de construcao da
leitura e da escrita. E possivel destacar que a mediacdo da professora e sua
atencdo para cada aluno também possibilitou a seguranca dos mesmos em evoluir
durante a pesquisa. Em particular, foi percebido ao longo do processo, que jogando
e tendo acesso aos computadores as criancas conseguem criar estratégias, assim
como comparar, analisar, homear 0s conceitos envolvendo a aprendizagem das
letras, silabas e palavras, possibilitando, através do jogo o estimulo de suas
habilidades e a criatividade.

Notou-se também que durante todo o processo as criancas se sentiam
interessadas e atentas a cada etapa da pesquisa, 0 que demonstra a sua
importancia para a alfabetizacdo das criancas. Podemos desta forma, utilizar as
tecnologias como ferramentas de auxilio no processo de aprendizagem.

Por fim, acreditamos que nossa pesquisa foi importante para a evolucdo das
criancas, nos fazendo perceber que as tecnologias a partir do uso de jogos online
podem contribuir de forma significativa e prazerosa para que as criangas superem
dificuldades e construam estratégias positivas de construcdo da sua alfabetizacao.
Dessa forma, as midias podem ser aliadas para que as criangas aprendam de forma

IUdica.
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