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RESUMO

Este estudo teve por finalidade auxiliar, através da producdo de jogos, no processo

de alfabetizacdo dos educandos do segundo ano da Escola Estadual de Ensino
Fundamental A do municipio de Santa Maria, estado do Rio Grande do sul. O ato
de brincar é intrinseco ao ser humano, sendo que, através do ludico, a
aprendizagem tornou-se prazerosa € muito mais atraente. Além disso, a escola
proporcionou meios para os educandos perceberem a interacéo entre o ludico e a
aprendizagem. A utilizacdo de jogos educativos é uma alternativa para melhorar a
qualidade do ensinar, apoiado pelo computador. Atentando que, em tempos
modernos, a informéatica tem contribuido significativamente para este brincar
através dos jogos. A partir deste trabalho, & luz de autores como Piaget, Vygotsky,
Benjamin e Lara, elaborou-se jogos, utilizando o programa Hot Potatoes, para
potencializar o processo da alfabetizacdo. Os jogos sdo de multipla escolha e
palavras cruzadas, e os educandos tiveram que descobrir 0 nome de gravuras de
frutas, assunto que ja estava sendo desenvolvido em sala de aula. Para encontra-
las, eles demonstraram conhecimento do significado de varias palavras. O trabalho
contribuiu para uma alfabetizacdo mais significativa.

ABSTRACT

This study intended to assist, through the production of games in the process of
literacy of students in the second year in the State School of Fundamental
Education A, from Santa Maria, Rio Grande do Sul. To play is inherent to the
human being. Through it, learning has become much more pleasant and attractive.
In addition, the school provided a tool for the students realize the interaction
between play and learning. The educational games are an alternative to improve
the quality of teaching, supported by the computer. Emphasizing that, in modern
times, the computer has contributed considerably to this by playing the games.
From this work, authors such as Piaget, Vygotsky, Benjamin and Lara was
researched, using set up games and the Hot Potatoes program, to enhance the
process of literacy. The games are multiple choices, crosswords, and the students
had to learn the name of pictures of fruit, something which was already being
developed in the classroom. To find them, they demonstrated knowledge of the
meaning of humerous words. The work contributed to a more meaningful literacy.
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1 INTRODUCAO

O ato de brincar é intrinseco ao ser humano e, através do ludico, a
aprendizagem torna-se prazerosa e muito mais atraente. Além, é claro, de favorecer
ambientes de aprendizagem significativos, visto que Vygotsky e Piaget analisaram todo o
processo do desenvolvimento infantil, mostrando a importancia da presenca do jogo na
vida humana. Demonstrando que os jogos favorecem ndo apenas a aprendizagem, mas
também o desenvolvimento e a interacdo social do individuo. Sendo, também, uma
maneira, de atrai-los e despertar-lhes motivacdo, curiosidade, iniciativa e autoconfianca,
propiciando o interesse em aprender, o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e
da concentragdo, de maneira ltdica. Deste modo, diferencia-se dos métodos convencionais,
ou seja, quadro e giz.

Diante do exposto, a luz de autores como Piaget, Vygotsky, Benjamin e Lara e
outros citados no decorrer deste estudo, além de um trabalho de campo a ser realizado no
segundo ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental A, do municipio de Santa Maria,
estado do Rio Grande do sul, propde-se desenvolver jogos educativos. Para tanto, utilizando
0 programa Hot Potatoes para auxiliar o Educador no processo ensino-aprendizagem. Mais
propriamente, na alfabetizacdo, através de jogos.

Quando o docente se propde a inovar, 0 computador pode ser um grande aliado
No processo ensino-aprendizagem, uma vez que implementa uma nova proposta de educagéo
e, portanto, facilita a integracdo e a alfabetizagcdo dos educandos.

O movimento e a interacdo dos jogos tém como funcdo principal manter o aluno
interessado no contetdo didatico e melhorar a fixacdo e compreensdo dos conceitos,
levando-o0 ao processo de alfabetizacdo, de forma ludica. Porém, estudos que tratam dessa
tematica tém revelado que, quando se trata de construcdo de jogos pedagdgicos, ha certa
dificuldade, alegando que os mesmos ndo oferecem dinamismo, interatividade, estimulo e
desafio encontrados em um jogo de computador ndo pedagdgico. De acordo com Jenson e
Castel (apud CLUA & BITTENCOURT), 0s jogos comerciais sdo extremamente atraentes
para as criancas e jovens, demonstrando alta qualidade técnica. Infelizmente, sé&o
considerados pela sociedade como jogos sem valor educacional que consideram o jogador
como um mero comprador. J& 0s jogos educativos, em geral ndo sdo atrativos, pois nao
criam uma sensacdo de imersao, tratam o jogador como estudante, uma vez que apresentam

uma forte abordagem educacional.



Este tipo de visdo é errbnea, pois 0s jogos educativos levam em consideragdo a
maturacdo do educando e seu desenvolvimento psicolégico que, comumente, ndo sdo
considerados quando os alunos utilizam jogos ndo-pedagdgicos nos quais, em sua maioria, a
violéncia é banalizada e empregada como meio de entretenimento. Por outro lado, ndo se deve
enfatizar demasiadamente a questdo pedagdgica, 0 que torna o jogo educativo sem atragdo,
sem desafio para um aluno que esta acostumado com os estimulos e interatividade com o
mundo tecnologico.

Para isso, o Professor deve procurar formacgédo na area das Midias na Educacéo e
proporcionar o estimulo, o desafio dos jogos aliado ao pedagdgico, considerando-se que cada
educando deve estar em condicGes de aproveitar as oportunidades educativas voltadas a
satisfacdo de suas necessidades bésicas de aprendizagem. Um professor alfabetizador, em
hipdtese nenhuma, podera ser acomodado, visto que os alunos tanto cobram como precisam

do acompanhamento constante de sua mediag&o.

2 A IMPORTANCIA DO LUDICO NA ALFABETIZACAO

Uma das tarefas mais importantes do professor é a criacdo de espacos e tempos
para 0s jogos, principalmente, nas séries iniciais. Cabe-lhe organizar os espa¢os, de modo a
permitir diferentes estilos de jogos, de forma, por exemplo, que os educandos apreendam
brincando. Neste contexto, os jogos educativos surgem como uma alternativa capaz de
melhorar a qualidade do processo ensino-aprendizagem, apoiado pelo computador. A
exemplo do jogo criado pela USP, que auxilia criangas com dificuldades na alfabetizacéo,
pois apresenta associac@es entre letras, palavras e imagens, tornando a aprendizagem
divertida o que € importante a criancas desestimuladas ou com traumas escolares. Outro
estudo que também utiliza jogos para auxiliar na alfabetizacdo é o Be-a-b4a na era da
digitalizagdo, realizado pela UFMG, que desenvolveu formas de articular tecnologia e
alfabetizagéo, construindo uma proposta alternativa a partir do uso de jogos no computador.
Todos estes estudos tiveram resultados considerados positivos pelos pesquisadores, devido a

contribuicdo promovida no processo ensino-aprendizagem.

O jogo na escola tem importancia quando revestido de seu significado funcional.
Por isso, muitas vezes seu uso no ambiente escolar foi negligenciado por ser visto
como uma atividade de descanso ou apenas o desgaste de um excesso de energia.
E por meio da atividade IGdica, que a crianca assimila ou interpreta a realidade a si
prépria, atribuindo, entdo, o jogo um valor educacional muito grande. Neste



sentido propGe-se que a escola possibilite um instrumental a crianca para que, por
meio de jogos, ela assimile as realidades intelectuais, a fim de que estas mesmas

realidades ndo permanegam exteriores a sua inteligéncia. (PIAGET 1970, p. 158).

Grandes tedricos como Rousseau, Froebel e Dewey confirmam a importancia do
ludico para a educagdo da crianca.

Segundo Rousseau (1968, p. 13), as criancas tém maneira de ver, sentir e pensar
que Ihe sdo proprias e s6 aprendem através da conquista ativa, ou seja, quando participam de
um processo que corresponde a sua alegria natural.

Para Froebel, (1917, p. 93), a educacdo mais eficiente é aquela que proporciona
atividades, autoexpressdo e participacdo social as criancas. Ele afirma que a escola deve
considerar a criangca como atividade criadora e despertar, mediante estimulos, as suas
faculdades proprias para a criagdo produtiva. Sendo assim, o educador deve fazer do ludico
uma arte, um instrumento para promover a facilitar a educagéo da crianga. A melhor forma
de conduzi-la a atividade, a autoexpressao e a socializacdo seria através do método ludico.

Ja Dewey (1952, p. 73), pensador norte-americano, afirma que o jogo faz o
ambiente natural da crianga, ao passo que as referéncias abstratas e remotas nao
correspondem ao interesse da mesma.

A escola precisa oferecer oportunidades a construcdo do conhecimento, através da
descoberta e da invencdo, elementos indispensaveis para a participacdo ativa do aluno, no

meio em que se encontra inserido.

Toda educagdo verdadeiramente comprometida com o exercicio da cidadania precisa
criar condicBes para o desenvolvimento da capacidade e de uso eficaz da linguagem que
satisfaga necessidades pessoais que podem estar relacionadas as acdes efetivas do
cotidiano, a transmisséo e busca de informacéo ao exercicio da reflexdo. (PCNs, 1997,
vol. 2, p.30)

Apesar do jogo ser uma atividade espontanea, nao significa que o professor nédo
necessite exercer uma atitude ativa sobre essa atividade, inclusive, de observagéo, fato que Ihe

permitir conhecer muito sobre os educandos com quem trabalha.

O desenhar e brincar deveriam ser estdgios  preparatérios  ao
desenvolvimento da linguagem escrita das criangas. Os educadores devem organizar
todas essas a¢des e todo o complexo processo de transi¢cdo de um tipo de linguagem
escrita para outro. Devem acompanhar esse processo através de seus momentos
criticos, até o ponto da descoberta de que se pode desenhar ndo somente objetos,



mas também a fala. Se quiséssemos resumir todas essas demandas praticas e
expressa-las de uma forma unificada, poderiamos dizer o que se deve fazer é ensinar
as criancas a linguagem escrita e ndo apenas a escrita de letras. (VYGOTSKY, 1987,
p. 134)

No ensino da leitura e escrita, ou seja, na alfabetizacdo, deve-se levar em conta o
relacionamento da estrutura da lingua e a estrutura do ladico. Ferreiro (1999, p.47) afirma que
“[...] a alfabetizacdo ndo é um estado ao qual se chega, mas um processo cujo inicio é na
maioria dos casos anterior a escola, junto aos familiares, a comunidade onde vive e que ndo
termina ao finalizar a escola primaria”.

Podem-se estabelecer relacGes nesse processo entre o brinquedo socio-dramatico
das criangas, na sua criatividade, desenvolvimento cognitivo e as habilidades sociais. Para
Freire (1994, p.15), ”[...] alfabetizar é adquirir a lingua escrita através de um processo de
construcdo de conhecimento com uma visdo critica da realidade valorizando sempre o
ladico.” Nesse sentido, a capacidade mimética cumpre um importante papel na formacdo do
sujeito, pois as criancas se apropriam dos elementos culturais dos adultos, internalizando,
reproduzindo e reinventando gestos, modos de andar, de falar, de sentir, de ser. Para Benjamin
(1984, p. 68), “[...] essa faculdade humana se constréi na infancia, principalmente, nos
espacos das brincadeiras e dos jogos através dos quais as criancas ndo apenas imitam 0s
outros, mas representam e reelaboram o mundo”.

A acdo ludica é uma possibilidade da crianca compreender o pensamento e a
linguagem do outro, tem o poder sobre a crianca de facilitar tanto o progresso de sua
personalidade integral, como o progresso de cada uma de suas funcBes psicoldgicas,

intelectuais e morais.

O brincar pode ser visto, portanto, como a base sobre a qual se desenvolvem o
espirito construtivo, a imaginacao, a faculdade de sistematizar e abster, a capacidade
de interagir socialmente, abrindo caminho para o desenvolvimento do trabalho, da
ciéncia e da arte. (MACHADO, Dulce V. H. Folha de S&o Paulo, 13/03/83).

O brincar implica uma relacdo cognitiva e representa a potencialidade para
interferir no desenvolvimento infantil, além de ser um instrumento para a constru¢do do
conhecimento do aluno, pois entre 0 homem e o saberes préprios de sua cultura os inUmeros
agentes mediadores da aprendizagem devem ser valorizados. Pensamento corroborado por
Vygotsky e Piaget, para os quais a aprendizagem se processa em uma relacgdo interativa entre

0 sujeito e a cultura em que vive. Isso quer dizer que, ao lado dos processos cognitivos de



elaboracdo absolutamente pessoal (ninguém aprende pelo outro), hd um contexto que, ndo s6
fornece informagdes especificas ao aprendiz. Também motiva, da sentido e concretude ao
aprendido e ainda condiciona suas possibilidades efetivas de aplicagdo e uso nas situacdes
vividas. Cada crianca tem seu ritmo de aprender, umas aprendem mais rapido, outras
necessitam maior interferéncia do professor e contato mais concreto para se desenvolverem.
Segundo Poppvic (apud ROSA, 1999, p. 33), a prontiddo para a alfabetizagéo
significa ter um nivel suficiente, sob determinados aspectos, para iniciar o processo da funcéo
simbdlica, que €é a leitura, e sua transposicdo grafica, que é a escrita (ASSUNCAO JOSE e
COELHO, 1982, p. 5). Para tanto, o saber escolar deve ser valorizado socialmente e a
alfabetizacdo deve ser um processo dindmico e criativo através de jogos, brinquedos,

brincadeiras e musicalidade. Vygotsky ressalta que:

Os educadores devem organizar todas as a¢fes e todo o complexo processo de
transicdo de um tipo de linguagem escrita para outro. Devem acompanhar esse
processo através de seus momentos criticos até o ponto da descoberta de que se
pode desenhar ndo somente objetos, mas também a fala. Se quiséssemos resumir
todas essas demandas praticas e expressa-las de uma forma unificada, poderiamos
dizer o que se deve fazer é, ensinar as criancas a linguagem escrita e ndo apenas a
escrita de letras (VYGOTSKY, 1987, p.134).

Ha alguns estudos desenvolvidos nesta area, com o objetivo de analisar a relacdo
do ludico como facilitador da aprendizagem na sala de aula, cujos resultados sdo
surpreendentes, principalmente, na alfabetizacéo.

Sendo assim, Lara (2004, p.23) ressalta “[...] a pretensdo da maioria dos
professores, com a utilizacdo dos jogos, € ministrarem aulas mais agradaveis com o intuito de

fazer com que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante estimulando o raciocinio”.

3 OHOT POTATOES

Para utilizacdo de jogos e motivar os educandos, o Hot Potatoes € o programa ideal,
pois contém um pacote de cinco ferramentas ou programas de autoria. Foi desenvolvido pelo
Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de Informatica e Média da Universidade de
Victoria, Canada.

Este programa possibilita a criagdo de cinco tipos de exercicios interativos para a
Web. Compativeis com todas as versfes dos browsers /navegadores Internet Explorer e

Netscape e com as plataformas Windows ou Macintosh, conforme a figura.
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Hot Potatoes-

From Halt-Baked Software lac

O programa aceita caracteres portugueses e pode ser completamente configurado
para essa lingua, assim como quase todos os aspectos da interface (cores, tipo de letra, etc.).

Para trabalhar com este programa, tudo o que se precisa saber € onde colocar 0s
dados (textos, questdes, respostas, imagens, etc.), sendo que 0S programas criardo,
automaticamente, a respectiva (pagina web codigo HTML). Posteriormente, basta enviar a
pagina ou paginas criadas para o servidor, de forma a serem utilizadas pelos alunos, via
internet ou gravar em CD ROOM e copiar nos computadores, para que possam jogar.

O Hot Potatoes é gratuito para a educacgdo, tem, no entanto, de se fazer o registro
do programa, bastando preencher o formulario no site do programa.

O grande beneficio de utilizar softwares de autoria na Escola é proporcionar aos
professores condicBes de construir algo. Desta forma, leva-los a proporcionar aos educandos
uma aprendizagem auténoma e significativa.

Os jogos construidos pelos professores poderdo ser utilizados e integrados nas
mais diversas realidades e propostas pedagdgicas. A partir dessas formacdes, eles sdo
desafiados também a ter autonomia para criar e produzir, com diferentes ferramentas de
autoria, objetos, projetos e contetudos educacionais; ter capacidade de refletir criticamente a
respeito dos materiais e objetos disponiveis atualmente, e ter capacidade de planejar o uso de
objetos, em conformidade com a proposta pedagdgica que orienta sua pratica.

Existem varios jogos utilizando o Hot Potatoes prontos na web,
entretanto, em virtude da caracteristica da turma com a qual foi desenvolvido o
trabalho, optou-se pela construcdo dos jogos, envolvendo os educandos nesta

construcéo.


http://hotpot.uvic.ca/
http://3.bp.blogspot.com/_n-sSyWcn2Zk/RvatsL_6dFI/AAAAAAAAAP8/ENrvPr7eoxY/s1600-h/hp1

3.1 APLICACOES DOS JOGOS

O jogo e a brincadeira s&o, por si s6, uma situacdo de aprendizagem. As regras e a
imaginacgdo favorecem ao educando comportamento além dos habituais. Isto, inegavelmente,
contribui de forma intensa e especial para o seu desenvolvimento, tornando-se mais
importantes no decorrer do crescimento. Para Piaget (1969, p.160) “[...] 0 jogo constitui-se em
expressdo e condicdo para o desenvolvimento infantil, j& que as crian¢as quando jogam
assimilam e podem transformar a realidade”.

Para transformar a realidade é necessario conhecé-la. Entdo, observou-se uma
semana de aula no segundo ano, turma 22, para conhecer um pouco a realidade vigente. A
turma é composta por doze alunos, em sua maioria meninos fora da faixa etaria, visto que
deveriam ter, no maximo, oito anos de idade, mas tém entre nove e dez anos de idade e
demonstram muita dificuldade na aprendizagem. Cerca da metade da turma ja reprovou mais
de uma vez e, em vista disso, estdo desmotivados. A escola adota, segundo seu Projeto
Politico Pedagdgico, estratégias pedagdgicas diferenciadas para com os alunos repetentes,
bem como a troca do docente. Segundo Brenelli (1996 p.29), o uso de jogos é uma estratégia
de intervencdo pedagdgica que auxilia nos processos de desenvolvimento e aprendizagem de
criancas com dificuldade para aprender, pois 0s jogos oferecem estruturas que possibilitam o
conhecimento e também torna possivel ao professor acompanhar a linha de raciocinio seguido
pelos alunos para alcangarem determinadas respostas.

Os jogos foram alicercados a partir de reunifes com a equipe pedagogica, em que
se discutiram as etapas necessarias antes da construcdo dos mesmos. Durante o projeto do
jogo, pensou-se 0 momento adequado para inserir 0 aspecto conteudista, sem esquecer 0
prazer em jogar. Ao mesmo tempo, utilizaram-se as mesmas ferramentas empregadas no
desenvolvimento de outros jogos que os alunos ja conhecem, para facilitar o manuseio e
permitir que as criancas acessassem tranquilamente, o jogo. Nao foi prevista nenhuma
operacao do tipo “arrastar” com o mouse. Baseado na realidade socioeconémica da escola, 0
aluno teve acesso aos jogos através de um CD-ROM, pois o Laboratério de informatica ndo
dispde de internet banda larga.

As necessidades dizem respeito & producdo de jogos educativos computacionais,
a partir de um conteddo pré-selecionado, objetivando aproximar e motivar os alunos na
aprendizagem de conceitos do tema alimentos saudaveis, através do contexto da ambientacao

e dos conhecimentos prévios do usuario. A qualidade do jogo educativo também deve ser



vinculada a qualidade do contetido educativo a ser inserido no jogo, e a contextualizacdo do
mesmo.

Antes da construcao do jogo, a Professora e a turma fizeram uma salada de frutas
no refeitério da escola, com frutas trazidas pelos alunos. Foram utilizadas aquelas que os
educandos ja conhecem e apreciam: bananas, macads, melancia, uvas, laranjas, mamdes,
meldes e morangos.

Partindo do contetdo que a Educadora estava desenvolvendo, ou seja, alimentos
saudaveis, mais propriamente sobre as frutas, e pelo nivel cognitivo da turma, optou-se por
um jogo de multipla escolha, permitindo-lhe escolher as frutas para compor o jogo. Os alunos
escolheram cada hipdtese de resposta clicando num botdo. Ofereceu- se apenas dois
elementos para testar como a turma manusearia a ferramenta. Na coluna respostas ha,

também, apenas duas opcdes para escolha no jogo, de acordo com o demonstrada na figura.

Relacione a resposta adequada

&~

3 S0

A qualidade do processo esta ligada a coeréncia na escolha feita, a adaptacdo entre
0 jogo e 0s objetivos pretendidos por meio de um determinado uso do mesmo. Kishimoto
(1995 p.48) diz “[...] é estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil, tendo
relacdo estreita com o nivel de seu desenvolvimento.” Portanto, quando as atividades ladicas
sdo planejadas e variadas, oferecem maiores e melhores estimulos ao educando na sala de
aula. Nesse caso, ele terd prazer em construir conhecimentos significativos as coisas e 0
mundo que o cerca.

Seguindo esta premissa, a Professora da classe sugeriu que se fizesse um jogo de
palavras cruzadas, o qual consiste em vaérias linhas formadas por quadrados em branco,

algumas na vertical e outras na horizontal, que se cruzam umas com as outras. Cada linha
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deve ser preenchida por uma palavra, de acordo com o nome da fruta apresentada. Ao se
preencher uma das linhas, automaticamente, alguns quadrados das outras linhas que a cruzam
sdo preenchidos, tornando mais facil a resolucdo. Desse modo, os educandos puderam
escrever 0 nome das frutas trabalhadas em aula, desenvolvendo neles a capacidade de
reconhecer as palavras do universo cotidiano, dando as palavras significado, identificando as
letras que as compdem, conforme exemplificado pela figura.

Para completar as palavras cruzadas clique sobre 0os numeros e
preencha os campos.
. Boa Sorte!

dAEEEEEEN
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Os jogos educativos podem ser transformadores da educagdo, mas dependera

muito da forma como serdo utilizados e explorados. Inventar novos procedimentos visando o
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éxito no jogo implica a possibilidade do sujeito atualiza-los ou ndo. Este fato relaciona-se a
construcdo de possibilidades e necessidades estudadas por Piaget (apud BRENELLI, 1996,
p.39) que afirma: "[...] a atualizacdo de uma acdo ou de uma ideia pressupde que, antes de

tudo, elas tenham sido tornadas possiveis™.

Educar ndo se limita a repassar informac@es ou mostrar apenas um caminho, aquele
caminho que o professor considera 0 mais correto, mas é ajudar a pessoa a tomar
consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E aceitar-se como pessoa e
saber aceitar os outros. E oferecer varias ferramentas para que a pessoa possa
escolher entre muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua
visdo de mundo e com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar. Educar
é preparar para a vida (KAMI, 1991, 125).

A andlise das acdes, neste contexto, permite que o aluno enriqueca suas estruturas
mentais € rompa com o sistema cognitivo que determinou os meios inadequados ou
insuficientes para a producdo de determinado resultado. Esta situacdo, dita artificial, pode
servir de modelo ou quadro referencial para o educando, possibilitando-lhe transferir as
estratégias utilizadas no contexto do jogo para outras situacfes. Vygotsky (1998, p.17) diz
“[...] quando se brinca, o ser humano cria, inova, deixa fluir sua capacidade e liberdade de
inventar novas maneiras para progredir e resolver problemas circunstanciais”.

Por isso, os educadores tém papel fundamental, pois é através do contexto,
reflexdo critica e intervengdes que 0s jogos educativos contribuirdo para o desenvolvimento

dos educandos e a construcdo da aprendizagem.

4 CONTRIBUICOES

A atividade foi desenvolvida, sendo que a maior dificuldade apresentada deveu-se
a falta de contado de alguns educandos com o computador e a inabilidade para utilizar o
mouse. Frente a esta inabilidade, foram efetuados exercicios com o mouse, por uma hora, para
que houvesse a coordenacdo adequada para realizacdo da atividade. Esses exercicios
consistiram em clicar em cima de desenhos dispostos aleatoriamente na pagina do Word.
Contudo, as criancas relataram que apreciaram jogar, e salientaram ter sido muito mais

divertido do que escrever no caderno.
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As atividades ludicas propostas na intervencao pedagogica relacionam-se ao fazer
e compreender, visto que o jogo implica a construcdo de procedimentos e a compreensédo das
relaces que favorecem os éxitos ou fracassos.

Estas relacdes de éxitos ou fracassos foram observadas pelo grau de envolvimento
dos educandos nas atividades, bem como no indice de acertos alcancados, em comparacéo
com a realizacdo dos mesmos exercicios desenvolvidos em sala de aula, nos quais foram
utilizados os mesmos tipos de jogos, porém, em folhas xerocadas. Dos doze alunos que
realizaram os exercicios nas folhas xerocadas, cinco ndo conseguiram associar 0S nomes aos
respectivos desenhos. Dois recusaram-se fazer a atividade e trés fizeram sem a minima
concentracdo, pois, para eles, tal atividade ndo era prazerosa, nem mesmo motivadora. Porém,
0 jogo realizado no computador despertou o interesse dos alunos, sendo que apenas dois ndo
concluiram com éxito a atividade, devido a falta de concentracéo.

Do mesmo modo, seis alunos ndo completaram a cruzadinha adequadamente
quando em folha xerocada. Entretanto, quando utilizado o computador, apenas trés nao
concluiram de modo satisfatorio, pois trocaram algumas letras.

Os erros dos alunos servem de pistas para descobrir-se em que fases do
conhecimento 0s mesmos se encontram. Deve haver a busca continua de equilibrio na
construcdo do conhecimento para proporcionar o amadurecimento de suas ideias. Nesta busca,
0 erro passa a ser entendido como parte do processo de aprendizagem, como um momento
transitdrio revelador do movimento do individuo em seu processo de conhecimento. Para que
haja um avanco na aprendizagem, também € necessario que a crianga perceba que pode errar
na construcdo do conhecimento e que nem sempre o caminho por ela escolhido é o mais
adequado. Assim sendo, 0 éxito no jogo depende de compreensdo do mesmo. Conforme Rego
pronunciou em uma entrevista a revista Nova Escola (2001), "[...] O jeito de cada um
aprender o mundo ¢ individual". Portanto, devem-se respeitar os limites de cada aluno dentro
das suas possibilidades. O aluno ird demonstrar interesse em aprender aquilo que vem de
encontro aos seus interesses e poderda ira além de seus limites.

Portanto, 0 uso de jogos nas escolas, selecionados e adequados quanto ao

conteudo, feito com planejamento e acompanhamento de educadores especializados traz

bons resultados.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme exposto neste trabalho, a utilizacdo de jogos educativos é uma
alternativa para melhorar a qualidade do ensinar, apoiado pelo computador. Atentando que,
atualmente, a informatica tem contribuido significativamente para este brincar através dos
jogos. Em muitos aspectos, os jogos eletronicos possibilitam um melhor ambiente de
aprendizado. Os jogos permitem um ajuste de nivel de dificuldade conforme as habilidades
dos alunos e possibilita escolhas e controle sobre suas a¢des. Também despertam a fantasia e
a curiosidade, além de oportunidades para colaborar, competir, ou socializar-se com 0s outros
colegas.

O material apresentado no presente artigo foi elaborado com o propdsito de auxiliar
os alunos do segundo ano de Ensino Fundamental no processo de alfabetizacdo, partindo do
pressuposto que o interesse pode ser despertado, mediante a criacdo de novas oportunidades e
ambientes para que o estudante sinta-se estimulado a aprender. A intencdo foi produzir um
material de ajuda ao professor deste segundo ano. Para tanto, foram demonstrados os aspectos
positivos que a ludicidade traz, como fator essencial as aulas, ja que, dessa forma, os alunos
mostraram-se motivados para a atividade e transformaram as aulas em momentos de diverséo
e prazer.

Neste contexto, 0s jogos educativos podem ser bastante simples, envolvendo

atividades praticas, também podem ser ambientes de aprendizagem ricos e complexos,
valendo-se da utilizacdo das tecnologias para sua producdo como recursos pedagdgicos.
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