O LUDICO NA APRENDIZAGEM: JOGOS PEDAGOGICOS ATRAVES DA MIDIA !

Antonia Simiana Silva Pahim Falc&o Sarftos
Giovani Rubert Librelottd

RESUMO

Este trabalho apresenta a importancia do lidicprooesso de aprendizagem, prin-
cipalmente na alfabetizagdo com jogos pedagdgirasés da midia, utilizando di-
ferentes softwares educativos instalados no cormdputa os pesquisados através da
internet, bem como também nos CDs e DVDs. O aprdmitecando desenvolve a-
Iém do raciocinio l6gico, a criatividade, coordeimgnotora, dentre varios fatores
que sé contribuem para um aprendizado prazerosgodg®s em geral sdo instru-
mentos de alegria e entretenimento, se forem eslasad6 vém acrescentar a pro-
posta cognitiva desse aluno, construindo conceitdeminando diversas habilida-
des. E neste processo que a midia auxilia o pafese educando a formar elos de
parceria e proporcionar a cooperacéo e 0 entusiasitne 0os mesmos, porque para
ambos é fundamental que o conteldo seja clarcomltecimento se torne Util e im-
portante para o desenvolvimento de uma aprendizggendesperte no aluno o inte-
resse pelos estudos.

ABSTRACT

This work presents the importance of fun in thecpss of learning, especially in Ii-
teracy with pedagogic games via the media, usiffgrdnt educational software in-
stalled in the computer and researched throughintieenet, as well as in the CDs
and DVDs. THE learning by playing develops in aidditto the logical reasoning,
creativity, motor coordination, among various fastthat contribute to a learning
pleasurable. The games in general are instruménty @and entertainment, if edu-
cational only adds to the proposal that this stutkarning build concepts and mas-
ter different skills. IT IS in this process thaetmedia helps the teacher and the stu-
dent to form links in partnership and provide themeration and enthusiasm among
the same because for both is fundamental thatathiot is clear and the knowledge
to become useful and important for the developroéatlifelong learning to awaken
the student has interest in the study.
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1 INTRODUCAO

A ludicidade é um assunto que tem conquistadogespa panorama mundial, por
ser o brinquedo fundamental para o desenvolvimssuidavel do ser humano.

O brincar tem um grande valor educativo, pois gtfltia o intelecto, a parte emocio-
nal e o corpo da crianga bem como a socializagdmu é brincando que o ser humano se
torna apto a viver numa ordem social e num munehbb@liico, desenvolvendo a iniciativa, a
imaginacao e o interesse.

Para a criangca é muito importante os jogos, pess leke possibilitam a exploracao do
mundo. A crianga que explora e descobre o mundimmiea prazerosa, torna-se preparada
para receber as surpresas que este préprio muadedérva, para a crianca brincar € viver.

O ludico influencia enormemente o desenvolvimergacdanca. E através do jogo
que a crianca aprende a agir, sua criatividaddigwada, adquire iniciativa é estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, proporcionaesahvolvimento da linguagem do pensa-
mento e da concentragao.

Apos ter observado através de longos anos de praéidagogica que a maioria das
escolas adotam uma concepcao puramente tradiceonak sera necessario buscar uma edu-
cagcdo menos tradicional, mais integradora, desafiadendo o jogo didatico como alternati-
va para essa pratica pedagodgica, que motiva o edoca descoberta, a atividade, a auto-
expressao, a socializacao e a construcao do spu@odnhecimento, justifica-se desta forma
a realizacao deste projeto.

Desta forma, o presente trabalho se caracterizourpa pesquisa de campo e bibli-
ografica, com abordagem quantitativa. A referidegpésa foi embasada a partir da observa-
cao de dificuldades de concentracdo e assimilagdeddcandos do segundo ano dos Anos
Iniciais do Colégio Estadual Professor Antonio Lende Araujo, no municipio de Cacequi.
Primeiramente foram aplicadas atividades tradi¢gioeanbasadas em quadro, giz, cOpias e
repeticdes. A seguir os alunos foram avaliadosupma prova tradicional. Em outra oportuni-
dade foram oferecidas atividades do mesmo contgatlalhado através do uso de jogos no
computador e na internet. E para verificar a apeaiggm foram oferecidas atividades online

educativas voltadas para a ludicidade.



2 REVISAO DE LITERATURA

Pesquisas mostram que o ser humano no ventre matercebe e capta emocodes e é
capaz de brincar com o corddo umbilical. E queichr e a inteligéncia estdo presentes no
ser humano mesmo antes do bebé nascer.

Ao ser desvendado segredo da mente humana ficoproeato que o homem é mo-
vido pela razdo, mas também pela emocéao. A passaldescoberta, transformando-se num
poderoso instrumento na mudanca de paradigmas,deeido a rapida transformacéo do
mundo, € preciso buscar novas abordagens pardzfircalludicidade no contexto atual.

Com o avanco dos estudos sobre a crianca, houfieat@o século, uma maior va-
lorizacdo do brinquedo (jogo) principalmente, perdoi instituido em declaracdes, se leis 0
direito da crianca brincar porgue a nova lei deeizes e Bases da Educacéao Nacional e s
Parametros Curriculares Nacionais enfatizam o ngogb como alternativa pedagdgica.

Todos quantos se envolvem com educacdo e com &magath trabalham também
com jogos e com estimulos, até mesmo porque esl®mnse processam com aqueles. As-
sim sendo, nada mais natural existirem diversoseitws para o0 que se entende por jogos, no
Brasil, por exemplo, a palavra jogo geralmentessm@a & competicdo e, portanto, de uma
vitoria ou de possivel derrota, mas no inglés aliaito é uma competicdo entre dois indivi-
duos ou duas equipes e é também um recurso ou gfieiente para o aluno, através dos
mesmos brinquem e aprendam.

Quem joga sorri, brinca, diverte-se, e, em um dentais amplo, ama e com afeto,
educa, pois jogo vem do latijocu e significa gracejo. Parece ser desta forma quedaara
jogo necessita invadir o espaco da sala de aula.

Os jogos sdao instrumentos de alegria, aparelhosnttetenimento. Se educativos,
trazem além dessa finalidade soberana a de immarproposta cognitiva e através da graca,
levar a crianga a construir conceitos e dominailidades.

Segundo Alves (2003, p.31), os brinquedos dao pr&=ebrinquedos fazem pensar.
Isso se confirma quando notamos que o educandodies regras do jogo. No caso, tentou-
se, além das regras do jogo, a interacdo com aepsb despertar do interesse do aluno, fa-
zendo congue aprenda brincando.

Sabe-se que o educador é um mediador, um organidadempo, do espaco, das a-
tividades, das certezas e até das incertezas emdieada crianca em seu processo de cons-
trucdo de conhecimento. E ele que cria e recrigpsposta politico-pedagogica e para que

ela seja concreta, critica, dialética, este educadele ter competéncia para fazé-la e introdu-



zir atividades ludicas como elemento dinamizadom#sma, desenvolvendo nas criancas a
alegria de entender a escola como um espaco adima @éecessidade basica assim como € a
nutricdo, a saude, a habitacdo e a educacéo.izagéib de jogos através do Laboratorio Digi-

tal € uma importante ferramenta para uma educdrcd@eea da ludicidade.

2.1 Resgate histdrico dos processos pedagdgicos

Pensar em perspectivas atuais da educacédo é tarpbgsar, discutir, identificar o
espirito presente no campo das ideias, valores @rdéicas educacionais que perpassa, mar-
cando o passado, caracterizando o presente e alpasdibilidades para o futuro.

A escola do passado € caracterizada por uma pagitodtaria, as atividades peda-
gogicas se resumiam apenas na sala de aula ecgpakifuncdo era copiar, ndo havia um es-
paco para interacdo com discussodes e questionasndnido era restrito apenas ao que o pro-
fessor determinava, sendo considerado o absoluto da verdade, possuidor de todo o co-
nhecimento.

A escola foi criada para que as classes dominaetegantivessem no poder, era para
aqueles que tinham poder e dinheiro. A escola reampre foi sinbnimo de educar. Durante
muito tempo a educacédo era a propria maneira deneim viver. Nas sociedades primitivas,
a familia e a comunidade desempenhavam o papealw®&reas criancas, ficavam responsa-
veis pela parte da educacao que se destinavareensiominio da lingua, a religido, os cos-
tumes e as técnicas de sobrevivéncia. O tempdentficpara domar seu carater e dar a forma
adequada.

A partir do século XVIII as escolas comegcaram @r&dcupar em preparar para o
trabalho. Nesta época a escola comecou a trabadharo povo, ficou responséavel pela for-
macado para o trabalho, devido a necessidade de matificacdo. Era ensinado somente o
necessario ndo dando oportunidades para questiot@rereflexdes.

Segundo ENGUITA (1989, p.116), a questdo ndo esmancerto montante de co-
nhecimentos no menor tempo possivel, mas ter o®slentre paredes das salas de aula sub-
metidos ao olhar vigilante do professor. O tempficimte para domar seu carater e dar a
forma adequada ao seu comportamento.

No final do século XIX, inicio do século XX, surgiuEscola Nova, que visava re-
forma do curriculo e métodos e ndo énfase apenesraeudo, reforcando a qualificacdo dos

professores e equipar a escola com novos recursg uma proposta educacional democra-



tica, mas comprometida com uma sociedade classegpétalista, privilegiando, mesmo que
indiretamente os dominantes.

Aos poucos foram surgindo teorias criticas visdodmar cidadaos criticos. Ao lon-
go dos tempos foram usadas ideias da proposta@donabda Escola Nova, porém direcio-
nadas a criticidade.

Numa concepcao libertadora todas as acdes sdalasltaas pessoas e na relagéo
destas com 0 meio onde estédo inseridas. O homemsélerado sujeito de sua propria histo-
ria e ndo objeto do processo ensino-aprendizagé@m.oferecidos meios para o educando
onde ele possa agir voltado para a realidade, @jaedtico, ativo, transformador e criativo.

Conforme TIBA (1998, p.24). “O professor deixouskr a fonte Unica e exclusiva
de informacdes porque os alunos estdo globalizedotelevisdo, canais a cabo, internet e
multimidia. Se alguns ainda nédo estéo é por fatagbrtunidade de desejo.”

A escola de hoje se prop&e a ser o principal cothlaligpara o sucesso tanto pessoal
guanto coletivo. A criatividade seguida de outaerfes tais como: trabalho em equipe, atua-
lizacdo constante dos profissionais da educacéhecimento sobre a aprendizagem dos alu-
nos e a ludicidade, buscando através da inforngd@iizama proposta inovadora de aprendiza-

gem educacional.

2.2 Propostas Para Uma Alfabetizacdo Através Da Lucidade

Uma proposta educativa oferecida através da luatieidcom jogos virtuais, motiva e
desenvolve a aprendizagem. O jogo proporciona oagwio desenvolver o prazer por apren-
der, a iniciativa, a tomada de decis@es, o radmctonstruindo seu conhecimento de maneira
descontraida. Além de ser liberada a imaginacg®nsamento e o sentimento € um instru-
mento de desafio cognitivo, onde pode ser estinoutadesenvolvimento das diferentes areas
do conhecimento.

Conforme Borba (2005, p. 93):

Na verdade, as inovac¢des educacionais, em suaegraaidria, pressupbem mudan-

¢a na prética docente, ndo sendo uma exigénciasixaldaquelas que envolvem o

uso de tecnologia informatica. A docéncia, indepeteimente do uso de TI, € uma

profissdo complexa. Nela estdo envolvidas as ptapgsedagdgicas, 0S recursos

técnicos, as peculiaridades da disciplina que sm&nas leis que estruturam o fun-

cionamento da escola, os alunos, seus pais, @djragupervisdo, os educadores de
professores, os colegas professores, 0s pesquésaéatre outros.



Na Area Cognitiva o jogo desenvolve habilidades @mbservacio, comparacio,
semelhanca, diferencas, analise, sintese, esgétuide tempo e espaco, comunicacao, ex-
presséao, contestacao e estratégias para venag.o jo

Na Area Socio-Afetiva desenvolve a socializacipesar o egocentrismo, vivenciar
situacOes de competicdo, de conhecer regras, varem@utonomia e a emancipagcado como
membro ativo da construcdo do conhecimento.

Para que seja possivel desenvolver uma educag@diora, acompanhando a evolu-
céo do meio social e tecnolégico faz-se neceseditatir sobre o papel do professor.

Zagury (2006, p.203) afirma:

Pode-se mudar o método e as técnicas de ensiraufyas mais modernas, sem que
isso melhore a qualidade do ensino, porque ndmétodo que faz um bom profes-
sor; é o professor que faz qualquer método toraafativo. O que ndo anula nem
desmente a necessidade (apenas reforco) de jogrdassas nossas “cartas” na re-
cuperacao da qualidade docente.

O professor deixa de ser o centro de todo o proasgnsino-aprendizagem e passa
a ser o mediador do processo, constréi atravésida entre a teoria, 0os objetivos e as prati-
cas para que possa mediar o0 processo. Para iseosdecompetente e criar estratégias de
planejamento.

A cada sesséo de jogos ludicos usando a tecnalogiaundo virtual é preciso que o
educador tenha objetivos ludicos, tais como: propgras ao invés de impé-las, dar oportuni-
dade dos alunos construirem regras, cumprir regnagtivar o desenvolvimento da iniciativa,
agilidade e confianca. Na ludicidade a experimeéitiag as vivéncias sdo fundamentais por-
que possibilitam ao educando ampliar seus conhetimecriar elos significativos com ou-

tros conteudos e aprender prazerosamente.
2.3 Educacéo Digital

Vive-se a era da tecnologia da informac&m & aos individuos uma nova forma de
existir no mundo, uma cultura que se forma, transémdo a mediagdo entre o homem e o
meio. A introducdo do computador na educacao tewogado uma verdadeira revolucao na
concepcao de ensino e de aprendizagem. Eis o gomsadio para os educadores do século
vinte e um: trazer a realidade do meio social plarsro dos curriculos escolares, sendo uma
nova forma de aproximacgao entre aluno, professealeade social.
Os computadores podem ser usados para ensinarariidpde de programas educacio-

nais e as diferentes modalidades de uso do computamktram que esta tecnologia pode ser



bastante Gtil no processo de ensino e aprendididatilizacdo dos recursos informatizados a
partir de uma relacdo com a maquina, Piaget (19%8) coloca que “as funcdes essenciais a
inteligéncia consistem em compreender e inventar”.

N&o é preciso somente dominar a tecnologi@eéiso encontrar meios de trabalhar
com 0s recursos tecnoldgicos. As redes sociaidhespase na internet assim como se devem
achar meios em que os educadores encontrem cosdiaée se inserir no mundo informati-
zado. Na maioria das instituicbes de ensino esédosoferecidos momentos de formacao
continuada, subsidiando assim educadores qualificagpreparados na interacdo do processo
ensino-aprendizagem.

A tecnologia ndo causa mudancas apenas no que,seda também no comporta-
mento, na forma como séo elaborados os conhecimentorelacionamento com o mundo.

Segundo Bandeira (2010, p. 29), novas ferramdatamlogicas foram sendo intro-
duzidas no cotidiano numa velocidade quase dedirakg demandas brotam espontaneamen-
te, exigindo agilidade de quase todos os membrgscdadade.

O homem vem evoluindo socialmente e utilizandonssida natureza em beneficio
proprio, transformando-os em ferramentas. Elasaajud criar conjunto de conhecimentos,
formas e técnicas de fazer as coisas, costumebi®h&ociais, sistemas de comunicacao e
crencgas, transmitidas de geracdo em geracao (Keps#iFiorentini e Carneiro, 2000, p.14).

A tecnologia esta presente no dia a dia da hutadej principalmente o que se re-
fere a informatica. Para acordar ndo se da matka@w antigo despertador e sim se programa
o celular, que também serve como agenda, radicareadigital e comunicacao entre as pes-
soas. As antigas cédulas eleitorais foram sulddisupela urna eletrénica. As filas de banco
para pagar contas ou sacar um dinheiro foram tescpdlo comodismo dos caixas eletroni-

cos. A tecnologia invade a vida das pessoas elaptafessas transformacoes.

As pedagogias diferenciadas incluem-se no objetavescola, que continua sendo o
de oferecer a todos uma cultura basica comum. $aonciar & diversificagdo, seu
desafio vai além: conseguir que todos os alundstaracesso a essa cultura e dela
se apropriem. Considerar as diferencas é entdcaiotmda aluno diante de situa-
¢Oes otimas de aprendizagem. As pedagogias difaderscaceitam esse desafio e
propdem inovag¢des nas maneiras de resolver o pnabl@ERRENOUD, 2000,
p.95).

No dia a dia da vida da humanidade, principalmeatelas criangas o contato com
midias tais como a televiséo, o radio, o telefenmidia impressa, o videogame e principal-

mente o computador faz parte do cotidiano dessasps com naturalidade, tornando-se algo



comum e muitas vezes indispensavel nos seus corduciais. Sendo fortes aliados na cons-
trucéo de conceitos e percepg¢des de mundo.

Conforme KIELLING (2010, P.54) por as pessoas esta&o inclusas neste proces-
so midiatico, o professor que consegue fazer ustaslenidias, bem como a problematizacao
de seu uso, obtém respostas bem diferentes dagueddsusca oferecer o conhecimento de
forma menos tradicional e resistente a estas.

Se antes a familia e a escola eram o0s Unicos re®pein pela formacao dos indivi-
duos, hoje tem outro aliado, as midias, que inflisan tanto em valores quanto em formacéo
sendo também fonte de informacéo e cultura no psacde formacédo das criangas.

Na escola também a informatizagdo chegou paraudea wisdo para 0 processo en-
sino-aprendizagem. Se antes era suficiente ensmbasado apenas em livros didaticos, qua-
dro e giz, hoje a escola exige um pensar diferdoogm relacdo as técnicas usadas para de-
senvolver a aprendizagem. A memorizacao da tabteadamais significado se trabalhado
com jogos informatizados, bem como qualquer comtefee se refere ao curriculo escolar
sera mais bem assimilado se trabalhado com jogos.

O contexto do dia a dia se apresenta embasado &as @aradigmas diferentes das
formas tradicionais dando uma perspectiva inovadsrpessoas, a maneira de enxergar as
coisas, um mundo mais alegre, atraente e colaatto em relacdo as informagdes como em
propagandas. Na escola o educando exige dos pwofss da educacdo um mundo também
mais atraente, por isso que o antigo caderno delaties ja com as folhas amareladas deve
ser substituido pela linguagem das midias.

A proposta € enfatizar na relacdo da educacéo cteonalogia a especialidade do
profissional professor: o dominio do fazer pedagmgE esse dominio que deve determinar
sua relacdo com o conhecimento e as tecnologiaseNsentido, o planejamento das ativida-
des pedagodgicas deve ser feito levando-se em evagib os objetivos a serem atingidos e o
conhecimento que tem sobre os alunos, e ndo adg@oue se pretende usar, ndo perdendo
de vista seu carater de meio para atingir um fim.

Portanto, ao invés de memorizar informacéo, osdastes devem ser ensinados a
buscar e a usar a informacédo. Estas mudancas pselemtroduzidas com a presenca do
computador que deve propiciar as condicbes passtoslantes exercitarem a capacidade de
procurar e selecionar informacao, resolver probteenaprender independentemente.

Dessa mesma forma deve-se entender a Informafioacamo uma ferramenta neu-
tra que se usa simplesmente para apresentar uetidontMas quando usada, modifica quem

a usou. Por isso é necessério, interligar a prdyaigpectiva, a do sujeito aprendiz e a socie-



dade. Constituem um desafio importante para oggsofes, formadores e/ou educadores, no
sentido de que as experiéncias educativas posgasigadicativas e relevantes para os alu-
nos, e ao mesmo tempo, possibilitem melhor forneaadkequacdo e entendimento entre os

mesmos.

O computador tem provocado uma revolugao na edagagécausa de sua capacidade
de ensinar. As possibilidades de implantacdo dastécnicas de ensino sdo praticamente
ilimitadas e conta-se, hoje, com o custo financestativamente baixo para implantar e man-
ter laboratérios de computadores, cada vez maisa@ados tanto por pais quanto por alu-
nos. Ele pode ser usado também como ferramenta&@duoeal, ndo sendo mais o instrumento
gue ensina o aprendiz, mas a ferramenta com aogakino desenvolve algo, e, portanto, o
aprendizado ocorre pelo fato de estar executandotarefa por intermédio do computador.
Outra funcdo do computador como ferramenta é aadenitir a informacao e, portanto, ser-
vir como um comunicador. As possibilidades de useamputador como ferramenta educa-
cional esta crescendo e os limites dessa expadsddesconhecidos. Cada dia surge novas
maneiras de usar o computador como um recursoegpaiguecer e favorecer o processo de
aprendizagem. Isso nos mostra que € possivelrattgraradigma educacional; hoje, centrado

no ensino, para algo que seja centrado na aprgaiza

No ambiente de aprendizagem informatizado, € esdencentivar a compreensao a-
través da reflexdo, propiciando a assimilacéo deeitos ou de resolucdo de problemas ou da
implementacdo de projetos. O universo de estuddafdrmatica na Educagdo € como uma
rede dindmica de temas ou especialidades intesiwakdos para propiciar a unificagcao de

conhecimentos.

E preciso proporcionar uma discussdo sobre a @kdestas tecnologias com a rea-
lidade vivida por todas nés hoje, e sobre a reddéidgue se constituia sem algumas
delas, ha alguns anos atras. Isto € um fato ristépie pode auxiliar os professores
no processo da sala de aula. A escola precisarepregp desses recursos, séo fer-
ramentas que podem auxiliar na aprendizagem. Essé@ia uma mudanca de postu-

ra dos profissionais, bem como os seus planejametELLING, 2010, p.55).

Este desafio serve para incorporar um melhor tn@bdéntro da escola, sempre apoia-
do na oralidade e na escrita, novas formas de coarusm conhecer. Embora os computadores
ainda néo estejam amplamente disponiveis para@imdas escolas, elas ja comecam a in-
tegrar muitas experiéncias educacionais, preveadus utilizacdo em maior escala em curto

prazo. Isso traz como necessidade a incorporac@stddos nessa area, tanto na formacéo
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inicial como na formacgao continuada do professg para poder usar amplamente suas pos-
sibilidades ou para conhecer e analisar softwalesagionais.

Em se tratando de softwares educacionais é impersatientar que o professor precisa
aprender a escolhé-los em funcdo dos objetivogoetende atingir, de sua propria concep-
céo de conhecimento e de aprendizagem, distinguwiedpue se prestam mais a um trabalho
dirigido para testar conhecimentos dos que procueaar o aluno a interagir com o progra-

ma de forma a construir conhecimento.

3 0JOGO PEDA~GOGICO ATRAVES DE MIDIAS AUXILIA NO PROC ESSO DE
ALFABETIZACAO

O presente trabalho teve como objetivo desenvavarocesso de alfabetizacéo, a-
través de jogos pedagogicos utilizando diferentdisvares educativos. O objetivo surgiu a
partir da problematizacao “O jogo pedagdgico asale midias auxilia no processo de alfa-
betizagao”.

Durante os meses de agosto e setembro do ano slende dez, foi observada a
turma vinte e um, composta por vinte alunos, pedetes ao segundo ano dos Anos Iniciais,
do Colégio Estadual Professor Antonio Lemos de jranid municipio de Cacequi — RS.

Embora esteja numa regido préxima ao centro daleidaeceba alunos de quase to-
dos os bairros, esta escola esta proxima a VilalBgdocal de onde vem grande parte dos
alunos que nele estudam. Convém destacar que @slones da Vila Popular em sua maioria
sao profissionais autbnomos, empregados domeésticdgristas e muitos sem escolaridade.

Através da observacédo de quando as familias euossatém contato com a escola,
0s mesmos, fazem uso da cultura midiatica com alatade em seu dia a dia.

Os referidos alunos foram observados pela profaggafar da turma em relagéo ao

processo de aprendizagem no que se refere a attagaa.
3.1 Metodologia Definida
Percebia-se que os alunos eram inquietos e a nefimasada, voltada para uma

educacao mais tradicional, ndo estava dando rdssltatisfatorios de aprendizagem, devido

a falta de concentracéo, interesse da turma eisigiiuda aprendizagem. Quando se aproxi-
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mava a hora do recreio as criangas ficavam anspeasnomento, demonstravam mais inte-
resse e combinavam brincadeiras para este momento.

Pensou-se entdo trabalhar embasado numa metodeltgala para a ludicidade,
mais prazerosa, envolvendo com mais naturalidagelesandos. Surgiram hipéteses em tra-
balhar jogos didaticos confeccionados em reuni@dagdgicas pelos proprios professores da
escola, como também em trabalhar uma metodologiadora através de jogos pedagdgicos
nos computadores na Sala Digital, trazendo pamdaade aula a realidade social do mundo
onde se esta inserida.

Trabalhar tanto 0s jogos ja existentes no compuigaanto os acessados na internet.
Foi entdo decidido trabalhar na Sala de Aula cora omtodologia tradicional quanto traba-
Ihar na Sala de Informatica, com uma metodologi@adora e interativa, para que atraves da
observacdo durante a realizacdo das atividades eedoltados obtidos através de avaliacdes
escritas, se chegasse a um resultado em relagiersdezagem dos alunos.

Desta forma, o presente trabalho se caracterizourpa pesquisa de campo e bibli-
ogréafica, com abordagem quantitativa. A referidegpesa foi embasada a partir da observa-
céo de dificuldades de concentracdo e assimilagdeddcandos do segundo ano dos Anos

Iniciais do Colégio Estadual Professor Antonio Lerde Araujo, no municipio de Cacequi.

3.2 Aplicacéo da Pesquisa

Os sujeitos participantes da pesquisa deveriammagiculados e assiduos na turma
vinte e um, do segundo ano dos Anos Iniciais d@&@lolEstaduais Professor Antonio Lemos
de Aradjo.

Durante os primeiros quinze dias do més de outdbram aplicadas atividades tra-
dicionais embasadas em quadro, giz, copias, réesticom atividades de completar, seguir o
modelo e responder. Os alunos foram avaliadosgefassora da turma, por uma prova tra-
dicional, no décimo quinto dia, contendo atividadeacionadas as trabalhadas em aula. Nos
altimos quinze dias do més de outubro foram ofdeecatividades do mesmo conteudo traba-
Ihado nos dias anteriores, através do uso de jpgesmputador, na internet, na Sala Digital.

Os jogos eram com ilustragOes coloridas, com imegesm som, quebra-cabeca e
cruzadinha. Sempre apés o término de um jogo, éprior computador, eram dados elogios
para os alunos em relacdo a concretizacdo do mesnuon sinal de alerta onde deveria se

concentrar, realizando um contato interativo. Rardicar a aprendizagem foram observadas,
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diariamente pela professora da turma, as atividedesativas voltadas para a ludicidade,

através de diferentes softwares.

3.3 Resultados Obtidos

Os resultados obtidos apés a metodologia aplicadardha tradicional e a aplicada
atraves de jogos ludicos séo especificados a seguir

Quando foram aplicadas as avaliacbes referentesramahos tradicionais consta-
tou-se que dos vinte alunos observados, oito alficm@m concentrados e doze se dispersa-
vam e precisavam da intervencéo da professoravpdtea a trabalhar. Cinco alunos obtive-
ram nota acima de sessenta, quatro alunos notaesitaje onze alunos nota inferior a cin-
quenta.

Apds serem trabalhadas atividades ludicas atra@§eghs no computador na Sala
Digital foi observado que dos vinte alunos, dez@itaram concentrados durante as ativida-
des e dois se agitaram precisando da intervencpmiizssora. Quando a professora da turma
observava os alunos em relacédo a aprendizagemmtelws dias trabalhados na Sala Digital,
dia a dia eram feitas anotacbes em cada nome dissalpode-se chegar a seguinte conclu-
sdo apos findar os quinze dias: dez alunos tivdaaitidade em realizar as atividades, seis
alunos demoraram mais tempo, mas realizaram aslates e quatro alunos precisaram da
ajuda da professora para realizarem as atividades.

Apos a realizacdo dos das duas metodologias dallimglobservou-se os resultados
da avaliacdo escrita e das observacgfes e ano@gd@kesempenho dos alunos durante a inter-
vencao na Sala Digital, alcangou-se 0 seguintdtagy que as atividades voltadas a infor-
matizacdo foram mais assimiladas pela maioria lo®g, tanto em concentracdo, quanto em

aprendizagem.

4 CONCLUSAO

O presente artigo é resultante de uma pesquisadriiica e de campo, que buscou
responder o seguinte questionamento “O jogo pedem@jravés de midias auxilia no pro-
cesso de alfabetizac&o?”, e como objetivo geraememlver o processo de alfabetizacao, a-
través de jogos pedagogicos utilizando diferentésvares educativos instalados no compu-
tador e os pesquisados atravées da internet, aarfindrocesso concluiu-se que o homem pas-

sou por muitos séculos entendendo o homem comceumaaonal, o brinquedo como coisa
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de crianca, a escola como um lugar onde apenasntsicos conceituais sdo valorizados. A
principal forma de aprender era através da razgaga o brincar como algo supérfluo e sem
importancia.

A grande meta a ser alcancada pelos educadorbasza de metodologias que favo-
recam a interacdo social, o interesse, a concéotracompanhem a evolugéo dos tempos,
gue seja prazerosa e possibilite a aprendizagessteNontexto as atividades lidicas além de
proporcionarem o conhecimento, colaboram para aahimacéo tanto de educadores quanto
de educandos.

Enfim, as tecnologias interferem diretamente salsrenteragdes sociais, sobre a in-
trojecdo de conhecimentos, ideias, valores, astyméprias do contexto social, cultural e
historico ao mesmo tempo em que possibilitam sser@do e participacdo. Assim, precisam-
se compreender 0os meios tecnolégicos de comuniedaanformacédo, o processo de apren-
der é fundamental na formacdo das pessoas, ngdasle atividades de que os individuos
participam configurados pelas condi¢cdes sociocibuem que realizam. O grande desafio
para a educacao voltada para um ensinamento inQya@daeroso com técnicas metodologi-
cas centradas a uma cultura midiatica € a conszagab dos profissionais de educacao se
atualizarem através de formacdes continuadas fanskarizem com o mundo da informati-
zacao, para que possam renovar suas praticas ggckEg)é obter resultados satisfatérios em

relacdo ao aproveitamento e aprendizagem dos alunos
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ANEXOS OU APENDICES

Texto dos anexos ou apéndices, caso necessario.
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