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RESUMO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida dos estudantes, sendo assim,
nado deve ser excluida no espago escolar. Os inumeros recursos tecnolégicos
existentes podem contribuir para inovar as formas de ensinar e aprender, e agregar
nas praticas ja utilizadas. O processo de alfabetizagdo € um processo complexo e que
€ aperfeicoado durante a vida do estudante. Sendo assim, necessita ser um processo
prazeroso e interessante, para que o aluno consiga alcangar a aprendizagem efetiva.
A presente pesquisa acredita no grande potencial da relagdo tecnologia e escola.
Com isso, pretende-se mostrar as contribui¢des do uso dos jogos digitais no processo
inicial de alfabetizacdo dos alunos da escola SESI Taubaté. Vemos que as escolas
necessitam inovar as estratégias de ensino para a nova geragao que estdo formando,
e acredita-se que os jogos digitais sdo uma alternativa de aprendizagem ludica e
prazerosa, em que os alunos aprendem brincando. Para o desenvolvimento da
pesquisa, utilizamos artigos e obras de autores especialistas no assunto e também
documentos disponibilizados pela escola. Além da pesquisa bibliografica, utilizamos a
pesquisa de campo com a técnica de observagao participante, onde observamos uma
aula de linguagem utilizando os jogos digitais como estratégia de ensino. Dentre os
principais resultados da pesquisa destacamos que, com a mediagao e planejamento
do professor, os jogos digitais contribuem para a aprendizagem efetiva dos

educandos, por ser um recurso interessante e presente no cotidiano dos alunos.

Palavras-chave: Jogos digitais; 1° ano; SESI Taubaté.



Sumario

INTRODUGAO. ..ottt e ettt teetes e eneeaeeae e, 7
A ESCOLA SESI... . ittt et e e e e ennneee s 10
1.1 ARede de ENSinO SESI.......ccoooiii 10
1.2 A Escola SESI de Taubaté.............coouueiiiiiiiiieeeee e 11
1.3 Laboratério de Informatica Educacional - LIE.................cooeiiiiiiiiiiiiiieee. 14
TECNOLOGIA E EDUCAGAOQ. ... e, 20
2.1 Os nativos digitais € @ €SCOla.........cooeviiiiiiiiiieee s 20
2.2 Contribuicoes dos jogos digtais..........cooiiieeieiiiiiiiiie e 25
2.3 Jogos digitais no processo de alfabetizagdo..........ccccceeeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiennn, 31
PESQUISA DE CAMPO......oooiiiieiie ettt et e et eeeennneeeens 37
3.1 Levantamento de dados............cccccoiiiiiiiiiiiie e 37
3.2 Repercussdes da observacdo: algumas consideragoes..............cceveevnnnnn. 43
CONSIDERAGOES FINAIS......ooiieeecieeeeeeeeteee ettt et 49

REFERENCIAS. ..ottt ettt 52



INTRODUGAO

Em nossa sociedade, a tecnologia esta cada vez mais presente, trazendo
consigo mais conforto, facilidades e também dependéncia. E comum, hoje em dia,
criangcas passarem horas em tablets e celulares, jogando, assistindo jogos, entre

outras atividades. Faz parte da rotina das criangas o uso de diversas tecnologias.

Partindo desta afirmativa, quando a escola n&do valoriza o uso da tecnologia,
acaba por menosprezar parte da vida cotidiana das criancas, sobretudo a dos
momentos de lazer. Nesse contexto, a escola perde oportunidade para ser

estimulante e mais interessante.

O ensino de forma mais interativa pode criar novas formas de aprendizagem,
facilitando a compreensdo do aluno sobre o mundo em que vive e sobre os
conteudos desenvolvidos. Sendo assim, ressalta-se a importancia dos profissionais
da area da educacgao desenvolverem novas estratégias de ensino para os alunos da

Era Tecnoldgica.

Neste contexto, esta pesquisa tem como objetivo analisar as contribui¢cdes
dos jogos educativos digitais como recurso pedagogico. Tendo como obijetivo
identificar suas contribui¢des nas fases iniciais do processo de alfabetizacdo sera

objeto da analise o uso dos jogos digitais na Escola SESI de Taubaté.

Trata-se de uma pesquisa exploratéria e documental. A pesquisa exploratoria
consiste em investigacbes empirica, onde o objetivo é a formulacado de perguntas ou
um problema com as finalidades de desenvolver hipoteses, aumentar a familiaridade
do pesquisador com o tema ou clarificar os conceitos (LAKATOS; MARCONI, p. 187,
2003). Enquanto pesquisa exploratéria, privilegia-se a que pode ser definida como
exploratorio-descritivos, que tem por finalidade descrever por completo determinado
fendmeno (LAKATOS; MARCONI, p. 187, 2003).

Ja, a pesquisa documental, é a fonte de dados por documentos, os quais
podem ser escritos ou nado, que sao consideradas fontes primarias (LAKATOS;
MARCONI, p. 174, 2003). Neste caso, utiliza-se como fonte o Projeto Politico



Pedagogico, o Referencial Curricular, Planos de aulas, entre outras fontes

disponiveis da escola.

Os procedimentos metodolégicos foram delineados seguindo o perfil da
pesquisa, como sugerido por Gil (1991). Tem como fonte de dados primeira a
pesquisa bibliografica, que segundo Lakatos e Marconi (2003) possibilita dados
atuais e relevantes para o estudo em andamento. Podemos exemplificar com livros,
teses, revistas, artigos, monografias, entre outros (p. 158). Destacam-se nesta
pesquisa bibliografica autores como Lynn Alves, Marcia Ferreira, Gilvana Barbosa,
Luzineide Borges, Adilson Santos, Liliana Pery, Sheila Cardoso e Wallace Nunes,
que desenvolveram pesquisas que contribuem para o tema em estudo, pois suas
pesquisas analisaram o uso dos jogos digitais e suas influencias na educagao e na

aprendizagem das criangas da nova Geragao.

Como técnica para coleta de dados, utilizamos a observacao participante, que
consiste em o pesquisador participar da comunidade analisada. Fica proximo ao
grupo e participa das atividades desenvolvidas por eles (MARCONI; LAKATOS,
2003, p. 194). E um método utilizado quando o observador esta interessado no
comportamento e na dinamica de um coletivo, e ndo somente em recolher respostas

individuais as questoes’ (p. 727).

Ainda acerca da rigorosidade do método, Ludke e André (1986, p. 25)
descrevem que “para que se torne um instrumento valido e fidedigno de investigagao
cientifica, a observacéo precisa ser antes de tudo controlada e sistematica. Isso

implica a existéncia de um planejamento cuidadoso do trabalho e uma preparagao

" Informacdes retiradas em
https://proceedings.ciaig.org/index.php/ciaiq2017/article/view/1447/1404



https://proceedings.ciaiq.org/index.php/ciaiq2017/article/view/1447/1404

rigorosa do observador” 2 (p. 3). Nesse sentido, para alcangarmos os objetivos

almejados, nossa observacgéao foi guiada por um roteiro de observagéo.

Em um primeiro momento, para observar o uso da tecnologia na escola Sesi de
forma mais ampla, e em um segundo momento, priorizou-se como foco a
observagdo de uma aula de Linguagem no Laboratério de Informatica Educacional
(LIE) na escola SESI Taubaté.

Apods o levantamento dos dados, os mesmos foram sistematizados e analisados

a partir do suporte tedrico levantado na pesquisa bibliografica.

O conteudo do trabalho esta organizado e dividido em trés capitulos. O primeiro
capitulo busca contextualizar o leitor sobre o espaco da escola SESI. Aborda-se
alguns documentos importantes como o Referencial Curricular da Rede SESI-SP, o
Projeto Politico Pedagdgico e alguns artigos relacionados as escolas do Sistema
SESI.

No segundo capitulo aborda-se assuntos relacionados as praticas tecnoldgicas e
a importdncia para os educandos da Geracdo Alpha. Baseados em autores
especialistas no assunto, como Moran, que afirma que as tecnologias tém seu lado
jipositivo e negativo, dependendo do modo que a usamos e também a autora Lynn
Alves que contribuiu com suas analises sobre jogos digitais e educagao. Assim,
desenvolve-se a importancia da mediacédo e planejamento do professor, as
contribui¢cdes do uso das tecnologias e o perfil dos alunos da escola atual.

No terceiro capitulo relata-se a observacao da aula de Linguagem, o roteiro e as
conclusdes que obtivemos a partir dela. Foi analisado as contribui¢gdes do uso dos
jogos digitais como uma estratégia de ensino para a alfabetizagdo dos alunos do

primeiro ano do Ensino Fundamental da Escola SESI Taubaté.

2 Informagdes retiradas em
https://www3.ufpe.br/moinhojuridico/images/ppgd/8.7b%20observacac%201.pdf
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Acreditamos na rica relacdo que pode ser desenvolvida entre escola e
tecnologia. Esta ferramenta é somativa as praticas ja existentes, atraindo os alunos

com seus recursos, podendo contribuir para a aprendizagem efetiva dos alunos.
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1. AESCOLA SESI

Para este capitulo, abordaremos o contexto da Rede educacional SESI, suas
metodologias, seus principios e o cotidiano dos alunos. Iremos apresentar um pouco
da sua histéria e a relacdo que esta instituicdo escolar desenvolveu com a

tecnologia e seus beneficios para a aprendizagem significativa dos seus alunos.

1.1. A Rede de ensino SESI

O SESI - Servigo Social da Industria - € uma instituicdo nacional e encontra-
se em todos os estados brasileiros. E de cunho privado e se mantém através da
Federagao das Industrias de cada estado. O SESI — SP é um departamento regional

que esta ligado a Federacao das Industrias do Estado de Sao Paulo — a FIESP.

Foi oficializado no pais de acordo com o Decreto-Lei n°® 9.403 de 25/06/1946,
assinado pelo presidente da época, Eurico Gaspar Dutra que atribuiu a
Confederacdo Nacional da Industria- CNI, a responsabilidade de criar, organizar e
dirigir o SESI. A histéria da Rede esta ligada a industrializagdo no Brasil, pois foi
criada no final da Segunda Guerra Mundial, tendo em vista contribuir na formacéao de
mao de obra qualificada, uma das demandas em um momento no qual o pais

passava por muitas mudangas.

Nesse contexto, o principal objetivo do SESI era desenvolver capacidades
nos alunos de desempenharem uma atividade profissional, ndo s6 com a técnica,
mas oferecer habitos e atitudes para adaptar-se as mudangas do seu meio social,

provocadas, em especial, pelo fim da guerra e pelo desenvolvimento industrial.

O SESI surge como uma possibilidade para as classes menos privilegiadas,
em obterem conhecimentos e melhores oportunidades de trabalho. Com uma
missao pedagogica e social, a fim de melhorar a vida dos trabalhadores o SESI
oferecia a educacgao basica, valorizando o trabalho, e o SENAI oferecia a formacao

profissional.

Através dos documentos da entidade, podemos observar a intencionalidade
de formar individuos preparados para o servigo industrial e para as novas cidades
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que se formavam e industrializavam. Nas escolas SESI atualmente essa intencao
ainda ¢é perceptivel, visto que ¢é exigido do trabalhador um constante
desenvolvimento e aprimoramento de suas habilidades e competéncias. Assim, a
Rede SESI continua empenhada na formagéo cidada e investindo no mercado de

trabalho.

Atualmente, o ensino da Rede SESI ainda valoriza muito o trabalho e a
industria, com a parceria com o SENAI, onde os alunos do Ensino Médio estudam
um periodo e realizam curso técnico em outro. A equipe pedagdgica incentiva seus

alunos a ingressarem na entidade SENAI.

Como afirmam no site, a Rede SESI-SP € umas das maiores redes de ensino
privado, é integrada por 145 escolas, localizadas em 112 municipios do Estado. E
formada por mais de noventa mil estudantes, que utilizam material didatico proprio
da Rede e elaborado por seus profissionais, com sequéncias didaticas desafiadoras
e diversificadas, organizadas com o objetivo de provocar o didlogo, a reflexdo e o
debate com a intengdo de garantir que os alunos sejam estimulados a procurar
solucbes criativas para as atividades propostas e também para situacbes do

cotidiano.?

1.2. A escola SESI de Taubaté

Em Taubaté, com convénio vinculado com a Prefeitura Municipal, o Centro
Educacional SESI n°® 411 realiza atividades desde 1979. A escola € de cunho
privado, mantida pela industria com pequena parcela financeira da familia. Oferece
as modalidades Ensino Fundamental | e Il, Ensino Médio e Educacao de Jovens e
Adultos (EJA).

3 Informagdes retiradas em: https://www2.sesisp.org.br/educacao/rede-escolar-sesi-sp
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O CE SESI 411 tem como patrono Luiz Dumont Villares, portugués nascido
em 28 de dezembro de 1889, foi registrado brasileiro pelo consulado. Empresario,
sécio das empresas Pirie e Villares&cia, que importava e produzia pegas para
elevadores. Avangou nos negocios, produzindo motores, cabinas, portas de
elevadores e mais tarde, pecas de aco fundido. Com esse sucesso, abriu sua
prépria empresa de elevadores, a Atlas e também a Acos Villares. Além de todo

sucesso, realizou a primeira garagem automatica do Brasil, na década de 1960.

A partir do ano de 2006, buscando promover uma educacgao inovadora e de
qualidade, a escola passou a oferecer o ensino em tempo integral. Assim, os alunos
passaram a participar de atividades esportivas, alimentacao balanceada e atividades

culturais durante o dia.

Em 2007 foi implantada a informatica educacional e no ano de 2008 foi
incorporada a Robética, mais uma inovacdo SESI, buscando novas oportunidades
de aprendizagem para os alunos, englobando conceitos de tecnologia, ciéncia,

engenharia e matematica.

Pensando em atender melhor seus alunos e oferecer uma educacéao e ensino
de qualidade, do dia 26 de abril de 2017 a escola mudou-se para um novo prédio,
com uma boa infraestrutura, projetado para acolher duas turmas de cada
modalidade de ensino. E, na data de 16 de mar¢co de 2018 foi devidamente
inaugurada, e reconhecida como Novo SESI, passando a ser incluida no grupo das

escolas consideradas de 1° mundo.

A escola possui diferentes espagos para o desenvolvimento das atividades
educativas, sendo duas quadras cobertas, duas piscinas, academia, quiosques,
playground e quadra de ténis. A escola dispde de dezoito salas de aula, sala de
professores, sala da secretaria, biblioteca, sala da direcdo escolar, sala para os
coordenadores, dois laboratérios de informatica, um laboratério de Fabricagao (FAB-
LAB), um laboratério de Quimica e Biologia, um laboratério de Ciéncias e
Tecnologia, uma sala de multiplo-uso, uma sala de artes Cénicas, quatro

almoxarifados, dois depdsitos, uma dispensa, um refeitério, uma cozinha, dez
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sanitarios para alunos, seis sanitarios para administracdo e professores, dois

elevadores e patios externo e interno com jardins.

E possivel considerar que todos os ambientes desta escola s&o
propicios para a aprendizagem dos educandos, pois, em geral, sdo ambientes
iluminados, espacosos € que comportam uma aula fora da sala, como aula nos

jardins, no patio ou em outras areas.

Podemos registrar, por exemplo, um momento muito rico de aprendizagem
observado fora da sala de aula, quando uma turma do primeiro ano do Ensino
Fundamental teve a oportunidade de vivenciar uma atividade educativa no jardim da
escola para conhecer os diferentes tipos de seres vivos. Os alunos estavam
estudando esse assunto no material didatico e puderam ver e ter a experiéncia com
0s seres vivos da escola, como os pequenos insetos, as plantas, entre outros a partir
da atividade desenvolvida pela professora que possibilitou uma aprendizagem muito

mais rica e efetiva.

Além dos espacos da escola apresentarem as devidas condicbes para a
aprendizagem, observamos também o comprometimento dos professores e da
gestdo da escola, que oferece a formacao necessaria para que os profissionais

desenvolvam sua funcao da melhor maneira.

A proposta curricular do Sistema SESI-SP de Ensino é fundamentada em uma
educacédo que engloba o ensino, a aprendizagem e a pesquisa a partir de uma
abordagem sociointeracionista, que considera o conhecimento como processo
de construcao fundado no didlogo permanente entre professores e os
estudantes (REFERENCIAL CURRICULAR DO SISTEMA SESI-SP, 2015, p.
28).

Ainda sobre os professores, € de suma importancia ressaltar a relagdo com
os alunos. Como descreve o Referencial Curricular do Sistema SESI-SP de 2016,
sua proposta curricular acredita na abordagem sociointeracionista, que considera o
conhecimento prévio do aluno, e a partir do dialogo e intervencdes do professor, o
educando vai construindo seus conhecimentos. O documento também descreve que
o professor, € aquele que possui mais experiéncia e conhecimentos, pode intervir na

relacdo dos alunos com varios objetos de conhecimento, e com sua acgao
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pedagogica, cria Zonas de Desenvolvimento Proximal, ou seja, atua como elemento
de intervengao, desenvolvendo junto com o aluno uma constru¢gdo compartilhada de
conhecimentos e assim, provocando avangos que nao aconteceriam

espontaneamente. (p. 35)

Observamos isso através das atividades adaptadas aos alunos e também
atividades atrativas, como aulas fora da classe, nos laboratérios, nos jardins,
biblioteca, entre outros espacos. Outro momento que pode ser citado € a roda de
conversa, que é uma alternativa constante, onde os alunos podem participar e expor

sua opinido e seus conhecimentos sobre determinado assunto.
1.3. Laboratério de Informatica Educacional- LIE

Para a Rede SESI-SP, deve-se reconhecer que a sociedade esta cada vez
mais tecnoldgica, e com isso, surge a necessidade de incluir as habilidades e
competéncias com as novas tecnologias no curriculo escolar, pois estas estao
exercendo forte influéncia no modo que nos comunicamos, interagimos e
aprendemos (REFERENCIAL CURRICULAR DO SISTEMA SESI-SP DE ENSINO,
p. 213).

O referencial curricular, acima citado, considera ainda que os alunos de hoje,
sdao os considerados nativos digitais, que desenvolvem varias atividades
simultaneamente, aprendem por tentativas e erros, apreciam visualmente as
informacdes e aprendem rapido (PRENSKY apud REFERENCIAL CURRICULAR
DO SISTEMA SESI-SP DE ENSINO, 2016, p. 214). Desse modo, este documento
propde que com o uso da tecnologia, € possivel que os alunos construam conceitos
abstratos, resolvam situagdes-problemas e construam argumentos. Afirma ainda que
a area de Ciéncias e Tecnologia auxilia no desenvolvimento dessas relagées, com
foco na aprendizagem significativa e promovendo colaboragédo, interacdo e

autonomia dos alunos.

Com o objetivo de atender as demandas atuais e incluir no curriculo da rede
Tecnologias Educacionais, o SESI SP implantou em suas unidades laboratoérios de
Ciéncias e Tecnologia e Laboratérios de Informatica Educacional (LIE), com
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profissionais especializados e com conhecimentos em ferramentas tecnoldgicas,

criando inovagdes no curriculo. Sobre isto afirma em sua pagina oficial na Web:

Nesses ambientes, sdo desenvolvidas atividades mediadas pelos professores
em todas as areas de conhecimento, além de logica e linguagens de
programagao, nog¢des de robodtica e pensamento critico. E através de
programas, torneios e competicdes escolares, ha estimulo e potencializagao da

consciéncia coletiva do trabalho em equipe.

Porém, temos que considerar que os recursos por si s6 ndo promovem
avancos educacionais, pois sdo apenas ferramentas. E a experiéncia mediada pela
tecnologia que permite aos estudantes desenvolverem as fungdes cognitivas, pois
sdo estimulados a formular hipoteses, a compara-las e testa-las, junto com seus
conhecimentos prévios e também com muita pesquisa para alcangar os obijetivos
estabelecidos. Com isso, a rede SESI busca subsidiar o professor em relagao a
inser¢cao das tecnologias educacionais em suas praticas pedagodgicas, a administrar
os recursos disponiveis para que o educando seja desafiado a pensar, apoiar as

praticas inclusivas e incentivar a pesquisa e desenvolvimento do conhecimento.

Nao é possivel, dessa forma, pensar na aprendizagem como algo sé interno
que se externaliza, mas numa rede dialégica que parte do externo, internaliza-
se e se expressa como ideias produzidas no confronto com outras ideias e
pessoas (VYGOTSKY, 1996, apud REFERENCIAL CURRICULAR DO
SISTEMA SESI DE ENSINO, 2015, p. 32).

Para Vygotsky, o conhecimento é interativo, resultado das relagdes que o
sujeito desenvolve. Por isso, a importancia do professor mediador, que tem o papel
de criar situagdes propicias para o desenvolvimento do aluno. O professor mediador
auxilia a relagdao do aluno com o novo conhecimento, fazendo as intervencbes

necessarias para que a aprendizagem ocorra.

O campo de Ciéncia e Tecnologia tem como base os principios e objetivos do
Referencial Curricular do Sistema SESI-SP, almejando contribuir para a formagao de
cidadaos aptos a lidar com tecnologias e desafios do mundo atual, e também propor
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meios que desenvolvam a aprendizagem e colaborem na formagdo integral dos

educandos (Referencial Curricular Rede SESI-SP).

Segundo o Referencial da Rede, a area de Ciéncias e Tecnologia tem como
objetivos:

e potencializar o uso de tecnologias digitais na educacao;

eviabilizar programas de inovagao tecnoldgica no curriculo;

ecapacitar e subsidiar o professor em relagdo a insercdo de tecnologias
educacionais em suas praticas pedagogicas;

edesenvolver habilidades e competéncias para lidar com as novas tecnologias;
eincorporar novas ferramentas digitais no processo de ensino e aprendizagem;
epromover a educacao digital, contribuindo para a utilizagéo correta e ética das
tecnologias da informagao e comunicagao;

epromover usos criativos e inovadores das tecnologias na educacgao;

e contribuir na formacgao de cidadaos criticos, criativos, éticos e inovadores;
efomentar a pesquisa e a produgdo do conhecimento. (Referencial Rede SESI
SP).

As aulas no LIE sdo aguardadas ansiosamente pelos alunos. Por ser uma
aula onde a interagao entre eles € maior e as atividades propostas s&do mais ludicas,
os educandos aguardam esse momento do dia. No LIE eles tém a oportunidade de
colocar em pratica o que aprenderam no material didatico. Por vezes observamos a
utilizacdo de jogos educativos em sites abertos, como Arié. Sao jogos que auxiliam
na alfabetizacdo e para esse processo também sao usadas algumas plataformas,
onde os alunos realizam atividades sobre determinado tema, e apods terminarem,
gera um grafico sobre cada questao, quantos alunos acertaram e erraram, assim, o
professor podera desenvolver uma intervengdo para que o aluno consiga atingir as

expectativas na aprendizagem.

David Ausebel, pesquisador norte americano, também contribuiu para
fundamentar a proposta curricular do SESI-SP, por meio do conceito de
aprendizagem significativa, que defende que aprender significativamente
implica ser capaz de relacionar e acessar novos conteudos, ampliando ideias ja
existentes na estrutura mental, considerando a vivéncia do estudante e
enfatizando a funcdo dos docentes em propor situagbes que favoregcam a
aprendizagem (LEITE, 2015, p. 16).
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Para o autor, o conteudo a ser ensinado ndo deve estar longe da realidade
do aluno, pois o mesmo deve estabelecer ligagcbes do novo conteudo com os

conhecimentos que ja obtém, ndo deve ser um conteudo vazio, sem significados.

Nas Orientagbes da Rede SESI encontra-se como um de seus obijetivos, que
os laboratérios de informatica articulem as atividades com as de sala de aula, ou
seja, cabe aos professores oferecerem atividades contextualizadas, e n&o apenas
para usufruir do espago de maneira rotineira e sem objetivos para a aprendizagem
significativa dos educandos. Acredita-se que a escola deve promover a insergéo
tecnolégica e apropriar-se dela com qualidade com o objetivo da aprendizagem dos
alunos, ao contrario das aulas de informatica tradicionais, onde os alunos

simplesmente usufruam dos equipamentos sem alguma intencionalidade.

O computador pode ser usado na educagdo como maquina de ensinar ou como
um meio para incentivar e propiciar a constru¢ao do conhecimento. O uso do
computador como maquina de ensinar consiste na informatizagdo dos métodos
de ensino tradicionais. Esta utilizacdo ¢é caracterizada como sendo a
abordagem instrucionista onde o professor nao altera a sua fungdo em sala de
aula. (...) Ja no ambiente construcionista, (...) o computador € uma ferramenta
auxiliar no processo de construgdo do conhecimento pelo aluno e o professor
tem o papel de mediador ou facilitador desse processo (VALENTE, 1996, p. 1).

Alguns professores acabam fazendo o uso dos jogos apenas para tornar a
aula mais atraente e interessante, ou apenas para ocupar o tempo, e desconsideram
o fato de que os alunos podem aprender por meio dessas situagcdes. Ao agir desta
forma o educador perde uma importante ferramenta que auxilia o aprendizado (o
ludico), e utilizando os recursos tecnolégicos com a intengao de passar o tempo, néo

encontrara avangos e contribuicdes para a aprendizagem.

Lucas (2015) a partir de uma pesquisa em uma das unidades da Rede SESI e

afirma:

As possibilidades de uso dos recursos pedagogicos estdo bastante claras no
material escrito e nas atuagdes das duas profissionais, que se propde a
trabalhar com a Vivéncia Tecnolégica (VT). A resposta a nossa questdo de
investigacéo principal: os momentos denominados de Vivéncia Tecnolégica é

um diferencial e um recurso potencial para a transformacdo positiva no modo



19

de agir e pensar de professores € alunos, e esta respondida e foi apresentada
no decorrer desta pesquisa (LUCAS, 2015, p. 133).

Nas aulas no LIE, os alunos se dispdem a ajudar os demais colegas,
auxiliando em alguma atividade, uma fase do jogo, entre outros momentos,
compartilhando o conhecimento. As atividades nesse momento propdéem desafios
que estimulam os alunos a pensarem e relacionarem os conteudos de forma ludica e

prazerosa.

Os jogos sao uma ferramenta que os professores exploram diariamente com
os alunos nas aulas no laboratério. Sdo jogos educativos, que séo desenvolvidos os
conteudos aprendidos em sala de aula, como o som das letras, formacéo de silabas,
em geral, auxiliam na alfabetizagdo. Sao telas animadas, que propde novos desafios
assim que o aluno conclui algum. Assim, o educando permanece interessado no
jogo, pois esta constantemente pensando para resolver um problema e encontrar a

melhor solugao.

Alves (2005, p. 17), afirma que os jogos podem levar o aluno a desenvolver
diversas areas do conhecimento assim, contribuindo para aprendizagem e

aprimoramento social, cognitivo e afetivo do sujeito.

[...] na interacdo com os jogos eletrdnicos as atividades cognitivas sao
intensificadas a cada dia, permitindo a todas as pessoas, de qualquer faixa
etaria, a descoberta de novas formas de conhecimento, que hoje também
ocorrem por meio da simulagéo de novos mundos (ALVES, 2005, p. 22).

O que mais nos chama a atengao € que durante as aulas, os alunos pedem
com mais frequéncia para irem ao banheiro, beber agua, mas observamos que por
vezes € uma questao de desejar sair da sala, fato que no LIE acontece em menor

quantidade, ja que os alunos participam ativamente da aula.

A autora Giseli Lucas (2015) realizou uma analise sobre o curriculo da Rede

SESI e afirma em sua pesquisa:

A parte diversificada do curriculo, da rede SESI-SP, é a oportunidade de
ampliar, favorecer e enriquecer com experiéncias adquiridas no meio social
ou do grupo social ao qual os estudantes se encontram. E através dos

momentos de vivéncias que os alunos podem experimentar, vivenciar na
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pratica, as atividades que serdo de grande utilidade em suas vidas (LUCAS,
2015, p. 62).

Aprofundando esta tematica, o proximo capitulo discute sobre a geragéo
Alpha, a tecnologia e os jogos digitais inseridos no ambiente escolar. A partir deste
contexto, buscaremos identificar as contribuicdes destas propostas para o ensino e
aprendizagem dos alunos no processo de alfabetizagdo, como também, a
importancia do papel do professor e da escola em promové-lo de forma efetiva,

prazerosa e diferenciada, atendendo as necessidades emergentes de ensino.
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2. TECNOLOGIA E EDUCAGAO

Este capitulo trata primeiramente de um publico escolar para o qual a tecnologia
faz parte do cotidiano e os desafios desta realidade para a escola. Em um
segundo momento, destaca os jogos digitais como um recurso didatico que
proporciona novas estratégias de ensino, no esfor¢o de garantir de forma efetiva a
aprendizagem e o desenvolvimento da aquisicdo da Lingua Portuguesa no
processo de alfabetizagdo dos discentes. Busca-se, portanto, esclarecer a
necessidade de se pensar novas estratégias de ensino que favoregcam o
desenvolvimento das habilidades e competéncias necessarias para esta aquisigao,
atendendo a especificagcdo do publico atendido, chamado por geragéo Alpha, a
geragado tecnoldgica. Nesse contexto, ressalta-se o curriculo e a proposta de

ensino e aprendizagem admitidas pela Rede de Ensino SESI.

2.1. Os nativos digitais e a escola

Ao observarmos a realidade atual é possivel notarmos como o uso de recursos
tecnolégicos vem atingindo os mais variados espagos e grupos sociais, afetando
diretamente nossas atividades diarias, desde as mais simples e rotineiras as mais
complexas, com uma constante e ligeira evolugédo e atualizagdo da oferta destes
recursos, exigindo do homem atual flexibilidade frente ao continuo processo de
adaptacao. Nesse sentido, Moran (2008, p. 4) afirma: “Cada inovagao tecnoldgica
bem sucedida modifica os padrées de lidar com a realidade anterior, muda o

patamar de exigéncias do uso”.

E nessa realidade tecnolégica que nossas criancas estdo inseridas, a geracéo
Alpha, nascidos depois de 2010 desde suas primeiras experiéncias de vida tiveram
acesso a tecnologia e ao mundo digital, interagindo com televisores, tablets,
computadores, smartphones, video games, dentre outros dispositivos digitais,
vivendo experiéncias imediatistas, abrangentes e diversificadas, com velozes

mudancgas.

Diante dessas diversificadas experiéncias surgem caracteristicas proprias
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dessa nova geragao, como também novas habilidades e culturas, influenciando na
forma de se comportar, de se pensar, aprender e se relacionar, diferenciando-se
das demais geragbes por serem mais dinamicas e velozes (FERREIRA et al.,
2014, p. 2.892).

A geragao Alpha se constitui por individuos integrados as redes sociais e ao
uso das tecnologias digitais apresentando facilidade e interesse por esses meios,
que conforme afirma Oliveira (2019, p. 31) tratam a tecnologia como natural e
parte do contexto social. Com todas estas influéncias eles tendem a apresentar
caracteristicas diferentes das geragdes anteriores sendo que as principais sdo de
espontaneidade e autonomia, habilidade de adaptacdo, movidos por estimulos
sensoriais € com capacidade de interagcbes multiplas, além de compreender as

tecnologias como benéficas sem receio de usa-las em sua amplitude.

Ha também caracteristicas especificas desta geragcado relacionadas a nova
forma de aprendizagem, dando-se por diferentes canais, como videos, redes
sociais, realidade virtual, jogos, etc; chegando a escola com uma gama de
conhecimentos prévios, que propendem ao raciocinio nao linear, demostrando
certa dificuldade para atividades que exijam concentragédo. Outra caracteristica diz
respeito a preferéncia pelo ensino feito sob medida, que considere suas
capacidades, seu contexto de vida e seus objetivos, atendendo a suas

aspiragoes.*
Frente a esta realidade Dowbor afirma:

A educacdo, e os sistemas de gestdo do conhecimento que se
desenvolvem em torno dela, tém de aprender a utilizar as novas
tecnologias para transformar a educagédo, na mesma propor¢gdo em que
estas tecnologias estdo transformando o mundo que nos cerca
(DOWBOR, 2001, p. 4).

4 Informagdes retiradas em: https://grupogiovanoni.com/content/material/Geracao-Z-

Centennials.pdf
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No entanto, de acordo com o autor supracitado cabe a escola criar
mecanismos que atendam a essas caracteristicas, a nova forma do aluno de
aprender e interagir com a sociedade, de maneira a motivar e despertar o
interesse por aprender, ja que esses mesmos alunos estdo imbuidos num mundo
digital, apresentando total atracdo, facilidade e interesse pelo uso dessas
tecnologias.

Considerando esse cenario, a escola encontra-se com o desafio de
despertar nos alunos o interesse em aprender, tendo em vista que ainda
percebe-se de forma global que as metodologias de ensino estao
voltadas para um modelo tradicional de ensino. Para fomentar esse
interesse, as tecnologias tém o papel fundamental no processo, pois €
preciso atender as expectativas dessas criangas (FERREIRA et al., 2014,
p. 2.889).
Para tanto se faz uma concepc¢ao de ensino que busque a apropriagao do
uso da tecnologia dentro do ambiente escolar, aproximando-se ao que é préprio do
interesse do aluno, de maneira a facilitar e enriquecer o processo de ensino-

aprendizagem.

Segundo Fardo (2013, p. 27), “no contexto sdcio-historico atual, entende-se
que a vida perpassa pelas tecnologias digitais. Portanto, a escola deveria se
aproximar delas, das suas linguagens e, principalmente, das transformacdes que
elas introduziram na sociedade e no homem”, para assim se pensar numa
educacao emancipadora. Tendo a consciéncia de que as tecnologias exercem um
papel social, cabe a escola planejar uma didatica que colabore para uma insergao

critica do aluno nesse contexto social e que favorega o seu desenvolvimento.
Uma vez que, segundo Ferreira et al. (2014):

Tornou-se relevante que a sociedade esteja preparada para lidar
com o universo midiatico, pois em todos os espacos socioculturais
as tecnologias estdo inseridas. Nesse processo, a escola tem a
responsabilidade de disponibilizar o acesso a esses recursos por
meio de trabalho pedagogico, para que os individuos n&o sejam

excluidos desse processo (p. 2.895).

Uma vez que a escola ao nao incluir em seus planejamentos atividades que
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envolvam o uso da tecnologia ela corre o risco de fracassar quanto ao objetivo de
promover o pleno desenvolvimento de seus alunos, conforme evidenciado por
Santos (2009, p.16): “As Leis de Diretrizes e Bases da Educagao, bem como toda
a bibliografia a respeito da educagao, aponta como primordial a construgdo de um
cidaddao completo, preparado tanto para o trabalho como para a vida em
sociedade”, podendo coloca-los, desse modo em desvantagens quanto a possiveis

exigéncias da realidade tecnoldgica e seu uso social.

E sob essa proposta que se insere o papel da escola e do professor em
propiciar um momento planejado, pedagdgico, em que o aluno possa fazer um uso
consciente e dirigido dos mecanismos digitais, gerando contextos diversificados e
enriquecidos, que além de contribuirem para o desenvolvimento e aprendizagem
do conteudo — habilidade, competéncia — trabalhado, se aproxime do contexto

tecnolégico em que o aluno esta inserido, refletindo sobre suas potencialidades.

Frente a estas necessidades, os autores Moraes, Silva e Mello (2018, p.
169) mostram como ha uma grande parte de professores com a concepgao de que
o0 uso das tecnologias digitais estd apenas ligado ao fator motivacional,
desconsiderando as potencialidades oferecidas para favorecer o aprimoramento
do desenvolvimento cognitivo. Além disso, professores mostram uma resisténcia
quanto ao uso de tecnologias dentro do ambiente escolar por demonstrarem
menos conhecimento e habilidade do que seus alunos, sentindo um despreparo
para desenvolver aulas que envolvam o0s recursos tecnoldgicos com receio de
expor aos seus alunos suas defasagens a respeito, sendo assim passa a ser,
principalmente, um desafio da escola e do professor inserir-se nesse contexto,

buscando capacitacao e preparo frente as novas exigéncias.

Porém, € importante ressaltar que o uso das tecnologias no ambito escolar
sO pode ser considerada uma proposta progressista, democratica, que agregue
beneficios e enriqueca as atividades escolares se houver uma pratica planejada e
conscienciosa exercida pelo professor e pela unidade escolar, exigindo preparo do

ambiente e da formacao dos docentes.

Moran afirma que “As Tecnologias tanto servem para reforcar uma visao

conservadora, individualista como uma visdo progressista. A pessoa autoritaria



25

utilizara o computador para reforcar ainda mais o seu controle sobre os outros. Por
outro lado, uma mente aberta, interativa, participativa, encontrara nas tecnologias

ferramentas maravilhosas de ampliar a interacédo” (MORAN, 2008, p.5).

Sendo que outro cuidado a ser considerado diz respeito sobre seu uso
exacerbado, desmedido, que por falta de limite ou de conhecimento dos
responsaveis da crianca e aluno sobre um uso consciente, passam a acarretar

problemas para a saude fisica, mental e social da crianga (PAIVA, COSTA, 2015,
p.11).

Deste modo, ao propor o uso de tecnologias na educagdo € preciso
selecionar o recurso a ser utilizado, como dara essa interacéo e contribuicio para
a aprendizagem do aluno “uma vez que as tecnologias digitais ndo devem ser
entendidas como ferramentas, mas como proposta pedagdgica, contribuindo em
aprendizagens relevantes e socialmente significativas” para que a mesma nao
perca suas potencialidades de favorecer o processo de ensino-aprendizagem
(FERREIRA et al., 2008, p. 2.892).

Podemos concluir que as tecnologias do mundo digital estdo estreitamente
ligadas a cultura da ultima geracéo, interferindo em seus comportamentos, em
suas aprendizagens, e até mesmo na prépria formagao humana, modificando as
caracteristicas do novo cidaddao em formacdo. Posto isso, tais caracteristicas
precisam ser consideradas pela escola e pelo professor ao se pensar em uma
educacao emancipatoria, compreendendo as necessidades e os desafios que vém
surgindo na educagcdo como consequéncia das diferencas carregadas pela nova

geracgao.

Sendo assim, se faz fundamental repensar as estratégias e formas de
ensino, adaptando-se as novas exigéncias postas a educacdo. Dentro deste
contexto, apresentamos a seguir os jogos digitais como um recurso didatico que
tem muito a contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo uma

proposta voltada para a cultura digital no objetivo de atender suas particularidades.
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2.2. Contribuigoes dos jogos digitais

Os jogos digitais ganham destaque dentre os recursos tecnologicos
atuais, uma vez que seu uso esta presente na cultura contemporanea e atinge, em
especial, o publico infantil da geragdo Alpha. Os jogos digitais sdo uma forma de
entretenimento habitual no dia a dia dessas criangas, que demonstram certo dominio
e fascinio sobre suas propostas, exprimindo grande interesse pelos desafios e

animacgoes oferecidas em seus mais variados aspectos.

Diante disto, as criangcas passam a apresentar maior empenho para realizar
0os objetivos e tarefas designadas pelo jogo, mesmo que o erro e possiveis
dificuldades estejam presentes no processo. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p.
13) afirmam: “Essa dedicagao, por sua vez, € traduzida nas solug¢des do jogo que
influenciam no processo de imersdo do individuo em um ambiente ludico e
divertido”, demonstrando como a forma em que s&o propostos os desafios e as
solugdes dos jogos digitais influenciam no envolvimento das criangas com o
cumprimento de suas metas, chamando a ateng¢do quanto a uma nova forma de

potencializar as aprendizagens.

Segundo Li:

Os jogos digitais tém sido associados a ganhos em relagdo ao
aprimoramento de aspectos cognitivos. A partir da interagdo com esse
tipo de jogo, os sujeitos jogadores tém um tempo menor de reagao,
melhoria no desempenho relacionado as habilidades visuais basicas e a
atengéo (apud RAMOS, SEGUNDO, 2018, p. 532).

Além dos ganhos sobreditos, ao longo da pesquisa podemos conferir outras
habilidades, competéncias e aprendizagens adquiridas de forma efetiva pelo aluno
ao fazer uso dos jogos digitais dentro de um ambiente educativo. Dessa forma,
podemos coloca-lo como importante objeto de pesquisa do professor, “pois ajudam
os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades e estratégias e, por isso,
comecgam a ser tratados como importantes materiais didaticos” (GROS apud Savi,
Ulbricht, 2008, p. 3).

Ao estimular o desenvolvimento e serem usados com um objetivo educacional,

os jogos digitais passam a assumir um novo papel dentro do ambiente escolar,
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sendo pensado como um novo recurso pedagogico que disponibiliza diferentes
estratégias de ensino, visto que segundo Hopf et al. (2007), “E um excelente
recurso didatico para o ensino e um dos meios mais propicios para a construcao

do conhecimento” (p. 3).

Os jogos digitais atingem um grande potencial educativo, uma vez que os
mesmos proporcionam uma forma dindmica e interessante de se aprender, com
uma proposta divertida e atrativa, cativando os alunos que na maioria demonstram
facilidade e familiaridade com seu manuseio, por consequéncia, os jogos digitais
tornam-se uma pratica educacional motivadora. “O jogo digital apresenta uma
inovagdo na linguagem que atrai e integra o individuo, seja pelo uso de
simulagdes, pela possibilidade de movimentos, efeitos sonoros e visuais que
promovem a interagdo com o jogo” (PERY, PRESSENTIN, VALLORY, 2010, p.
109).

Para esses autores o fato dos jogos digitais atrairem os alunos e
proporcionarem interatividade pelos desafios, design, graficos e enredos propostos
torna-se um facilitador das aprendizagens, uma vez que nao oferecem aos alunos
uma atividade macante e corriqueira, ja que ha um fascinio por parte dos alunos

em seu uso, com linguagens prazerosas e proximas ao seu universo.

Pery, Pressentin, Vallory (2010, p. 112) afirmam:

Os jogos digitais educativos possibilitam a constru¢do de ambientes de
aprendizagem atraentes e gratificantes, por se constituirem em um
recurso potencialmente estimulante para o desenvolvimento integral do
aluno, o que possibilita o desenvolvimento de diversas habilidades.

No entanto, para que isto aconteca de forma efetiva é importante ressaltar o
papel do professor para promover uma didatica e uma mediacdo competente, que
utilize os jogos digitais para enriquecer sua pratica pedagoégica e facilitar a
abordagem dos conteudos a serem trabalhados, atendendo a determinadas

exigéncias.

Para Ferreira et al. (2014, p. 2.892) o educador deve assumir o papel de
mediador se colocando como responsavel por contribuir para o processo de
exploragdo dos materiais, fazendo intermédio entre o conteudo trabalhado e a
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proposta dos jogos, de forma a promover experiéncias significativas, provida de
sentidos e aprendizados. Além de ser muito importante que o professor crie um
ambiente de aprendizagem com contextos diversificados, conforme os interesses
de seu aluno, adequando ao que € proéprio de sua idade e ao que é visado para
seu desenvolvimento, possibilitando um enriquecimento do processo de
aprendizagem (FERREIRA et al., 2014, p. 2.892 e 2.893).

“‘Mas para serem utilizados com fins educacionais os jogos precisam ter
objetivos de aprendizagens bem definidos e ensinar conteudos das disciplinas aos
usuarios, ou entdo promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades
importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos” (GROS
apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p. 2). E sao por artificio de um projeto pedagdgico
que se podem viabilizar praticas coerentes e adequadas ao uso pedagdgico dos
jogos digitais, que revelem suas potencialidades e propriedades (TORRES apud
FERREIRA et al., 2014, p. 2.893).

Para Alves (2008, p. 4) também deve haver um cuidado por parte do
professor ao incluir os jogos digitais em sua didatica, tendo atencdo quanto a
qualidade oferecida por este, que muitas das vezes na intengao de enfatizar um
conteudo curricular deixa de oferecer qualidade dos designs, da interatividade e da
jogabilidade, sem considerar a interface do jogo, que deixa de ser tdo atraente e

motivador como o esperado.

Sendo assim, o professor ao selecionar os jogos deve considerar os que
oferecam uma proposta que dialogue os conteudos e habilidades curriculares a
serem desenvolvidas, conforme a intengdo pedagogica, com uma proposta de
entretenimento prazerosa, estabelecendo uma ligacdo entre o aprender e o

divertir.

Segundo Fortuna:

Os jogos educacionais devem atender a requisitos pedagogicos, mas
também é preciso tomar cuidado para ndo tornar o jogo somente um
produto didatizado, fazendo-o perder seu carater prazeroso e espontaneo
(apud SAVI, ULBRICHT, 2008, p. 7).

Diante do que foi exposto, € possivel compreendermos a formacao e o
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preparo do professor como ponto fundamental para se desenvolver o trabalho em
sala de aula com uma proposta que envolva os jogos digitais. O professor sé
conseguira desenvolver um planejamento didatico competente envolvendo jogos
digitais quando de fato compreender suas muitas facetas, para que de forma
consciente inclua em seus objetivos as habilidades, saberes e competéncias a
serem desenvolvidas a partir do processo, as estratégias de mediagéo e interagéo
a serem oferecidas nas relagdes professor-aluno, aluno- aluno e aluno-professor,
com atengéo a qualidade oferecida pelo jogo, se o mesmo é apropriado ao aluno e

as intengdes do professor.

No entanto, estes e entre outros componentes devem ser devidamente
compreendidos e bem estabelecidos no planejamento do professor para garantir
uma proposta de ensino eficaz, em que o professor ao conhecer estas
possibilidades podera fazer um trabalho mais minucioso sobre as potencialidades

dos jogos digitais.

O efeito motivador, por exemplo, como ja descrito anteriormente
proporciona um contexto de aprendizagem significativo, uma narrativa
interessante, ambientes atrativos e diversificados, que apesar de ser um ponto
basilar propiciado pelos jogos digitais nao € o unico por torna-lo potencialmente
educativo, pois podemos elencar uma série de beneficios oferecidos pelos jogos

digitais ao processo de ensino-aprendizagem.

Pery, Pressentin, Vallory (2010, p. 109) defendem a possibilidade de
desenvolvimento de habilidades cognitivas quando afirmam que “Um jogo
digital, pensado e adequado aos processos educativos, pode facilitar o
desenvolvimento das capacidades de raciocinio, planejamento, formulacdo de
hipoteses e resolugdo de problemas, permitindo a organizagdo de situagdes de
aprendizagem por se constituirem em um espaco efetivo de aprendizado e
favorecendo a capacidade de enfrentar as tarefas do cotidiano, simuladas nos

jogos.”

Outro fator de aprendizagem a ser elencado é o aprendizado por
experiéncia de novas identidades, em que os jogos digitais ao propor diferentes

objetivos e em variados contextos permitem que o aluno coloque-se em diferentes
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funcdes e personagens para cumprir as atividades tematicas estabelecidas.
Quando o aluno se coloca no lugar do personagem, como um médico, ele passa a
enfrentar os desafios pertinentes a esta profissdo, apropriando-se assim de
conhecimentos e conteudos inerentes a ela (SAVI, ULBRICHT, 2008, p. 4). Ao
simular tarefas e atividades do cotidiano “um individuo pode aprender a esséncia
conceitual de tal atividade em um tempo muito mais curto do que se tivesse que
experimenta-la na vida real.” (FARDO, 2013, p. 47).

Ja em conformidade com os autores Pery, Pressentin, Vallory (2010, p. 108) &
possivel afirmarmos que o0s jogos digitais também possibilitam grande
interatividade entre os discentes e docentes, fator essencial para o
desenvolvimento das comunicagdes dentro dos processos de ensino-
aprendizagem, uma vez que o mesmo corresponde a uma tecnologia interativa com
capacidade de aproximar a linguagem do aluno a do professor, além da
socializagao entre os préprios alunos que acontece por meio dos elementos de
competicdo, cooperacao e conflito promovido pelos jogos digitais que segundo
Fardo (2013, p. 50) “Um bom game pode alternar entre essas trés situacoes e obter
o melhor proveito de cada uma delas.” Exigindo do aluno interagédo para conhecer o
adversario, autoavaliagdo para promover melhorias e o trabalha em conjunto para

alcancgar os objetivos do jogo.

Além disso, possibilitam a aprendizagem por descoberta, sendo o
feedback instantdneo o principal componente por viabilizar esta aprendizagem,
facilitando experimentacado e exploragdo sem preocupagao com O erro, pois sera
necessario constantes tentativas para descobrir o jogo e suas possibilidades e
gue somente pela resposta de cada comando feito pelo jogador o mesmo podera
tomar um posicionamento e decidir a préxima agao mais adequada. Para Fardo
(2013), “esse recurso atua como guia para a construgao do conhecimento através
da interacao entre o sujeito e o objeto, na medida em que passa a ser o retorno
do objeto para potencializar a interagao, constituindo assim novos significados

que emergem no decorrer do processo interativo” (p. 53).

Entre estes, os jogos digitais proporcionam o desenvolvimento de outros
diferentes aspectos relacionados a habilidades funcionais como a destreza,
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espacialidade, concentragéao, rapidez e forca (HOPF et al., 2007, p. 2). Os autores,
Hopf, Falkembach e Araujo ainda explicam a possibilidade do desenvolvimento da
coordenagao motora por meio de alguns jogos especificos, sendo os jogos no
formato labirinto uma das possibilidades. “O labirinto também provoca a vontade
de encontrar a saida no menor tempo possivel. Além disso, serve para estimular a
visdo espacial e desenvolver a coordenagdo motora por meio da estrutura do
labirinto” (HOPF et al., 2007, p.3).

Logo, os jogos digitais como recurso didatico podem apresentar uma série
de beneficios, sem deixar de citar a ludicidade oferecida por estes, fator
substancial para validar suas potencialidades e garantir o efeito motivador, “sendo
a motivagao a maior alavanca para a aprendizagem e para a cognigao, o ludico é o
elemento que Ihe fornece poténcia” (SANTAELLA, 2012, p.187).

O ludico é um instrumento que permite a inser¢do da crianga na cultura,
por meio do qual podem permear suas vivéncias internas com a realidade
externa. E um facilitador para a interagdo com o meio, embora seja muito
pouco explorado (DIAS, 2013, p.6).
O aspecto ludico ndo pode ser compreendido como um simples divertir, e sim como
uma possibilidade de aprendizagem por insercao, envolvimento e prazer. Dias
(2013, p. 7) sustenta que por meio do ludico a crianga desenvolve diversas
capacidades, entre elas a imaginagao e a abstragao, favorecendo o percurso do

aluno na escola.

Os jogos digitais dispéem de uma capacidade em promover a ludicidade,
devido as diversas formas de possibilitar interacdo entre o sujeito e o jogo,
despertando no individuo o interesse por estar envolvido com a atividade proposta.
Santaella (2012, p.187) afirma que “os neurocientistas estdo comegando a revelar
como o jogo afeta a maturacédo cerebral, a competéncia social, o impulso do
controle e da reducdo do sstres; como ele engendra emogdes positivas ao
estimular a endorfina e a dopamina”, sendo o fator ludico responsavel por propiciar

e potencializar estes resultados.

Portanto, os jogos digitais no ambito escolar como recurso didatico podem
responder as necessidades educativas que vém surgindo diante da nova geracgao,
inserida na cultura digital. No entanto, para que de fato promova beneficios ao
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processo educativo, se faz necessario uma preparacao por parte do professor
para conhecer suas consisténcias e sua amplitude educativa, para que de forma
adequada possa planejar atividades e desenvolver trabalhados didaticos com os

jogos digitais, viabilizando o caminho para um ensino prazeroso e efetivo.

Nesse sentido, propde-se a seguir refletir os jogos digitais dentro de um
ambiente alfabetizador, suas possibilidades de corresponder as necessidades
desta fase e das caracteristicas pertinentes a ela, destacando suas contribuigdes
como facilitadores do processo ensino-aprendizagem, em uma fase imprescindivel
e ao mesmo tempo desafiadora, tanto para o docente em planejar suas praticas e
intervencdes quanto para o discente em superar os constantes desafios postos

dentro do processo de aquisigao da lingua.

2.3. Jogos digitais no processo de alfabetizagao

A alfabetizacao trata-se de um processo de apropriagao da letra, do sistema
alfabético, da estruturagdo e normas da lingua, possibilitando que o sujeito seja
capaz de codificar e decodificar o codigo escrito. A alfabetizagdo € uma ferramenta
de empoderamento para o sujeito alfabetizado, uma vez que o proporciona
autonomia para resolver individualmente determinadas situagbes em que a leitura
e a escrita sao imprescindiveis (GONCALVES, 2015, p. 22). Também como uma
possivel capacidade de socializagao e insergéo critica do individuo na sociedade,

mas para isto, o letramento deve estar intimamente ligado a este processo.

Segundo Camargo (2010, p. 10 a 15) o letramento esta presente em toda
parte, tratando-se de um fenbmeno ligado as praticas sociais de leitura e escrita,
tendo sua importancia relacionada ao uso adequado e efetivo dos mais variados
géneros textuais culturais presentes em nosso cotidiano e nas mais variadas
vivéncias, compreendendo-os dentro de suas determinadas fungdes sociais. Ainda,
de acordo com a autora, quando o professor ndo inclui o letramento em suas
propostas pedagogicas de alfabetizacdo ele pode promover uma linha de ensino
com praticas mecanicas do uso da leitura e da escrita as descontextualizando e

dissociando de suas praticas sociais.
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No entanto, um sujeito ser letrado ndo necessariamente é alfabetizado,
assim como o contrario disto, um sujeito alfabetizado pode nao ser letrado, quando
Camargo (2010) afirma que: “somente a alfabetizacdo em si ndo garante ao sujeito
sua condi¢ao de letrado ao mesmo tempo em que ser letrado n&o significa estar
alfabetizado” (p. 10).

Sendo também necessario compreender que apesar de distintos os
processos de alfabetizacdao e letramento sdo complementares, e somente quando
desenvolvidos simultaneamente em suas especificidades possibilitam que de fato o
sujeito seja capaz de fazer uso da leitura e da escrita em sua totalidade,
apropriando-se destas praticas no seu uso social, de maneira a compreendé-las em
seus mais amplos sentidos, interagindo de modo critico, consciente e esclarecedor
(CAMARGO, 2010, p. 14).

“Sendo assim, a escola, precisa propiciar aos alunos praticas que
envolvam os processos de leitura e escrita voltados para o uso social, ndo se pode
ignorar a realidade do sujeito e sim € preciso valorizar a sua cultura” (CAMARGO,
2010, p. 12). Neste sentido, é essencial que o letramento seja explorado e inserido

no ambiente alfabetizador.

Por sua vez, o ambiente alfabetizador segundo Silveira (2016, p. 8) pode
ser uma ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, cabendo ao professor
manusea-la a favor da aprendizagem de seus alunos, incluindo em suas praticas

cotidianas um ambiente preparado para a alfabetizagao.

“‘Dessa forma quando falamos de um “ambiente alfabetizador” queremos
dizer todo o espacgo delimitado com a intencionalidade de imergir estudantes na
cultura escrita, em que as relagdes estabelecidas com a linguagem escrita
acontecam de forma natural e tenham propdsitos claros e especificos para
colaborar com a aprendizagem inicial da leitura e escrita, contribuindo
principalmente para a construgcdo de um comportamento leitor’ (DOBRANSKI,
2017, p. 50).

Dobranski (2017, p. 50) afirma que promover um ambiente alfabetizador é
uma forma de contextualizar o uso da escrita e da leitura a partir do universo da

crianca, oportunizando um contexto fecundo de significados, o tornado mais atrativo
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e ludico, mas principalmente correspondendo as necessidades do cotidiano dos
alunos sobre a linguagem escrita. Um ambiente alfabetizador bem elaborado facilita
a interacdo do aluno com o mundo escrito, viabilizando a aquisi¢gdo da lingua
escrita, e é neste contexto que o letramento se insere como elemento fundante para

promover este ambiente.

Para Gongalves (2015, p. 31 e 32) também cabe a escola desenvolver um
trabalho pedagdgico que insira o letramento digital no processo de alfabetizagao,
oportunizando uma aproximag¢ao do aluno com a linguagem multimidiatica presente
na cultura digital. Conforme a autora “o letramento digital aborda habilidades
diferenciadas e préoprias do ambiente online” (GONCALVES, 2015, p. 32), que

abrangem formas proprias de leitura e escrita.
Para Valente (2000):

As tecnologias digitais estdo introduzindo novos modos de comunicagao,
como a criagdao e o uso de imagens, de som, de animagdo e a combinac¢ado
dessas modalidades. Tais facilidades passam a exigir o desenvolvimento de
diferentes habilidades, de acordo com as diferentes modalidades utilizadas,
criando uma nova area de estudo, relacionada com os diferentes tipos de
letramento - digital (uso das tecnologias digitais), visual (uso das imagens),
sonoro (uso de sons), informacional (busca critica da informacdo) - ou os

multiplos letramentos, como tém sido tratados na literatura (p. 2).

Nesse sentido, os jogos digitais como estratégias de ensino podem
também ser considerados uma nova proposta de letramento a ser inserida em um
ambiente alfabetizador, ja que abrangem a linguagem multimidiatica com diferentes
propostas linguisticas pertencentes a cultura digital e habilidades essenciais
proprias para sua utilizagcao, contemplando tanto os conhecimentos que as criangas
ja possuem quanto possibilitando seu aprimoramento, garantindo um acesso de

interagao significativa e funcional pertencente ao meio social delas.

Além do mais, os jogos digitais possibilitam o desenvolvimento de
habilidades especificas de leitura e escrita como no jogo destacado por Gongalves
(2015, p. 65 e 66) “Forma palavras” em que a autora relata o interesse dos alunos
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em atingir o objetivo do jogo, que consiste em, a partir de uma figura de referéncia o

aluno colocar as letras na ordem de modo que forme a palavra corretamente.

Segundo a autora:

O Programa permite ainda, o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
aquisicdo do sistema de escrita alfabética: consciéncia da sonoridade da
lingua e reconhecimento de aspectos basicos da convengédo escrita
(conhecer as diregbes da escrita) (GONCALVES, 2015, p. 66).

Diante disto podemos destacar algumas contribui¢des dos jogos digitais que
correspondem a desafios inerentes ao processo de alfabetizagcdo, pois segundo
Lopes (2016, p. 9) a alfabetizagéo trata-se de um processo complexo que demanda
sucessivas construgdes de hipdteses por parte do sujeito que aprende sobre a

lingua escrita, em relagdo a suas consisténcias, regras e funcionamentos.

Para a autora um fator que se apresenta como um desafio para o processo de
aquisicao da Lingua Portuguesa esta relacionado ao material didatico inserido na
proposta pedagogica do professor, que por falta de qualidade ou de conhecimento
do professor em utiliza-lo deixa de contribuir para a aprendizagem dos alunos
(LOPES, 2016, p. 9 e 10). Neste sentido, podemos reconhecer que os jogos digitais
quando selecionados de forma meticulosa pelo professor atende aos requisitos de
qualidade, como recurso didatico, porque como ja mencionado no subcapitulo 2.2
suas caracteristicas préprias podem oferecer uma proposta ludica, motivadora,
bastante interativa, adequada ao que é préprio da fase da crianga, além de
corresponder as caracteristicas da geragcao Alpha, envolvendo o sujeito com a
atividade proposta pelo professor de maneira a facilitar o processo de

aprendizagem.

Dessa forma, os jogos digitais podem facilitar a aprendizagem de conceitos,
habilidades e competéncias pertencentes ao processo de alfabetizagcdo. Os autores
Prieto, Trevisan, Danesi e Falkembach (2005, p. 7) relatam sobre um material
didatico em forma de jogo digital que possibilita exercitar a espacialidade, a
coordenagao motora e a percepg¢ao visual, como também trabalhar o conhecimento

de algarismos, vogais e consoantes.
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Os autores explicam que:

S&o0 usadas as teclas relacionadas as setas para cumprir o que esta sendo
solicitado na carta sorteada. Foram utilizadas as midias de texto, som e
imagem em cada tela para onde é feito o desvio, enfatizando o
reconhecimento das letras e dos algarismos, através da grafia, de imagem e
de audio (PRIETO, TREVISAN, DANESI, FALKEMBACH, 2005, p. 7).

Em vista disso, podemos afirmar que o material didatico utilizado potencializa
o0 processo de ensino-aprendizagem quanto aos objetivos educativos. Os autores
(2005, p. 9) ainda relatam sobre outra atividade digital ludica que envolve o
reconhecimento de silabas e atende as diferentes fases de alfabetizacdo, sendo
possivel utiliza-lo tanto o aluno que esta pré-silabico, quanto o que se encontra
sildbico e alfabético, ja que as atividades sao diversificadas e apresentam diferentes

formas de exploragao.

Da mesma forma os autores Netto e Santos (2012, p. 2) apresentam a
proposta do jogo educacional digital AlfaGame como um auxilio ao processo de
alfabetizacdo, uma vez que oferece desafios estimulantes e que desenvolvem a

aprendizagem.
Netto e Santos descrevem:

O AlfaGame é um jogo educacional desenvolvido para criangas na faixa
etaria de 5 a 10 que estdo em processo de alfabetizagdo. O jogo tem como
objetivo fazer com que o jogador aprenda de forma divertida conteudos
relacionados a Lingua Portuguesa e Matematica, através de seis desafios a
citar-se: Alfabeto, Consoantes, Vogais, Desafio das Vogais, Numeros e
Operacdes Matematicas. Os desafios visam desenvolver a memorizagédo da
sequéncia do alfabeto, o reconhecimento das consoantes, vogais, numeros, a
associagao de palavras e a resolugédo de operagbes matematicas de adigdo e
subtracdo. E, de uma forma implicita desenvolve habilidades de manipulagao
do teclado e mouse (2012, p. 2).

Na construgdo deste jogo os professores participantes visavam promover a
aprendizagem de forma motivadora e divertida, e também estabelecer uma boa
relacao entre os aspectos pedagdgicos e os de diversdo, numa constante avaliagdo
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de suas propostas para possiveis aperfeicoamentos e melhorias (NETTO, SANTOS,
2012, p. 4).

Também podemos citar o jogo digital Adoletras apresentado pelos autores
Silva, T., Silva, A. e Melo (2017, p. 208) como exemplo, que além de auxiliar o
processo de alfabetizacdo se aproxima da realidade do aluno por meio de recursos
de Realidade Aumentada, em que os contextos do jogo se passam em ambientes
conhecidos pelas criangas como parque, praia e zooldgico, envolvendo formas de
uso de leitura e escrita inerentes a eles, “fazendo que a crianga crie constructos
referentes a leitura, escrita e sonoridade das silabas relacionando-os com elementos
que lhe sao familiares” (SILVA, T., SILVA, A., MELO, 2012, p. 208).

Portanto, podemos compreender que o0s jogos digitais possibilitam o
desenvolvimento e a aprendizagem conforme suas propostas especificas,
diferenciando-se uns dos outros, além de oferecerem contextos, conteudos e
desafios diversificados, cabendo ao professor seleciona-los de acordo com os
objetivos de ensino, buscando favorecer e potencializar o processo educativo. Em
vista disto, abordaremos no proximo capitulo, o uso dos jogos digitais em uma
proposta de ensino da Escola SESI Taubaté, buscando identificar suas contribuigbes

para o processo de alfabetizagao.
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lll- O USO DOS JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA SESI

Apresentamos neste capitulo a pesquisa feita em campo na perspectiva de
conhecer o uso dos jogos digitais nas propostas pedagdgicas da Escola SESI
Taubaté e identificar suas contribuicdes para o processo de alfabetizagdo. A
pesquisa de campo foi realizada a partir da observacao participante, com base em
critérios previamente estabelecidos e pontuados em um roteiro de observacgio. Este
roteiro teve por fundamentagdo a pesquisa bibliografica, que possibilitou as bases
tedricas dos aspectos a serem observados e os critérios utilizados para direcionar

essa observacgao.
3.1 — Levantamento de dados

A observacéo foi feita em uma sala de aula de 1° ano do Ensino Fundamental
da Escola SESI de Taubaté/SP com 32 alunos da faixa etaria de 6 a 7 anos, na aula
da disciplina de Lingua Portuguesa que aconteceu no Laboratério de Informatica
Educacional (LIE). O LIE é devidamente equipado de maneira a atender a proposta
da atividade, pois € composto por 40 computadores, 12 bancadas e 40 cadeiras
almofadadas para os alunos, uma lousa digital, um projetor e uma mesa para o
técnico de informatica que tem por fungcédo oferecer assisténcia quanto ao uso dos

equipamentos do LIE.

Os alunos foram dispostos individualmente em cada computador referente ao
seu numero de chamada, permitindo a todos explorar igualmente todo o tempo da
atividade no LIE. Os conteudos da aula envolveram letras e suas respectivas
sonoridades, relacédo grafia e som, e convengdes da escrita, conteudos proprios da
fase de alfabetizacdo, os quais foram trabalhados por meio da utilizacdo de jogos

digitais acessados pela plataforma de jogos online Arié.

Os jogos utilizados durante a aula foram escolhidos pela professora, conforme
os objetivos educacionais da aula. Na aula observada, utilizou-se os “Arié jogo do
rio”, “Yuki no caminho das letras” e “Capitdo Alberto no navio pirata”, mas optamos
ter por foco da observagcdao o jogo “Capitdo Alberto no navio pirata”, pois
identificamos maior interesse por parte dos alunos € que 0 mesmo apresenta mais

contribuigdes para suas aprendizagens.
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Seguindo o roteiro de observacao, priorizamos trés aspectos fundantes para a

nossa observacao, sendo eles o planejamento, a interacdo e os jogos digitais.

Dentro destes, detalhamos pontos mais especificos que contribuiram para uma

observagédo mais minuciosa dos aspectos mais abrangentes.

O quadro abaixo traz a sistematizacdo dos dados observados.

1. PLANEJAMENTO e EXECUCAO

Pontos observados

Critérios de observacgao

Observacao

1.1 Plano de aula

Objetivos;
Adequacao;
Estratégias;
Fidelidade a pratica;
Fundamentacao
tedrica (BNCC, PNC,
outros).

No plano de aula observado, os
principais objetivos propostos pela
professora eram  desenvolver a
compreensao da relagao grafia e som,
letra e sonoridade, silabas e algumas
convengoes da escrita. Compreendemos
que o planejamento esta adequado, pois
apresenta conteudos, atividades e
desafios proprios a idade dos alunos,
como também a sua respectiva fase de
desenvolvimento. As estratégias usadas
pela professora foram os jogos digitais e
a exemplificacdo passo a passo nha
lousa digital. Podemos afirmar que o
planejamento da professora
corresponde ao que é posto em pratica,
pois identificamos nos jogos propostas
que auxiliam no desenvolvimento dos
objetivos educativos explicitos no plano
de aula. Este plano de aula foi
fundamentado na BNCC® e no
Referencial Curricular da Rede SESI.

® A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que
define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagéo Basica. Informagdes
retiradas em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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1.2 Recursos

Adequacao;
Contribuicbes para o
desenvolvimento da
aula;

Qualidade.

Os recursos utilizados foram os
computadores, a internet e a lousa
digital, que estavam adequados as
necessidades dos alunos e a atividade
proposta. Estes recursos sao essenciais
para o desenvolvimento da aula, pois
sem eles nao seria possivel utilizar os
jogos digitais, portanto € sempre
necessaria uma atencao quanto ao
desempenho de suas funcionalidades. A
lousa digital promoveu maior autonomia
dos educandos, pois acompanharam o
passo a passo de como acessar o site e
a grande maioria realizou sem auxilio.
Os computadores sao atuais, o que
facilita a manipulagao dos alunos € a
internet possui uma boa velocidade, o
gue permite que 0s jogos carreguem
rapidamente e o aluno néo fique
impaciente ou que atrapalhe o
rendimento da aula.

1.3 Execucao:
mediagao e
intervencgao do
professor

Como é feita;
Contribuicbes para o
processo de ensino-
aprendizagem.

Em um primeiro momento, a professora
explicou a atividade para todos os
alunos, com um tom de voz adequado
para que todos escutem. Apds, ela
realizou passo a passo com os alunos,
que acompanharam pela lousa digital.
Ent&do, aos que demonstraram alguma
dificuldade, ela solicitou que
levantassem a mao para que fosse
prestado auxilio individual se necessario.
A professora fez intervencgdes individuais
e coletivas durante a aula sempre que
oportuno, levando os alunos a refletirem
sobre suas acgoes, sobre os desafios e o
que ja foi aprendido. Uma grande e
importante contribuicdo dessa
intervencgao foi a confianca que os
alunos desenvolveram com ela, pois ndo
demonstraram receio em solicitar ajuda,
sabendo que iriam ser atendidos da
melhor forma. Outra contribui¢cdo da
intervengao da professora para o
processo foi o aceleramento da
aprendizagem por meio da Zona de
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Desenvolvimento Proximal, em que a
permitiu direciona-los por meio de
estratégias, interagodes, troca de ideias e
de levantamento de hipoteses, levando-
0s a conquistar novos conhecimentos e
niveis de aprendizagens superiores.

1.4 Avaliacao

e Como é feita;
e Critérios avaliativos;

Na aula no LIE, a avaliagao foi por
observacao e registro. A professora
avaliou a autonomia dos alunos em
relagdo a manipulacao dos recursos
tecnolégicos utilizados e o desempenho
dos alunos em relagao aos desafios e
conhecimentos exigidos pelo jogo.
Foram avaliados outros aspectos como
cooperacgao, interagao e concentragao.

2. INTERACAO

Pontos observados

Critérios de observacgao

Observacéao

2.1 Relagao
professor-aluno

e Como é&;

¢ Envolvimento;

e Postura do professor
diante do aluno e de
seu processo de
aprendizagem,;

Podemos afirmar que houve um bom
relacionamento entre a professora e os
alunos. Eles demonstraram seguranca e
afinidade pela professora, além de
abertura as correcgdes e colocagdes
feitas por ela em relagéo a eles. Houve
também bom envolvimento de ambas as
partes na construcéo das
aprendizagens. Observamos que a
professora valorizou e demonstrou
interesse pela duvida do educando, se
empenhando no processo de
desenvolvimento do aluno, que buscou
leva-lo a reconhecer seu erro e
descobrir o caminho para o acerto.

2.2 Relacéo aluno-
aluno

e Comoé;

e Organizagao dos
grupos;

e Interagdo e
cooperagao;

Durante a aula observada notamos que
houve uma relacdo saudavel entre os
alunos. Foi possivel notarmos
momentos de competicéo e
comparagao entre os alunos dos niveis
atingidos por ambos, que mesmo assim
nao demonstravam insatisfagdo em
relagao a isto.
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Apesar da atividade e o computador
terem sidos utilizados individualmente, a
aproximacao do espaco entre os alunos
permitiu a troca de ideias e o
envolvimento. A interagao e
cooperacgao foram constantes durante a
aula, os alunos nao apresentaram
dificuldades em se relacionar uns com
os outros, pelo contrario houve um clima
de familiaridade entre os colegas. A
cooperagao era mutua entre os alunos,
que buscavam por ajuda conforme suas
necessidades maiores.

2.3 Relacgao aluno-
jogo

e Interesse;
e Dificuldades.

O interesse foi demostrado de forma
clara pelos alunos, pois todos fizeram
uso dos jogos conforme o esperado,
sem demonstrarem resisténcia quanto a
proposta. As maiores dificuldades que
observamos estavam relacionadas a
desvendar a palavra a ser escrita e a
ortografia correta de palavras menos
usuais.

3. JOGOS DIGITAIS

Pontos observados

Critérios de observacgao

Observacao

3.1 Qualidade

e Proposta;

e Jogabilidade;

¢ Interatividade (o
pedagdgico e o
divertir);

o Designer,

e Adequacéo;

e Ludicidade.

Observamos que a proposta do jogo foi
desafiadora, ja que exigiu
conhecimentos gerais além dos
linguisticos, por meio de um enredo
atrativo que envolvia navio, pirata e
sereia, chamando a atencgao das
criangas. O jogo apresentou boa
jogabilidade, pois ofereceu um
desempenho de uso conforme o que |lhe
cabe, atendendo as agdes de comando
dadas pelo jogador.

Apesar dos aspectos pedagdogicos nédo
estarem explicitos no jogo, houve uma
boa relagéo entre as exigéncias
cognitivas e os aspectos de diversao,
como a fala dos personagens,
consequéncias para o ganhar e o
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perder, os desafios e o designer, porém
observamos que o tempo de
entretenimento varia de aluno para
aluno, que nos leva a entender que nao
atende igualmente ao interesse de
todos os alunos, podendo dificultar a
sequéncia planejada pela professora.
O designer do enredo foi bem
elaborado, com figuras coloridas, com
informagbes bem organizadas,
dispondo também de musica de
animacao e audio, requisitos
complementares do designer oferecido.
Os aspectos apresentados ja
demonstram que houve adequagao no
jogo para o que é préprio da idade dos
alunos, os desafios estao a altura do
entendimento deles e mesmo assim
nao deixam de serem desafiadores e
interessantes. O ludico esteve presente
em todos os componentes do jogo
oferecendo o prazer e o entretenimento
em suas propostas.

3.2 Contribuicdes

Contribuicbes para o
processo de ensino-
aprendizagem.

A proposta educativa a partir do jogo
“Capitao Alberto no navio pirata”
contribuiu para ampliagéo de
conhecimentos gerais, para o
desenvolvimento de atitudes
colaborativas e interacionais, para o
conhecimento das letras do alfabeto,
para o desenvolvimento das hipoteses
de escrita; possibilitou o
desenvolvimento de praticas de leitura e
escrita, desenvolvimento da
coordenagao motora fina e
interpretacao de texto, além de
contribuir para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas que envolvem a
I6gica e associacao para a resolugéo
dos desafios. Outro aspecto a ser
ressaltado é o efeito motivador
proporcionado pela atividade proposta
que possibilitou o desenvolvimento de
aprendizagens por meio de atividade
ludica e divertida, promovendo um
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espaco educativo prazeroso,
estimulante e contextualizado.

3.2. Repercussoes da observagao: algumas consideragoes

A partir dos dados apresentados, ressaltamos alguns pontos que
consideramos mais significativos na observagdo para analise. Em um primeiro
momento, observamos a aula de Linguagem na sala de aula e depois a aula de

Linguagem no LIE.

Na sala de aula a professora escreve a rotina do dia na lousa, para que os
alunos saibam o que ira acontecer no decorrer do dia. Na aula, a professora utilizou
de atividade impressa cujo objetivo exigia que os alunos escrevessem a palavra

conforme o desenho de referéncia.

Nesta aula, observamos o comportamento dos alunos e percebemos que
mesmo com todo estimulo da professora eles ndo conseguem manter a
concentragdo por muito tempo na atividade proposta, pois levantam do lugar,
solicitam a ida ao banheiro ou ao bebedouro com muita frequéncia. Podemos
verificar que, muitas vezes, ndo sado por questbes fisioldgicas, mas sim, uma
estratégia de distragcdo. Além disso, os alunos levantam para apontar os lapis ou

para conversar com algum colega sobre assuntos aleatorios.

Observamos esses comportamentos e entendemos que a atividade proposta
nao gerou grande interesse nos educandos, para alguns foi facil demais, e
acabaram terminando rapido ficando sem alguma atividade para realizar, enquanto
para outros, foi dificil, e por mais que se esforgassem, perdiam o interesse e nao

terminavam de realizar a atividade.

A professora corrigiu a atividade na lousa, foi perguntando o nome da imagem
e em seguida solicitava a alguma crianca que falasse como se escreve
determinadas silabas ou a palavra completa. Nesse momento, observamos que as
criangcas mantiveram o foco na atividade por um periodo maior, pois queriam acertar

os desafios propostos pela professora de acertar a silaba ou a palavra.




45

ApoOs todos acabarem de realizar as corre¢gdes e guardarem os materiais, a
professora explicou que a proxima aula seria no laboratoério de informatica, como ela

aconteceria e quais jogos que iriam ser utilizados.

No Laboratério, pudemos perceber que os alunos ja estdo familiarizados com
seu uso, sabendo qual lugar devem ocupar, ligando os computadores sozinhos e
acessando a pagina solicitada pela professora sem grandes dificuldades. Este relato
vai ao encontro com o que é afirmado por Oliveira (2019, p. 31) sobre a facilidade da
Geragao Alpha em relagdo ao uso das tecnologias, por estarem imersos desde

muito cedo no mundo digital.

A professora selecionou trés jogos para a aula. Esses jogos estao disponiveis
na internet, no site Arié. Sdo jogos educativos e que auxiliam na aprendizagem dos
alunos, além de agucar a curiosidade dos mesmos e permitirem ao professor
analisar o desempenho dos alunos, através dos niveis que os alunos conseguem

alcancar.

Como ja informado em outro momento os jogos selecionados foram trés: Arié

jogo do rio, Yuki no caminho das letras e Capitdo Alberto no navio pirata.

O jogo Arié jogo do rio, € um gato em desenho animado, que esta em uma
floresta, ao decorrer do jogo vao surgindo algumas imagens e letras em desordem,
em que o jogador deve organizar e formar a palavra da imagem para avancgar, ha o
recurso do audio para auxiliar o aluno na escrita da palavra. O segundo jogo, Yuki
no caminho das letras, € uma trilha que propde desafios relacionados a formacéao de
silabas faltosas nas palavras apresentadas conforme o nivel de dificuldade
escolhido, se adequando aos diferentes niveis de alfabetizagdo, o personagem Yuki
avanca na trilha de acordo com a resolugdo do desafio. E o terceiro jogo
selecionado, Capitdo Alberto no navio pirata, € parecido com o jogo da forca.
Aparece um campo com alguns tragados, que deverdao ser preenchidos com as
letras corretas da palavra, dispondo de até duas dicas informadas por uma sereia
conforme solicitado. Neste jogo, a vitdria do jogador é refletida na vitéria do Capitao
Alberto contra o Esqueleto Pirata que travam uma luta baseada nos erros e acertos

dos alunos.
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Diante disso, é importante ressaltar que os jogos selecionados e a sequéncia
de uso organizada pela professora basearam-se na realidade de seus alunos,
considerando que estes estdo divididos em dois niveis de hipdteses de escrita,
sendo estes silabicos-alfabéticos e alfabéticos, sendo assim a aula planejada a partir
dos jogos utilizados visam promover o desenvolvimento de conhecimentos,

habilidades e competéncias pertinentes aos niveis apresentados.

No uso dos jogos, os alunos se mostram interessados, pois as telas sao
animadas e coloridas. O site possui um animal, que seria o Arié, que interage com a
crianga, oferecendo dicas e elogios quando conquistam a fase do jogo. Outro fator
importante observado foi a maior interagdo entre os alunos no LIE, pois querem
mostrar que passaram de nivel, e ajudar um ao outro conforme suas dificuldades,
desenvolvendo a coletividade. Enquanto ndo passam de fase, eles ficam
concentrados e ndo deixam de tentar e de buscar ajuda com outros colegas. Assim,
podemos observar que o erro € um estimulante para tentarem mais vezes, até
conseguirem acertar e passar para o proximo desafio. De uma forma ludica, o erro
nao € um fato que gera frustragdo e motivo de tristeza, e sim uma motivagcao para

desvendarem o desafio.

Dentre os trés jogos selecionados, observamos mais especificamente o de
maior preferéncia dos alunos, “o Capitdo Alberto no navio pirata”. Esse jogo, além de
exigir do aluno que descubra as letras que formam a palavra e saiba escreve-la
corretamente, leva-o a recorrer a seus conhecimentos gerais para desvendar a
palavra secreta. Como auxilio, na tela aparece uma sereia que disponibiliza algumas
dicas sobre essa palavra, frente a isto os alunos devem conseguir ler essas dicas
para concluir o jogo, incentivando os alunos que ainda nao estdo no nivel de
hipétese de escrita alfabética a leitura mesmo nao dispondo de imagens que
facilitem a acdo do aluno. Assim, eles se sentem estimulados a ler, adivinharem a
palavra e escrever corretamente para vencer os desafios e conquistar a vitéria para

o Capitao Alberto.

Um aspecto importante a ser colocado também é o nivel de concentragéo que
os alunos desenvolvem nessas aulas. Observando o comportamento dos educandos

no LIE, vemos grande mudanga em relacdo aos comportamentos desenvolvidos em
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sala de aula. Poucas vezes vemos alguém levantar ou conversar sobre outro
assunto que ndo seja o0s jogos e as necessidades referentes a eles.
Compreendemos que isso se da ao grande interesse e a motivagdo que o jogo
desenvolve nas criangas, até conseguirem descobrir como avangar no jogo, néo

desistem, e assim, mantem a concentragéo para atingir o seu objetivo.

Um caso em especifico para se descrever € sobre um aluno que apresenta
grande dificuldade com o conteudo, assim ndo conseguia realizar todas as
atividades propostas pelos jogos utilizados. Vendo a dificuldade do colega, os alunos
se mobilizaram e se revezavam para ajuda-lo. Cada fase, um colega o
acompanhava o ajudando a manusear o computador e também o auxiliando com
dicas para a resposta. Quando o colega conseguia responder corretamente o

desafio eles comemoravam juntos.

Outro caso que podemos citar € sobre um aluno autista que em sala de aula
nao consegue concentrar-se na atividade e manter-se sentado. Para ele, as
atividades propostas sao desinteressantes, pois ja estda no nivel alfabético
ortografico, e as atividades desenvolvidas em sala de aula ndo sdo atrativas para
ele, ndo oferecem desafios que o deixe curioso e ganhe sua atengdo. Entdo, em
sala de aula, esse aluno permanece inquieto, levanta, se distrai com o material,
como lapis, borracha, entre outros. Ja, no LIE observamos que ele permanece o
tempo todo concentrado nos jogos, demonstrando maior atencdo, pois deseja
alcancgar o objetivo de passar de fase. Além disso, consegue manter mais contato
com os outros colegas, pois possui muita facilidade com os recursos tecnolégicos e
até mesmo com o conteudo desenvolvido pelo jogo, se interessando em auxiliar

seus colegas que buscam por ajuda.

Em uma conversa com a professora, ela nos relatou que as aulas no LIE a
auxiliam no processo de aprendizagem dos alunos, pois de uma forma ludica propde
desafios em niveis diferentes, assim, desenvolvendo cada vez mais as habilidades e
competéncias dos alunos. Além disso, ela consegue observar as dificuldades e
facilidades de maneira mais explicita do que na sala de aula e fazer intervencgdes
imediatas e mais eficazes. As atividades desenvolvidas com os jogos possibilitam a
professora observar aspectos relacionados a coordenagdo motora em relacao a
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manipulagdo do mouse, teclado, agilidade e entre outras agdes exigidas do aluno,
como também conteudos atitudinais relacionados a cooperagao, coletividade e
interagdo, além dos conteudos conceituais e de agbes mais cognitivas, como ler
enunciados, relacionar fatos, compreender as propostas e desafios, e principalmente

utilizar de conhecimentos relacionados a leitura e escrita.

Além do mais, identificamos algumas limitacbes em relagdo ao uso dos jogos
digitais na aula observada. Uma delas € o fato da professora apresentar certas
dificuldades em manusear a lousa digital para exemplificar o passo a passo aos
alunos, e assim, precisa solicitar a presenca do técnico de informatica. Neste
momento, os alunos se mostram impacientes, pois esperam ansiosamente pela aula
no laboratério e precisam esperar o técnico para iniciarem suas atividades. A outra
limitacdo observada na atividade desenvolvida pela professora diz respeito a
diversidade de preferéncias dos alunos, pois ndo demonstram igual interesse em
relagdo aos jogos, 0 que nos remete a pensar sobre a sequéncia da aula, que ao ser
planejada com jogos especificos e ser estabelecido tempo para o uso de cada um
deles pode causar certa desarticulagao aos objetivos da professora ja que os alunos
podem demonstrar insatisfagdo em relacdo a estas limitagdes, desejando mudar

para outro jogo ou continuar no mesmo ao ser solicitado o contrario disto.

Outra limitagdo relacionada a esta proposta, considerando outros espacgos
escolares, € a necessidade de recursos especificos como computador, internet,
bancada e cadeiras apropriadas, o que dificulta sua inser¢gdao no meio educativo ja
que nem todas as escolas dispéem destes recursos ou de condi¢cbes financeiras
para se adequar a proposta. Diante disso, podemos considerar que 0 uso dos jogos
digitais no ambiente escolar esta restrito a instituicbes de ensino mais favorecidas

em relagao a condigbes materiais.

Por fim, ndo podemos deixar de ressaltar que os jogos digitais e a aula no LIE
sdo apenas estratégias e recursos a serem utilizados na educacdo como muitos
outros mais conhecidos. A tecnologia por si s6 nao consegue desenvolver um
objetivo educacional no aluno, isso depende inteiramente da mediagao do professor
e da utilizagado promovida por este no ambiente de ensino. Como afirma Alves (2008,
p. 4), ha uma série de aspectos que devem ser considerados e planejados pelo
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professor ao se desenvolver aulas que envolvam os jogos digitais. Portanto,
podemos concluir que o meio por si s6 ndo € uma proposta construtivista, salvadora
e provedora da aprendizagem, o aluno e o professor sempre serdo os principais

elementos deste processo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Partindo do pressuposto de que a tecnologia esta inserida na vida e cultura da
geragao Alpha, publico que compde as turmas da Educagao Basica, definimos como
objetivo de pesquisa analisar as contribuicbes da tecnologia como recurso
pedagodgico, em especifico dos jogos educativos digitais no processo de
alfabetizacdo na Escola SESI Taubaté, entendendo-se que ha uma constante
necessidade de buscar formas de ensino e aprendizagem que correspondam aos
desafios emergentes do processo educativo, de maneira a atender aos interesses e

necessidades desta nova geracao assistida pelas instituigdes de ensino.

Buscando compreender o espaco e o curriculo da Escola SESI de Taubaté,
vimos que a mesma segue o0 que € estabelecido para toda Rede de Ensino SESI. A
Rede SESI tem o curriculo influenciado por seu cunho histérico-industrial, buscando
num constante movimento se adequar ao mundo globalizado, de maneira a
considerar seus reflexos na sociedade. Neste sentido, seu espaco escolar reflete os
principios, objetivos e orientagdes coexistentes no curriculo, que compreende a
relacdo homem e tecnologia como parte da realidade social, cabendo a escola
contextualizar o processo de ensino e aprendizagem, promovendo a formacéao
integral e critica dos sujeitos, tornando-os aptos diante das exigéncias postas pelos

variados segmentos sociais.

Porém, mais que a contextualizacdo, percebemos que as propostas
educativas que envolvem a relagdo do uso das tecnologias e do espacgo LIE aos
objetivos educativos e as propostas de sala de aula visam contribuir para o
desenvolvimento de conceitos, habilidades e competéncias especificas. Diante disto,
entendemos que o uso dos jogos digitais no espaco LIE da Escola SESI Taubaté
inseridos no processo de alfabetizacdo € um recurso didatico que visa possibilitar os

aspectos supracitados.

A proposta curricular da Rede SESI ao valorizar o uso das tecnologias busca
atender as necessidades e caracteristicas préoprias da geracédo Alpha e aos desafios
educativos que esta apresenta. Conferimos que esta geracdo tecnoldgica esta
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imersa na cultura digital, apresentando formas diferentes de aprender, interagir e
divertir, exigindo indiretamente que o professor e a escola repensem suas praticas
de ensino. Neste contexto, apresentamos a tecnologia e os jogos digitais como
meios de ensino adequados ao interesse e a realidade do aluno, possibilitando

formas contextualizadas, atraentes e construtivas de ensino e aprendizagem.

Como forma de levantamento de dados fizemos uma observagao participativa
feita em uma sala de aula de 1° ano do Ensino Fundamental da Escola SESI
Taubaté, com o objetivo de conhecer a proposta de ensino envolvendo os jogos
digitais e identificar suas contribui¢des para o processo de alfabetizagdo. Pudemos
constatar nas observagdes feitas que os jogos digitais ao serem incluidos de forma
devida e planejada no ambiente escolar podem favorecer o processo de ensino e
aprendizagem, contribuindo para a obtencdo de resultados satisfatorios, ja que
demonstram potencialidades diferenciadas que correspondem ao interesse e
necessidade desta nova geragdo. Assim, foi possivel identificarmos diferentes
contribuicdes para o desenvolvimento do aluno a partir de propostas que envolvam
os jogos digitais como: o efeito motivador, o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, a possibilidade de aprendizado por experiéncia de novas identidades,
interatividade, socializagado, aprendizagem por descoberta, habilidades funcionais e
também beneficios mais especificos do processo de alfabetizagcdo por meio do
desenvolvimento de habilidades e conceitos necessarios para a aquisicdao do
sistema de escrita alfabética, como grafia, diversificacdo de géneros textuais,
sonoridade, vogais e consoantes, silabas e convengdes da escrita, como também

outras possibilidades particulares a cada proposta de jogo.

Além disso, constatamos que o uso dos jogos digitais na fase inicial da
alfabetizacao pode contribuir como facilitador das aprendizagens, pois propiciam um
ambiente estimulante e atrativo, de maneira a conquistar a atencéo e a dedicagao do
aluno para atividade proposta, que mesmo diante dos desafios persistem no
desenvolvimento da aprendizagem no intuito de alcangar os objetivos do jogo.
Também percebemos que seu uso contribui para o desenvolvimento da

autoconfianga, interacdo e trabalho em grupo, inibindo os comportamentos
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introspectivos apresentados por alguns alunos, que por meio dos jogos demonstram

mais confianga em se expressar e interagir com os colegas.

Com base na observagao, verificamos que os jogos digitais por si sé nao
garantem o desenvolvimento e a aprendizagem do aluno, sendo o papel do
professor de adequar seu uso aos objetivos educativos. Sendo assim, o professor
deve ter claro seus objetivos, deve selecionar os jogos a serem utilizados na aula de
forma atenciosa, considerando seus aspectos de qualidade e suas possiveis
contribuigdes. Destacamos aqui, que as mediacdes e intervengdes do professor sao
fundamenteis para o processo, pois na aula observada conferimos que ao intervir na
acao do aluno questionando-o, trazendo comentarios, dicas e problematicas a
professora enriquecia a atividade levando o aluno a reflexdo e ao levantamento de
hipéteses. Entdo, ressaltamos que ao desenvolvermos uma aula com os jogos
digitais o professor, em momento algum, deve estar isento no desenvolvimento das
atividades, pois seu envolvimento continua sendo necessario assim como em sala

de aula.

Com a observacido também foi possivel identificarmos as contribuicdes dos
jogos digitais para o processo de alfabetizacdo na Escola SESI Taubaté,
confirmando a pesquisa bibliografica abordada e respondendo a problematica de

nosso trabalho.

Por fim, podemos concluir que nossa pesquisa contribui para a exploragao de
novas formas de ensino e aprendizagem, mostrando por meio da observacao da
realidade escolar que € possivel promovermos simultaneamente uma aula
prazerosa, estimulante e eficaz. Neste sentido, podemos afirmar que o bom uso da
tecnologia no ambiente escolar pode contribuir para esta aula sanando a possiveis
desafios ligados ao desinteresse, a dificuldade de aprendizagem, a falta de
envolvimento e outras questdes postas diariamente no ambiente educativo como
reflexo das inadequacgdes do ensino em relagdao ao novo perfil de aluno, que carrega
aspectos muitas das vezes desconsiderados pela escola, correndo o risco de se
tornar um espaco desprovido de significados e sensibilizacdo pelo aprender.
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