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RESUMO:

Estamos em uma sociedade altamente competitiva e os avangos tecnoldgicos vém,
sem duvida, contribuindo para mudancgas significativas em termos das competéncias
exigidas as pessoas. Essas tecnologias chegaram e revolucionaram o aprendizado no
mundo. Elas vao desde a primordial escrita a sofisticados processos de digitalizacao.
Este artigo pretende colocar em discussdo o uso de recursos no processo de
alfabetizagdo de alunos do 1° ano do ensino fundamental. Visa esclarecer como as
tecnologias estdo entrando nas escolas, possibilitando que o processo ensino-
aprendizagem seja integrado e qualificativo. As investigacdes foram feitas para
verificar a eficiéncia destes instrumentos, tivemos um periodo de trés meses para
analise. Terminando este periodo podemos observar o quanto os softwares levam os
alunos a pensar, levantar hipoteses e oportunizar situacbes que favorecam sua
autonomia, uma vez que, os resultados em sala de aula foram significativamente
melhores.
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ABSTRACT

We are inserted in a society highly competitive and the technological advances,
undoubtedly, are contributing to significant changes in terms of competences required
from the people. Such technologies are radically changing the learning in the world
once they consider since the primordial writing, up to the more sophisticated digital
processes. Thus, this paper, aims at discussing the use of learning objects as
resources in the literacy process of students from the 1% year of elementary school.
Besides that, it aims at clarifying how the technologies are been inserted in the schools
enabling that the teaching /learning process can be integrated and qualified. The
investigations were done to verify the efficiency of such instruments and three months
of analysis were spent for doing so. When this period ended up, it was possible to
observe how the softwares lead the students to think, make hypothesis and enable
situations that help their autonomy, since the results in the classroom were significantly
improved.

Key words: Information and Communication Technologies in the classroom literacy,
literacy, learning

1 INTRODUGAO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes no dia-a-dia das
pessoas, disseminando ideias e valores que afetam a cultura de um povo, e
esse por sua vez, se adéqua ao novo modelo social. O surgimento das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagado (TICs) e sua influencia na atual
sociedade obriga a escola a rever suas praticas e urgentemente se inserir
neste novo modelo virtual afim de n&o ficar isolada, “desconectada”. Em

relacdo a essas mudancas sociais, Levy ressalta que:

Um movimento geral da virtualizagdo afeta hoje ndo apenas a
informagdo e a comunicagdo, mas também os corpos, o
funcionamento econdémico, o0s quadros coletivos da

sensibilidade e o exercicio da inteligéncia. (Levy, 2003, p. 11)
Vivemos um tempo marcado pela hegemonia dos meios de
comunicacado de massa e difusédo instantdnea da informacéo a todos os cantos
da Terra, onde as pessoas estdo em varios lugares ao mesmo tempo,

experimentando a diversidade de culturas, uma revolugéo eletrénica parece



abrir as janelas da histéria e faz surgir uma nova forma de estabelecer relagdes
sociais.

Frente a estas realidades cabe aqui analisar as seguintes questdes: De
que forma as TICs podem mediar o ensino-aprendizagem de criangas em fase
de alfabetizacdo? Quais as influéncias e contribuicbes desse fendmeno
tecnolégico no desenvolvimento cognitivo das criancas na fase de
alfabetizacdo? Quando e como utilizar as TICs no processo ensino-
aprendizagem no inicio da alfabetizagcdo? Como fazer com que as TICs se
tornem uma ferramenta que contribua para praticas pedagogicas inovadoras?

Para compreender tudo isso € importante refletirmos sobre o papel da
escola frente a estes fenbmenos. Torna-se cada vez mais necessario estar
aberta e flexivel para lidar com essa nova forma de comunicar, pensar e agir.
As mudancas que estdo acontecendo na sociedade com o advento das
tecnologias de informagéo e comunicagao sao muito rapidas desestabilizando a
maneira tradicional de ensinar e exigindo um espacgo para discussao e analise
e com isso proporcionar dinamismo, buscando inserir as novas tecnologias no
ambito escolar.

Diante desse contexto espera-se que o professor assuma uma nova
postura frente a estas novas linguagens. E importante ressaltar que sempre
que nos deparamos com algo novo nos causa certo receio, mas ao mesmo
tempo, ndo podemos temé-lo ou condena-lo e sim abraga-lo e fazer um esforgo
para aprender e compreender sua amplitude.

Na maioria das vezes, as tecnologias, sdo usadas nas escolas como
um “quebra-galho”, ou seja, para suprir falta dos professores ou em praticas
pedagogicas de tornar as aulas mais atraentes, porém sem um planejamento
prévio, claro e definido do que realmente se pretende ensinar, € com isso,
esses recursos deixam de ser um aliado no processo ensino-aprendizagem.

Conforme Mercado:

A integracdo do trabalho com as novas tecnologias no
curriculo, como ferramentas e midias, tras uma reflexdo
sistematica acerca de seus objetivos, de suas técnicas, dos
conteudos escolhidos, das grandes habilidades e seus pré-
requisitos. (Mercado, 1999, p.15)

Portanto, relembramos a todo o momento o quanto é importante a acéo

consciente, critica e ética do professor como mediador do conhecimento e sua



responsabilidade frente a esta mudanca de habitos no manuseio destas
tecnologias e quanto € de suma relevancia no processo educativo.

Contudo, para desmistificar esta discussdo em torno do tema é que
este artigo apresenta a importédncia de um planejamento no processo de
aprendizagem, a fim de que, praticas pedagogicas favorecam a incluséo
suscitada pelas reflexbes sobre a nova forma de relacionar-se com o
conhecimento na era digital, e analisar a relevante contribuicdo das mesmas na

alfabetizacido dos alunos tornando-a ludica e satisfatoria.

2 LUDICIDADE NA ALFABETIZAGAO

Ao brincar a crianga interage com o ambiente em que vive e 0s
educadores precisam utilizar-se deste ludico na alfabetizac&o, pois separar o
mundo adulto do infantil e diferenciar o trabalho da brincadeira, ndo funciona

mais no mundo do letramento. Para Vygotsky (1984, p. 35)

A brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento
proximal que n&do é outra coisa senao a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver
independentemente um problema, € o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da resolugao de um problema, sob a
orientagdo de um adulto, ou de um companheiro mais capaz.

O jogo representa o caminho pelo qual as criangas compreendem o
mundo em que vivem, e € através da agao ludica que a crianga comega a
entender o pensamento e a linguagem do outro. Portanto, o brincar implica
uma relagdo cognitiva e representa a potencialidade para interferir no
desenvolvimento infantil, além de ser um instrumento para a construgdo do
conhecimento do aluno.

Para a crianga, o brincar, € de fundamental importéncia. A crianga
brinca porque gosta de brincar, porque Ihe da prazer. Para Vygotsky (1984), a
aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente relacionados, sendo
que as criangas se interrelacionam com o meio objeto e social, internalizando o
conhecimento advindo de um processo de construgdo. O brincar permite,
ainda, aprender a lidar com as emocoes. Pelo brincar, a crianca equilibra as
tensdes provenientes de seu mundo cultural, construindo sua individualidade,

sua marca pessoal e sua personalidade.



Sabemos que ndo importa a idade, brincar € sempre brincar. Desta
forma a escola deve facilitar a aprendizagem utilizando atividades ludicas que
criem um mundo de autonomia, onde o saber escolar seja valorizado
socialmente e a alfabetizagao torne-se um processo dindmico e criativo através
de jogos, brinquedos, brincadeiras e musicalidade. E importante aprender com
a alegria. As técnicas ludicas fazem com que a criangca aprenda com prazer,
alegria e entretenimento, sendo relevante ressaltar que a educacéo ludica esta
distante da concepgédo ingénua de passatempo, brincadeira vulgar, diversédo
superficial. E um momento ludico em que se permite ao aluno a construir um
espacgo de experiéncias, é a transicdo do mundo interno para o externo, é
quando a crianga realmente compreende o funcionamento do processo
cognitivo.

Ao ingressar na escola, a crianga sofre um consideravel impacto fisico-
mental, pois até entao, sua vida era exclusivamente dedicada aos brinquedos e
ao ambiente familiar. Cabe a escola criar possibilidades adequadas, com
ambientes favoraveis para que a crianga sinta desejo em permanecer nela e
assim encontrando a canalizacdo para suas atividades preferidas. A
brincadeira, além de proporcionar prazer e diversdo, pode apresentar um

desafio e provocar o pensamento reflexivo da crianga. Para Cunha:

O ensino ministrado nas escolas deve acompanhar as
tendéncias e o avango da tecnologia. E corriqueiro perceber o
interesse crescente dos jovens pela informatica, jogos e
internet, por exemplo, e a desmotivacao das cadeiras escolares
tradicionais. E por esta razdo que a escola deve implantar em
seu sistema pedagogico, novas didaticas como forma de
estimulo para trazer de volta o estudante as suas cadeiras
escolares, facilitando e tornando prazerosa a
aprendizagem.(Cunha, 2008,p.20)

Frente a realidade completamente diferente dos nossos avés, de nossos
pais, ou até de ndés mesmos, onde mexer em algum aparelho eletrénico
implicava em “estragar *, hoje tudo € muito diferente, as criangas ja nascem
sabendo manusear um mouse de computador ou mexer nos controles remotos,
os livros ja ndo saciam mais os saberes, a utilizagdo dos jogos s6 vem ampliar
e ajudar na construcdo do conhecimento, principalmente no que se refere a
alfabetizac&o, pois as criangas ndo querem mais o0 saber estagnado e sem
vida, como a utilizagdo do quadro verde e do giz, pelo contrario, elas querem

muito envolvimento e agao.



Também para o educador o ludico mostra-se essencial, tanto no
planejamento pedagdgico quanto na satisfagdo pessoal em relacdo ao

trabalho.

3 AIMPORTANCIA DO LUDICO PARA O EDUCADOR

Quando se fala em educacgdo, sabe-se que sdao muitos os desafios a
serem enfrentados para que esta area possa ser considerada como geradora
de avancgos cientificos, pois sabe-se que se anda a passos muito lentos
comparados a outros setores (medicina, engenharia, etc...). Nos ultimos anos
poucos avangos aconteceram e a grande maioria das instituicdes educacionais
ainda esta vinculada a uma pratica educacional que considera a ideia do
conhecimento “repeticao”, tornando-o cristalizado e ndao como um saber
historicamente produzido, visto sob a 6tica do conhecimento em construgéo.

A formacdo ludica se assenta em pressupostos que valorizam a
criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricdo da
alma, proporcionando aos futuros educadores vivéncias ludicas, experiéncias
corporais que se utilizam da ag&o, do pensamento e da linguagem, tendo no
jogo sua fonte dinamizadora. Quanto mais o adulto vivenciar sua ludicidade,
maior sera a chance de este profissional trabalhar com a crianga de forma
satisfatoria. A formacgao ludica deve possibilitar ao futuro educador conhecer-se
como pessoa, saber suas possibilidades e limitacbes, desbloquear suas
resisténcias e ter uma visao clara sobre a importancia do jogo para a vida da
criangca. Com relagdo ao jogo, Piaget (1998) acredita que ele é essencial na
vida da crianga. De inicio tem-se 0 jogo de exercicio, que é aquele em que a
crianga repete uma determinada situagcdo por puro prazer, por ter apreciado
seus efeitos. Em torno dos 2-3 e 5-6 anos nota-se a ocorréncia dos jogos
simbdlicos, que satisfazem a necessidade da crianca de n&o somente
relembrar o mentalmente acontecido, mas de executar a representacéo. Brasil

ressalta:

O brincar revela a estrutura do mundo da crianga, como se organiza o
seu pensamento, as questdes que ela se coloca como vé o mundo a
sua volta. Na brincadeira a crianca explora as formas de interagéao
humana, aprende a lidar com a espera, a antecipar agdes, a tomar
decisdes, a participar de uma agéo coletiva (Brasil, 2007, p. 9).



As maiores aquisicdes de uma crianga sao conseguidas no brinquedo,
aquisicoes que no futuro tornar-se-dao seu nivel basico de agao real e
moralidade. A atividade ludica € o bergo obrigatorio das atividades intelectuais

da crianga, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa.

Com isso podemos definir, a partir de uma escolha criteriosa, as acbées
ludicas mais adequadas para cada crianga envolvida, respeitando assim o

principio basico de individualidade de cada ser humano.

O educador tem como papel ser um facilitador das brincadeiras, sendo
necessario mesclar momentos onde orienta e dirige o processo, com outros
momentos onde as criancas sao responsaveis pelas suas proprias

brincadeiras.

Os jogos computacionais devem ser orientados, com propdsitos claros
de promover o acesso a aprendizagens de conhecimentos especificos
ajudando o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social, motriz, linguistico e na

construgdo da moralidade (nos valores).

4 PROGRESSOS TECNOLOGICOS

Cada vez mais educadores estdo se deparando com possibilidades
ilimitadas provenientes do desenvolvimento das tecnologias. Maquinas a todo
tempo ao seu dispor para facilitar suas vidas, novos meios oferecidos a fim de
favorecer suas praticas educacionais e proporcionar a interacdo entre
profissionais, mas ai esta a questdo, sera que os professores estdo
preparados? Ainda sdo pequenas e um tanto ilusérias as mudancas que estao
ocorrendo nas escolas, pois estas mudangas sao introduzidas de forma
autoritaria e atendendo objetivos que n&o s&o necessariamente os de melhorar
a qualidade de ensino, sdo mudancas que mais procuram ‘representar’ do que
“ser "uma preparacao para um ensino de qualidade, pois ainda nao possuimos
profissionais preparados e comprometidos.

Os educadores atualmente tém a sua disposigcdo inUmeros recursos

tecnolégicos, onde podem usar o objeto de aprendizagem que acham melhor,



mas na maioria das vezes estes recursos nio sao utilizados porque ha poucos
profissionais capacitados a realizar estes trabalhos. Conseguimos perceber
que as escolas possuem laboratérios de informatica equipados, porém muitos
professores que ndo estdo preparados para usar estes recursos. Também é
importante lembrar a necessidade de profissionais capacitados para os
Laboratérios de Informatica, pois é de fundamental importancia seu
conhecimento técnico e também seu total envolvimento no processo
pedagadgico.

Sabendo de todos os obstaculos que os educadores estdo sujeitos a
enfrentar, a tecnologia € uma realidade presente e a globalizagdo cada vez
mais inserida em suas vidas, alterando significativamente o universo de
diversidade, seu estilo de vida e padrbes de comportamento. Muitos
especialistas afirmam que os avangos das tecnologias da informagdo e da
comunicacao poderao revolucionar a pedagogia do século XX| e o que importa
ndo é a tecnologia, mas a filosofia educativa que empresta sentido ao uso. E
preciso colocar o conhecimento a disposicdo do maior numero possivel de
pessoas colaborando com a reflexdo critica permitindo uma aprendizagem
continua, permanente e autbnoma. A utilizagcdo das TICs, com énfase na
aprendizagem, volta-se para o desenvolvimento das habilidades, expectativas,
interesses, potencialidades e condicbes de aprender todas as esséncias do
processo educativo autbnomo. Os alunos sdo estimulados a se expressarem
por suas proprias idéias, a desenvolver a autonomia e a capacidade de se
sociabilizar e construir conhecimento, o que exige um novo papel do professor.
Esse novo papel compreende um novo desafio, o de aprender a trabalhar. A
utiizacdo das TICs focada na aprendizagem, exige fungdes novas e
diferenciadas, a figura do professor individual tende a ser substituida pelo

professor coletivo.

4 ESTUDO DE CASO

O trabalho aqui relatado foi desenvolvido com 26 alunos do 1° ano do
ensino fundamental em uma escola da rede particular de ensino da cidade de
Santa Maria - RS. Esta escola possui um diretor, dois supervisores

pedagogicos, 21 professores, 10 funcionarios e um técnico responsavel pelo



laboratério de informatica. A escola tem alunos da educacao infantil, anos

iniciais e séries finais do ensino fundamental.

Para realizag&o deste trabalho, a professora precisou conhecer os jogos
a serem trabalhados para problematizar os conteudos desenvolvidos. Para
tanto selecionou varios softwares multidisciplinares, que foram elaborados
utilizando recursos de multimidia contemplando conteudos que fazem parte do
curriculo escolar, trazendo conteudos de forma interativa, ludica, e criativa e
voltados a criangas com idade escolar de 5 e 6 anos, mais precisamente

alunos do 1° ano do ensino fundamental.

Os softwares trabalhados no estudo de caso oferecem um ambiente
interativo de aprendizagem no qual a crianga aprende a partir da exploragao do
ambiente, da investigacdo e da descoberta, sempre envolvida em atividades
com visual atraente. Eles trabalham com ortografia, fonemas, compreensao da
leitura, adicdo e subtragcdo, contagem de dinheiro, resolugdo de problemas,
semelhancas e diferengas, descricdo de animais, identificacdo de sentidos,
dias da semana, expressao artistica e iniciagdo a musica, como podemos ver

em alguns exemplos abaixo:

Figura 1

Na figura 1, pagina inicial, € o momento em que a crianga entra em contato
com o jogo a partir dai ela escolhne o caminho que quer percorrer e assim

colaborar para que o show realize.



Figura 2
Na figura 2, o aluno efetua os calculos de adicdo e subtracdo de forma
concreta interagindo com o agente pedagdgico indicando se esta certo ou n&o
o resultado, podendo repeti-lo caso nédo acerte. Destaca-se por ser dindamico e

atrativo desenvolvendo operagdes através da ludicidade.

Figura 3

Na figura 3, as criangas usam o Ateli€ do Pierre para se comunicar priorizando
a descoberta com a exploragdo do espago através de graficos, também cria
possibilidades da crianga solucionar problemas sem precisar que o adulto

esteja por perto, muito importante neste nivel de ensino.



Figura 4
Na figura 4, os alunos comegam a ter no¢gdes de como funciona o sistema
monetario, utilizando deste para a compra do material necessario para montar
o cenario do espetaculo, com isso também este proporciona a construgao de

numeros.

Figura 5: Jogo com vogais — atividades de portugués

Jogo disponivel em: inf.unisul.br/Ipu/inclusaodigital/alfabetizacao/

Na figura 5, o aluno se familiariza com o alfabeto, desenvolve o raciocinio, ativa
a coordenacao motora, identifica as diferenga entre vogais e consoantes
distinguindo também o que € letra e o que é palavra. Neste jogo, as criangas
serdao estimuladas a descobrir a letra da vez e qual das imagens abaixo
comega com a mesma letra, quando adivinhar devera clicar nela arrastando até

0 quadrado em branco.
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Figura 6: Jogo formacgao de palavras — atividades de portugués

Jogo disponivel em: www.edinfjogos.universoneo.com.br

Na figura 6, trabalhamos com a formagao de palavras, onde a crianga tecla nas
letras e arrastam até o lado da gravura para formar as palavras, caso nao
esteja certo a letra volta ao seu lugar de origem. Neste jogo o aluno reconhece
as letras e seus respectivos sons. Destaca-se nessa fase o lugar certo das
letras, relacionando o valor sonoro bem como o papel da letra no valor

linguistico dentro da silaba e da palavra.
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Figura 7: Jogo de adigédo — atividades de matematica

O jogo disponivel em: http://jogoseducativos.buscasulfluminense.com

Na figura 7, o conhecimento matematico € construido pelo aluno por meio de

atividades que lhe despertem o interesse para aprender, fazendo relagcbes do



que ele vé, o com o que é palpavel na sua vida cotidiana de forma ludica onde
o coelho faz as perguntas e a crianga conta os elementos presentes na gravura

obtendo o resultado clicando em cima do ndmero indicado

Enquanto as criangas brincam nessa atividade ludica, aprendem o
conteudo de matematica, nota-se nessa tela do programa, e em varias outras
nao expostas neste trabalho, a presenga de categorias fundamentais para se
ter um bom software educacional, como: cores, movimentos, conteudos,

compativeis com o aprendizado.

5 ANALISE DOS RESULTADOS

No geral, os jogos educacionais ofereceram um ambiente propicio para
a revisdo de conteudos, construgdo de novos conhecimentos, organizagao do
raciocinio e a resolugado de problemas em cada fase do programa, além disso,
estimularam a aprendizagem, utilizando conteudos de forma atraente e
divertida, através de um ambiente rico em estimulos, respeitando os diferentes

estilos e niveis de ensino-aprendizagem da crianga.

Para conclusdo do uso dos jogos educacionais no processo ensino-
aprendizagem dos alunos do 1° ano do ensino fundamental foi realizada
atividades individuais para verificar o nivel de habilidades da leitura e escrita e
0 uso correto dos numerais em operacoes de adi¢cado e subtragcdo. Apds esta
analise podemos concluir que a avaliagcdo nao priorizou resultados numéricos,
visto que isto ndo é exigéncia do ano em questdo, analisou-se 0 processo
como um todo e suas melhoras em todos os aspectos, buscando saber se os
conhecimentos foram adquiridos e suas dificuldades sanadas, e assim,

podendo saber se o desempenho dos mesmos foi um sucesso.

Havia muito entusiasmo e motivagdo dos alunos nos encontros junto ao
laboratério de informatica, as criangas sentiam-se naturalmente felizes diante
dos jogos demonstrando muito interesse, principalmente quando conseguiam

realizar as atividades.



A professora regente da turma, em parceria com o técnico de
informatica, estava sempre presente auxiliando as dificuldades que
possivelmente poderiam surgir, sempre ressaltando o que deveria ser

trabalhado como reforgo.

Apos a realizagdo deste trabalho podemos analisar o quanto os
educadores estao se esforgcando para utilizar os recursos tecnolégicos de
maneira adequada levando em conta os conteudos e o interesse dos alunos,

fator que contribui significativamente para um resultado positivo.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste artigo foi possivel refletir o quanto € importante a atividade
ludica, e o uso das TICs nesta nova maneira de visualizar as praticas
educativas, principalmente durante a alfabetizagdo, pois tudo isso ¢é
fundamental para o desenvolvimento global de uma crianga, quando
observamos o seu comportamento enquanto brincam podemos perceber o
quanto elas estimulam a sua capacidade de resolver problemas, pois o jogo

para elas € uma atividade dindmica capaz de coloca-las em movimento e agao.

O contato com o computador antes mesmo das criangas entrarem na
escola ja é uma realidade que esta cada vez mais inserida no nosso cotidiano
€ se nao houver uma conscientizacdo de toda a comunidade escolar ela estara
fadada ao fracasso, por isso € muito importante que se mude a maneira de ver
as tecnologias e hoje o maior desafio € saber utiliza-las. Atualmente, o
problema da utilizagdo das tecnologias nas escolas, esta no fato dela ser usada
apenas como instrumento pedagdgico e ndo como uma linguagem no processo
de construgdo do conhecimento através da qual o professor pode ter
informacdes imprescindiveis para que a crianga venha a compreender as
regras e relagbes complexas que caracterizam esse mundo e,

consequentemente, a se perceber como parte integrante dele.

Pela vivéncia profissional, a inclusao digital nas escolas, ainda € tida
como utopia, vive-se uma situagdo antagdnica, pois quando se tem material

tecnoldgico apropriado ndo ha profissionais capacitados para o seu manuseio



ou quando se tem os profissionais ndo ha o material. Frente a esta realidade é
importante a conscientizacdo de todos os profissionais quanto a utilizacdo das
tecnologias da informagdo, ndo deixando esbarrar-se no despreparo e

principalmente no medo.

A importancia da inclusdo dos jogos de software na alfabetizagdo € o
caminho para o futuro questionando as novas maneiras de inovar e rompendo

a concepcao tradicional de ensinar.
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