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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar a importdncia do uso das
midias tecnolégicas no ambiente escolar especificamente voltado para o 1° ano dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental I. O trabalho foi desenvolvido a partir da
analise de jogos digitais e games inseridos como complementa¢do no processo de
alfabetizacdao. O relato aborda também os diversos fatores que compdem a
producao deste trabalho bem como estudos que comprovam a eficiéncia dos jogos
digitais e games como parte do cotidiano escolar, utilizando como produto um quiz
composto de dez slides. Compostos de formacao de palavras por meio de silabas e
também, a escrita correta de algumas palavras. Também é exposto o passo a
passo de uma reportagem construida e idealizada a partir da pratica do jogo, onde
algumas professoras analisam e opinam sobre a eficiéncia do jogo e também
relatam sobre a importancia dos jogos digitais € games como auxilio nos processos
de leitura e escrita nos Anos Iniciais, para embasar o meu trabalho trago alguns
autores como: Emilia Ferreiro (1996), Teberosky (2018), Prieto (2005), dentre outros,
e a utilizacao de alguns artigos cientificos. O trabalho contempla também alguns
momentos de aprendizagem vivenciados por mim, onde destaco algumas
dificuldades e também a concretizacdo das expectativas alcancadas com a

realizacédo do curso.
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INTRODUCAO

Trabalho com o 12 ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental | e, percebo
que os jogos digitais e games estdo cada vez mais presentes na vida das criancgas.
Entdo porque ndo utilizar estas ferramentas em beneficio para auxilia-las nos
processos de leitura e escrita? Pensando assim e, com o apoio da instituicdo de
ensino na qual leciono, introduzimos no curriculo escolar momentos ludicos e de
aprendizagem no laboratério de informatica da escola, trabalhando com alguns jogos
digitais educativos. Com o intuito de aperfeicoar meus conhecimentos sobre as
midias tecnoldgicas, seria necessario entender mais profundamente sobre o
assunto, foi entdo que surgiu a oportunidade de realizar a Especializacdo em Midias
na Educacao pela Universidade Federal de Juiz de Fora. Assim, iniciei 0 curso com
muitas expectativas em adquirir conhecimentos para minha evolugdo como
profissional da educagéo.

O primeiro produto’ a ser criado durante o curso no ano de 2017 foi um site,
sendo este utilizado durante todo o periodo do curso como complementacao de
algumas tarefas que nos foram solicitadas.

Como producao final nos foi solicitado a escolha de dois produtos como
consolidacao de nossos aprendizados. Neste contexto sera abordada neste trabalho
a motivacao e a ideia que levou a construgcao e producao do jogo em formato de um
Quiz educativo (1¢ produto), cujo objetivo é fazer com que os alunos em fase inicial
de leitura e escrita, consigam aprender de maneira ludica e eficaz através dos jogos
digitais e games como relatam Savi, R. & Ulbricht V. (2008), em suas pesquisas
sobre os beneficios dos jogos digitais inseridos no ambiente da escola, eles afirmam
que, existem jogos que promovem ensinamentos basicos sobre linguagem e légica
para criancas que ainda estao em processo de alfabetizagdo ou ndo sabem ler. Ao
mesmo tempo, servem para ensinar os alunos a comecgarem a utilizar o computador
e a desenvolverem coordenacdo com o mouse e teclado.

Esses jogos sdo simples e abordam o reconhecimento de letras e numeros,

ensino de melodias em instrumentos virtuais, desafios de l6gica e memoaria e jogos

' Criagédo de autoria propria.



de linguas. Exemplos desse tipo sdo os programas Gcompris3? e Childsplay4®, que
apresentam conjuntos de jogos pré-escolares e de ensino fundamental. Fazem parte
deste conjunto de programas também os sites, Escola Games, Discovery Kids,
Smart kids, Ludo Educativo dentre outros.

Em seguida, sera descrita a entrevista (2° produto) que foi realizada com as
professoras do 12 ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental | e que, se encontra
em detalhes no site, cujo endereco se encontra neste trabalho, para que elas
exponham suas opinides sobre a importancia destas midias no contexto escolar,
particularmente nas salas de aulas e, também falar sobre a estrutura do jogo que a
elas foi apresentado.

Sera esclarecido também, quanto a relevancia de orientar os professores
sobre os inumeros beneficios que podem ser adquiridos com a insercdo destas
midias no cotidiano de suas aulas. Para melhor embasar o trabalho foram
escolhidos alguns autores como: Emilia Ferreiro (1996), Teberosky (2018), Prieto
(2005), dentre outros com a utilizacdo de artigos cientificos que legitimam este
Trabalho de Concluséo de Curso.

? E um programa educativo de cédigo aberto, disponivel sob a licenca GNU General Public License,
que foi lancado em 2000 pelo engenheiro de software francés Bruno Coudoin. E composto por 107
atividades ludicas, dirigido as criangas entre os 2 e 10 anos de idade. e incluido em varios sistemas
educacionais.

® E um software educacional para criangas de 3 a 7 anos de idade. Estd disponivel

para Windows, Mac OS e GNU/Linux. O programa € um projeto de codigo aberto que envolve
programadores de varias partes mundo. E escrito em Python e usa a bibliotecas SDL.



2. MiDIAS TECNOLOGICAS

Para melhor elucidar os objetivos deste Trabalho de Conclusdo de Curso foi
utilizado um dos muitos instrumentos em midias digitais, aprendidos no decorrer do
curso de Especializacao em Midias na Educacgéo (o Quiz), para criacao e execucao
do jogo educativo e colaborativo, utilizado para intensificar a pratica da leitura e da
escrita de maneira ludica e prazerosa para os alunos que compdem o 12 ano dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental |I. De acordo com (PRIETO et al 2005), “o jogo
de complexidade relativa oportuniza a troca de idéias entre criangcas que trabalham
em conjunto ou, se a criancga trabalha sozinha, estimula o pensamento dela consigo
mesma.”

O Quiz é composto de dez slides com palavras para completar com silabas e
também com palavras para verificagdo da forma correta de escrita, para cada acerto
ou erro por parte do jogador serdo produzidos sons, como forma de estimulo. O jogo
nao tem pontuacodes, pois, 0 objetivo € a consolidacdo dos processos de leitura e
escrita.

O jogo tem como ponto positivo a facilidade e a praticidade, pois, nao
necessita de conexao a internet para execucdo do mesmo. O ponto negativo é a
limitacao de recursos para a producao do jogo.

O quiz teria sua concretizagdo com a pratica individualizada por alguns alunos
da instituicado, mas, devido problemas técnicos de manutencao no laboratério de
informatica da escola, ndo foi possivel realizar a pratica do jogo com os alunos
individualmente. Foi efetivado o jogo na pratica, de maneira coletiva por meio de
data show, observando-se as reacbdes e opinides dos alunos no decorrer do
momento expositivo. Cada professora do 12 ano, em seu momento no laboratério de
informatica da escola, exp6s 0 jogo para seus alunos. Segundo elas, foram
momentos ricos nos quais os alunos tiveram a oportunidade de praticar os
conhecimentos adquiridos até aquele momento de estudos. No meu momento, tive a
felicidade de observar o interesse das criangcas por uma criagdo simples, mas,
realizada com carinho e com o objetivo de despertar para a leitura e escrita de
maneira ludica e tecnolégica. Os alunos foram dispostos sentados no chao de frente
para a tela do data show. Relatei rapidamente a construgéo do jogo feito por mim e,

comuniquei que eles iriam avaliar meu produto. De maneira geral, gostaram do jogo,



mas, acredito que se tivesse sido um momento individual, os resultados seriam mais
satisfatérios para mim.

Como embasamento tedrico deste trabalho, busquei alguns autores e artigos
cientificos que dardo sustentabilidade ao produto executado tais como: Emilia
Ferreiro (1996), Teberosky (2018), Prieto (2005) dentre outros.

Como complementacdo foi produzida também uma reportagem com a
participacao de algumas professoras do 12 ano, da Escola Estadual Guido Marliere,
situada na cidade de Cataguases - MG, que apds realizarem a pratica do jogo,
expuseram suas opinides em audio ou declaracdes, citaram a importancia dos jogos
como auxilio nos processos de leitura e escrita e a eficicia desta metodologia como
contribuicdo aos educandos.

Estas entrevistas estao dispostas no site, cujo endereco esta descrito neste
trabalho, que foi o primeiro produto a ser criado e executado pela pés graduanda. O
site foi criado como parte integrante do curso e também como base para este
Trabalho de Conclusao de Curso, o objetivo deste site apds o término do curso, sera
expor ideias, artigos e matérias que possam auxiliar educadores, pais e internautas
que tenham interesse pelos processos educativos na aprendizagem e evolucao de
leitura e escrita para criancas em fase de alfabetizacao.

Ao atender criangcas menores, do 12 ano de alfabetizacao, percebe-se que as
midias digitais estdo presentes em seu dia a dia; nos jogos, nas listas de presentes,
nas conversas; cada vez mais eles apropriam-se delas.

O uso de softwares educativos em alfabetizacdo tem se mostrado como
eficazes na apropriacéo da leitura e da escrita como afirmam Savi, r. & Ulbricht v,
2008, no artigo que fala sobre os jogos digitais e os beneficios que levam a
aprendizagem dos alunos nesta faixa etaria de idade.

Os softwares voltados a alunos que estdo em processo de aquisicao da leitura
e escrita, levam o sujeito a estabelecer relacdes, pensar, levantar e confrontar
hipoteses, principalmente frente ao erro, ocasido em que o jogo é interrompido na
tentativa de saber o que aconteceu e resolver o impasse, oportunizando a interacéao
e compreensao de regras. (Steffens e Marinho, 2014).

E necessario se preparar, destinar atencdo para conhecer, analisar
criticamente estas tecnologias, e utiliza-las ou ndo de acordo com a realidade
cognitiva dos alunos.



Teberosky em uma entrevista para a revista Nova Escola (2005) coloca que o
computador como parte das midias tecnolégicas, colabora com a aprendizagem dos

alunos em fase inicial de leitura e escrita visto que:

O micro permite aprendizados interessantes. No teclado, por exemplo,
estdo todas as letras e simbolos que a lingua oferece. Quando se ensina
letra por letra, a crianga acha que o alfabeto é infinito, porque aprende uma
de cada vez. Com o teclado, ela tem no¢é@o de que as letras sdo poucas e
finitas. Nas teclas elas sdo mailsculas e, no monitor, mindsculas, o que
obriga a realizagdo de uma correspondéncia. Além disso, quando esta no
computador o estudante escreve com as duas maos. Os recursos
tecnologicos, no entanto, ndo substituem o texto manuscrito durante o
processo de alfabetizagdo, mas com certeza o0 complementam.

Quanto aos programas que podem auxiliar na alfabetizagdo, estes, exigem

dos professores muito estudo e conhecimento dos mesmos, pois conforme Silva
(2006, p. 153):

E necessario que sejam escolhidos em fungdo dos objetivos visados no
processo de ensino e aprendizagem, distinguindo-se o0s que objetivam
testar conhecimentos dos que procuram levar o aluno a interagir com o
programa de forma a construir conhecimento.
Os jogos devem fazer parte do planejamento diario e nao simplesmente mais
uma atividade para preencher espagos ociosos de tempo entre uma aula e outra.
Conforme afirmam Steffens e Marinho, 2014, em seus estudos sobre a
insercdo das midias digitais no processo de alfabetizacdo, se fazem necessario
compreender mais uma vez a importancia de atualizar a formacao dos professores
alfabetizadores dos alunos nativos digitais, visto que as midias e as tecnologias
configuram-se como potentes ferramentas para propiciar uma construcédo ativa dos

alunos, consequentemente, potencializando a aprendizagem.

2.1 RECAPITULANDO

Ao iniciar o curso Latu Sensu em Midias na Educacgéo, as expectativas aos
poucos foram se transformando em realidade. A abertura do mundo digital por meio
de formatos ora simples, ora com grande grau de complexidade, e estas foram
sendo ultrapassadas ao longo da pratica do curso. Muitos desafios foram
ultrapassados como, adicionar hiperlinks aos textos produzidos, criacdo de Qr code,
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mas, o maior desafio de todos foi para mim, o Podcast. Inserir musica e audio e
fazer com que tudo se alinhasse perfeitamente pareciam tarefas impossiveis. No
decorrer do curso foi a primeira vez que pensei em desistir “n&o vou conseguir’. Mas
consegui, aos 45 do segundo tempo postei o trabalho, faltando poucos minutos para

expiracao do prazo final.

Figura 1: Audio

M SOUNDCLOUD Inicio [ Pesquisar artist Entrar Criar conta Upload eee
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Fonte: hitps://soundcloud.com/user-230881694/trabalho-final

Devido ao tempo algumas tarefas nao tiveram suas finalizagées concluidas.
O ultimo grande desafio foram os games. Transpor paradigmas, a disciplina de
games para mim foi muito dificil. Nunca até aguele momento eu havia jogado um
game, necessitei da ajuda de meus filhos para cumprir as etapas e finalizar algumas
tarefas na pratica de jogar. Tinha familiaridade com jogos educativos, aos quais eu
experimentava para s6 depois repassar como atividade de laboratoério aos meus

alunos. Foram experiéncias gratificantes.
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Figura 2: Game - SCIENCE KOMBAT
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=GDuREISBKDsE

Fiquei encantada com a camera de Pinhole, uma vontade gigantesca de
produzir e colocar em pratica o projeto que eu elaborei como tarefa de finalizagao de
uma das etapas do curso. O projeto seria realizar com uma das turmas do 5° ano da
escola, todo o processo da camera de Pinhole, desde a confeccado até o produto
final que seriam as fotografias reveladas através da camera de lata, e como

culminancia uma exposi¢ao com as fotos para toda a comunidade escolar.

Figura 3: Camera de Lata

Fonte: http://www.steveirvine.com/pinhole/cameras.html

Falando de cinema destaco a Curadoria, cuja tarefa final foi montar uma
Mostra de filmes. Assistir flmes que abordasse alguns dos diversos déficits de
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aprendizagens, outro momento muito importante para meu crescimento profissional
e pessoal. Levar as pessoas a entender que sdo as diferencas que nos tornam
iguais.

Figura 4: Filme - Como estrelas na Terra
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=iWgNRZ1ovUO

Na disciplina de Aplicacdes Pedagdgicas do Eixo Audiovisual e Educacgéao
Online, a tarefa final “Aguas”. Foi muito satisfatério montar uma Webquest e
compartilhar com uma turma do 5% ano a experiéncia inédita de uma atividade com
documentario e, a0 mesmo tempo, uma atividade final inovadora para eles, muito

além de quadro e giz, mas, “tecnologia”.

Fonte: Foto: Dalva Fajardo

* Esta figura faz parte da tarefa final de Webquest da disciplina de “Aplicagdes Pedagdgicas do Eixo Audiovisual
e Educagdo Online”, da Especializagdo em Midias na Educagdo pela UFJF —2018.
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Foram muitos momentos de grandes aprendizados que irei levar comigo e
compor a minha formagéo profissional. A Webquest € mais uma ferramenta de
aprendizagem que se pode levar a qualquer area da educacao, como forma de
incentivar e estimular modelos de aprendizagens a partir das midias tecnolégicas
inseridas no contexto das salas de aula.

2.2 METODOLOGIAS

Inicialmente foram pensados dois produtos para execucdo do projeto, o
primeiro produto é a criagdo de um jogo educativo para estimulacdo dos processos
de leitura e escrita de palavras. O segundo produto € uma reportagem com as
professoras que compdem o ciclo do 12 ano dos Anos Iniciais da Escola Estadual
Guido Marliere, situada na cidade de Cataguases - MG, como forma de haver um
olhar critico e positivo sobre a importancia dos jogos inseridos no cotidiano da sala
de aula.

Foi elaborado através do Power point (um programa de elaboracao, edi¢éo e
apresentacao grafica), um Quiz de formacao de palavras e também de identificacao
de palavras escritas de forma correta. Na formacao de palavras foram utilizadas
silabas que irdo compor as mesmas. Ja para as palavras, o aluno devera visualizar
a palavra correta. Ao clicar na palavra ou na silaba, sera ouvido um som, para cada
acerto palmas e sinos serdo acionados, para cada resposta negativa o som de uma
bomba explodindo. Este jogo n&o possui niveis de pontuacdo, o objetivo principal € a
consolidagdo das formas de leitura e escrita de cada palavra contida no jogo.
Segundo Prieto ET AL 2005, o erro (bugs) nesse processo tem um papel importante
e nao é mais motivo para puni¢éo, intimidagcéo ou frustragcéo, pois, a reflexdo sobre
0S mesmos € que vai levar a compreensao e a proposicao de novas estratégias para

a sua solucéo.
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Figuras 6: Jogo — Formando Palavras

FORMANDO PALAVRAS... @
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PETECA

PROXIMA

Fonte: Conceigdo Santos

O Quiz é um produto simples, contudo muito eficaz na aprendizagem das
criancas em fase inicial de leitura e escrita, € um programa limitado em ferramentas
de execugdo, mas, possibilita a criagdo de modelos diversificados de jogos para
melhor compreenséao e consolidacao da lingua escrita;

O segundo produto é uma reportagem estruturada com a realizacao de trés
entrevistas com as professoras dos primeiros anos, questionando a usabilidade e a
eficiéncia do jogo para a aprendizagem dos alunos, seus pareceres e 0s relatos
estao contidos em detalhes no link a seguir:
https://sites.google.com/view/mediandoaprendizagens/alfabetiza%C3%A7%C3%A30

Ainda como parte da reportagem foi incorporada ao texto uma fundamentacéo
tedrica que conversa sobre o tema “Alfabetizacdo”, ainda com hiperlinks que abrem
possibilidades de um melhor entendimento do trabalho proposto no site e também
sobre a valorizacdo que o professor deve dispensar aos jogos para um melhor
desenvolvimento cognitivo das criangas em fase inicial de alfabetizagao;

Segundo Marinho e Steffens 2014, outro fator importante para a educacao
com midias sdo os jogos digitais. Para utiliza-los como ferramentas € preciso ter
opinido critica sobre os sites visitados e sobre as informag¢des encontradas. Nao
basta somente facilitar o acesso as novas tecnologias aos alunos, é necessario
educa-los para a atualidade, a escola precisa pensar uma educacgao igual para todos
visando 0 progresso e a participacdo do aluno e da sociedade.
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CONSIDERAGCOES FINAIS:

E muito dificil expressar em palavras a profusdo de conhecimentos que
adquiri no decorrer destes meses. Saber ndao é condicdo de alguns, mas,
oportunidades que nao devem ser desperdicadas. Ao me inscrever para esta
especializacdo tinha a expectativa de aprender como melhorar a qualidade de
minhas aulas e também como melhorar os processos de ensino aprendizagem de
alunos em fase inicial de conhecimento da leitura e da escrita. Mas o curso me levou
muito além, conheci e aprendi mecanismos que para mim, seriam dificeis para
executar sem um conhecimento prévio. Tenho aprendido também que através da
internet podem-se obter resultados fabulosos e repassa-los de maneira ludica,
compreensivel e com seguranca no ambiente da sala de aula. Os contetdos do
curso foram muito bem explicitados com videos, materiais para leitura, explicacdes
da tutora a distancia (Marianna) e também dos professores de cada disciplina
apresentada. Foi possivel aplicar algumas tarefas nas praticas de sala de aula, e é
muito bom observar como os educandos aceitam positivamente a insercdo das
tecnologias em suas rotinas estudantis.

Os projetos por mim idealizados sao possiveis de realizacdo. O projeto mais
complexo seria a Camera de Lata, pois, teria que buscar um fotégrafo que tivesse
um laboratério ainda no molde mais antigo para a revelacdo das fotos. Acredito
também que os trabalhos com cameras paradas, semelhantes as primeiras
experiéncias dos irmaos Lumiere, também trariam um pouco de dificuldade aos
alunos menores, ficar parados como estatuas e filmar a natureza se movimentar,
seria para eles uma atividade de grande complexidade.

Acredito que no decorrer da minha vida como profissional da educacéo terei a
oportunidade de utilizar muito do que aprendi nesta especializacdo em Midias na
Educacéo, foram experiéncias unicas e com ja disse com atividades que nunca me
imaginaria realizando. Todas as técnicas e os dispositivos que nos foram
repassados nestes meses de estudos estdo sendo fundamentais para o meu
crescimento. Muito ainda tenho a caminhar e aprender, mas, 0s primeiros passos eu
ja consegui. Aprender a reaprender, este deve ser o nosso lema. Mediar

conhecimentos é sinbnimo de reaprender todos os dias.
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