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RESUMO

O principal objetivo deste estudo foi perceber como acontece o processo de
alfabetizacdo nas criancas. Aprender a ler e escrever sdo etapas de fundamental
importancia para os alunos de primeiro a terceiro ano do Ensino Fundamental e nédo
sdo tarefas faceis e simples, sdo complexas e exigem muitas habilidades e
competéncias. H4 uma grande necessidade de recursos pedagogicos e de
metodologia apropriada que tornem esses processos mais significativos e naturais
para a crianca. A tecnologia ja € uma realidade e ndo ha como prever como ela sera
utilizada em pouco espaco de tempo, 0 que se pode afirmar € que ela € um 6timo
apoio para a pratica educativa e faz com que alunos e professores aprimorem cada
vez mais a maneira de ensinar e aprender. Os softwares educativos, bem como
VArios outros recursos que a tecnologia disp6e podem tornar as aulas motivadoras e
prazerosas, podem desafiar a busca ao novo. As informacbes que a rede
disponibiliza em um curto espaco de tempo tornam o professor um mediador dessas
informagdes e ndo mais um “transmissor’ de conhecimentos. As tecnologias vieram
para modificar estruturas que antes pareciam inalteraveis na educacdo. Entender
como surgiram as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, perceber a sua
funcdo social e sua importancia na educacdo, ver a tecnologia como recurso
pedagogica sdo partes integrantes deste trabalho. Cada trabalho didatico que torne
a educacao mais acessivel e mais convidativa, é valido e com a tecnologia é assim,
€ atrativa, € ludica, € um mundo a ser descoberto.

Palavras-chave: Alfabetizacéo, tecnologias e educagéo.
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INTRODUCAO

O estudo sobre a alfabetizacdo é uma forma de conhecer como se da o
desenvolvimento deste processo nas criancas. O ato de ler e escrever, ndo sao
tarefas faceis para os pequenos, e analisar os mecanismos que podem vir a
contribuir como ferramenta para auxiliar este processo faz parte deste estudo, que
irA analisar esta etapa da vida da crianca tdo importante e fundamental para o resto
da sua vida letrada.

E funcéo béasica do professor de Séries Iniciais, conhecer e saber utilizar o0s
softwares educativos nas aulas de alfabetizacdo, que vai desde a 12 até a 32 série
do Ensino Fundamental, percebendo que a realidade da sala de aula mudou, e 0
ambiente em nossa volta estd em constante transformacéo, sofrendo profundas
mudancas na forma de ensinar/aprender. O educador deve mudar as atitudes em
sala de aula e também fora dela, conduzindo a crianca a uma relacédo de interacéo
com 0s meios tecnolégicos, fazendo da aprendizagem um processo mais
significativo. Por isso é importante conhecer e compreender os conceitos basicos
relacionados ao meio virtual, mudar a postura frente aos recursos educacionais
disponiveis e sua forma de utilizagdo na escola e em sala de aula.

Os principais objetivos deste estudo estdo em entender como se caracteriza a
“sociedade da tecnologia” percebendo que ela ainda sofrerd muitas mudancas, e
gue o educador deve tentar acompanha-las. Visualizar o que os alunos precisam
aprender e para o que eles devem estar preparados, pensando em uma nova pratica
pedagogica escolar, para encarar essa nova demanda e essa sociedade consumista
e ndo igualitaria. Refletir e nortear o trabalho com o aluno para a interacdo e a
pesquisa, utilizando o computador como recurso didatico, percebendo que o
professor € um facilitador e que com a informética o ensino-aprendizagem se torna
mais significativo e principalmente saber utilizar softwares educacionais como

ferramenta do processo ensino-aprendizagem.



No primeiro capitulo sera abordada uma nog¢do das caracteristicas que a
sociedade da informacao traz, e que a era digital € uma realidade e esté presente no
mundo e a cada vez mais no ambiente escolar. Partindo do pressuposto que
podemos aproveita-la e inclui-la nas acdes pedagodgicas, a informatica e seu amplo
uso permite a nds professores explorar variados caminhos na sua utilizacdo no
ambiente escolar, desenvolvendo habilidades através dos softwares educacionais,
dos jogos pedagogicos, das redes sociais, dos ambientes virtuais de aprendizagem,
das ferramentas colaborativas, entre outros, sendo um caminho de estimulo e
recriacdo da relagdo social, pois o envolvimento com as tecnologias desenvolve
intelectualmente a capacidade da educando aprender.

No segundo capitulo o foco do estudo se dard no processo de alfabetizacéo
nas criancas, desenvolvimento este que comeca muito cedo. O mundo das letras,
das palavras é um verdadeiro desafio para elas. Antes mesmo de a crianga vir para
a escola, ela ja vivencia momentos de leitura, mas é na escola que esse processo
vai se estruturar e comecar a fazer sentido para ela.

As midias podem fazer com que processos de aprendizagem tdo complexos
como a leitura e escrita, tdo fundamentais e cheios de significado para a crianga, se
tornem mais interessantes, motivadores e atrativos, e a interagdo com softwares
desenvolvidos para este fim, faz com a préatica docente enrique¢a e tenha mais
possibilidades.

No terceiro capitulo, sera feita uma analise dos softwares educacionais que
dao suporte ao processo de alfabetizacdo e letramento, processo este que € de
extrema importancia. Para Bittencourt e Clua (2006) desde os primordios da
Informéatica na Educacdo, a utlizacdo dos jogos educativos sdo amplamente
discutidos, assim, esta ferramenta precisa ser encarada através de uma abordagem
contemporanea e transdisciplinar, resgatando o sentido original dos jogos que
tratam-se da ludicidade, do prazer, tornando-se menos didatizantes e conteudistas e
tornando-os verdadeiros artefatos culturais potencializadores de Inclusao Digital.

O jogo educativo é um software de grande importancia nas primeiras
experiéncias com o computador, pois deixa a crian¢a a vontade, a torna autbnoma e
independente. A mesma vivéncia tecnolégica auxilia no desenvolvimento do
conhecimento cognitivo, onde cada crianca aprende ao seu modo e ao seu tempo. O
jogo permite construgdes, escolha de alternativas, solugcdo de problemas, enfim,

uma contribuicdo tanto na construcdo de relacbes quanto na interacdo com a
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realidade. E através dele que o aprender se apresenta de modo mais atrativo e
divertido.

A realidade escolar esta mudando e em muitas escolas, o laboratério de
informatica tornou-se um espaco de referéncia pedagdgica, mas ainda é visto com
receio por muitos professores que desconhecem os mais variados meios de
aprendizagem que ele oferece. Assim, a formagao dos professores quanto ao uso da
informatica dentro da sala de aula € de suma importancia para incluir 0s nossos
alunos no mundo digital. A informatica agrega conhecimentos, pois tem muitos
atrativos e cabe ao professor escolher, selecionar e proporcionar aos seus alunos o
que é de melhor para ampliar os conhecimentos e aprimorar o fazer pedagogico.



1 AS MIDIAS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

1.1 A CULTURA DA MIDIA

Em 1970, no Brasil, a sociedade vem convivendo com a realidade da cultura
das midias de maneira intensa e profunda. Em algumas décadas, mesmo pouco
letrada e urbanizada, a populagéo brasileira entra em uma nova cultura — a cultura
da comunicacdo em massa — que se consolidou a partir dos valores de outras
culturas (Setton, 2011).

O conceito de midia é abrangente e se refere aos meios de comunicacéo
massivos dedicados, em geral, ao entretenimento, lazer e informacdo —
radio, televisdo, jornal, livro, fotografia e cinema. Além disso, e 0os meios
eletrbnicos de comunicacdo, ou seja, jogos eletrdnicos, que agrupam a
informatica, a TV e as telecomunica¢cdes — computadores e redes de
comunicacao. (SETTON, 2011, p. 14).

O conceito de midia é muito abrangente, como afirma Setton, mas é possivel
de visualizar a sua presenca na vida das pessoas. O conceito de cultura das midias
é relativamente novo, foi em 1970 que ele ganhou espaco e for¢ca na sociedade
brasileira, mas todos estes recursos que a midia abrange ja faziam parte da vida
mesmo antes do conceito surgir. Livros, jornais, revistas, fotografia, cinema, mesmo
gue com menor intensidade em décadas atras, esses recursos ja existiam, e mesmo
que as sociedades dos séculos anteriores ndo tivessem nocao disso, ja utilizavam
as midias. Com o avanco das tecnologias e dos meios de comunicacdo, o termo
“‘midia” ganhou forga e esta presente em quase todos os segmentos da vida diaria

das pessoas.

A cultura das midias, suas técnicas e contetdos veiculados pelos
programadas de TV e suas mais variadas formas, ajudam-nos, juntamente
com valores produzidos e reconhecidos pela familia, pela escola e pelo
trabalho, a nos constituir enquanto sujeitos, individuos e cidadaos, com
personalidade, vontade e subjetividade distintas.

Conceber as midias como matrizes de cultura é considera-las um sistema
de simbolos com linguagem prépria, distinta das demais matrizes de cultura
(imagem, som, texto, e a mistura de todos eles) que compdem 0 universo
socializador do individuo contemporaneo. (SETTON, 2011, p. 13).
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Ao considerar Setton, percebemos que as midias nos influenciam muito. Na
nossa forma de agir, de pensar, de concretizar as nossas vontades, pois tudo esta
veiculado a ela. Os meios de comunicacdo, por exemplo, exercem forte dominio
sobre nossa maneira de pensar, a televisdo traz para dentro de nossa casa grande
carga de publicidade, e ndo podemos fugir ou ignorar, € ela que nos fara decidir e
escolher o que comprar, 0 que vestir, o que ler, praticamente tudo o que
consumimos se da através de apelos publicitarios veiculados pelas midias.

Com os jovens e com as criancas nao é diferente, querem o que estdo ao
alcance dos olhos e dos ouvidos e é por iSSO que a consciéncia e 0 senso critico
deve sempre estar presente no uso das mais variadas midias “Para o bem ou para o
mal, as midias transmitem mensagens contribuindo para a formacgéo das identidades
de todos. Elas procuram valorizar ou condenar certos comportamentos e regras
(SETTON, 2011, p. 15)".

A mesma autora ainda salienta a importancia dessa nova forma de producao
de cultura pelas midias encontram-se nos aspectos relativos a formacdo das
geracbes atuais e futuras. Pois a rapidez e simultaneidade desse universo de
informacdes transformaram as formas de aprendizado formal e informal de todos
nés; a maior facilidade de acesso a informacao exige uma nova forma de pensar
sobre os processos de formacdo do homem da modernidade. Como interagimos e
nos adaptamos ao mundo, as maneiras que orientamos as praticas cotidianas, as
formas de perceber o outro e a n6s mesmos mudaram a partir da presenca das
midias.

Neste contexto de mudancas digitais e tecnologias podemos observar como
as novas geragcdes manejam 0S suportes técnicos — controles remotos, maquinas
fotogréficas, computadores — com muita facilidade. A introdugdo desses
instrumentos tecnologicos na vida desta nova geracao requer o desenvolvimento de
uma diferente sensibilidade dos jovens que nasceram a partir dos anos de 1980. A
linguagem, a rapidez de manejo, a agilidade mental a capacidade de utilizar ao
mesmo tempo VAarios instrumentos, nos fazem perceber que as no¢des de tempo e
espaco mudam com a utilizacdo constante dos meios moderno de comunicagao
(Setton, 2011).

Portanto, o que vemos sdo mudancas que comec¢am na forma de ter acesso
a essa mensagens, cria-las, recria-las, isto é, mudancas nas condicbes
técnicas de producdo e cultura, mudancas que agem podendo influenciar
nas formas de constituicdo do sujeito social moderno. Desde muito cedo, a
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crianga aprende a conviver e a conciliar uma variedade de informagdes e
tecnologias passando a acumular conhecimentos ndo sé vindos de seu
ambiente préximo — pais, grupos de amis e ou professores —, mas,
sobretudo, produzidos pelas midias. Por isso, é importante enfatizar que as
informacdes e os conhecimentos ndo sdo adquiridos unicamente nas
relacdes face a face, com seus pais e professores, com era feito ha mais ou
menos sessenta anos. Esses novos conhecimentos sdo adquiridos de
maneira ndo presencial, sdo adquiridos virtualmente a partir do uso
frequente das novas tecnologias. (SETTON, 2011, p. 23-24).

A sociedade contemporanea esté vivenciando um conjunto de transformacdes
que influenciam as relacdes, tanto pessoas quanto profissionais, com tantos novos
recursos a nossa disposicdo a forma de nos comunicarmos e nos posicionarmos
sobre algo também se transformou. A linguagem midiatica invadiu a nossa vida e
ndo temos como nos desvincular dela. As midias mudaram a nossa formacéo
cognitiva, afetiva, psicolégica, mudando assim a nossa percepc¢ao de mundo.

A instantaneidade quando se busca informacbes, a democratizacdo das
novas tecnologias, o facil acesso das camadas populares aos meios tecnoldgicos,
garantem uma variedade e uma diversidade de novas ideias. A todo o0 momento na
internet sdo veiculadas novas informacgdes e novas formas de pensar e de agir. O
gue muda somente sdo as formas de apropriacéo, recep¢do e compreensao dessas
informacdes, pois os individuos que usam essas informacdes sdo de diferentes
locais, de diferentes classes sociais, diferentes etnias e diferentes interesses, mas

todos usam dos mesmos recursos oferecidos pelas midias.

Os individuos que consomem os produtos das midias ndo sdo passivos.
Eles interpretam os contelidos das mensagens a partir de uma bagagem de
valores aprendidos em outras instancias socializadoras. (SETTON, 2011, p.
25).

Sendo assim, as transformacdes do nosso tempo, tanto culturais quanto
educacionais, sofreram grandes influéncias. A maneira como o homem age, orienta-
se e constréi a realidade também mudou. A midia ndo € neutra, ela produz
significados, simbolos morais e sociais. A midia oferece uma grande carga
informativa e tem a capacidade de propor e impor significados. Setton afirma que as
midias podem servir com instrumento de dominacdo e ndo apenas como
instrumento de comunicacdo e integracdo social. A midia pode servir como um
instrumento ideoldgico, um instrumento de poder e de significados.

Neste sentido Setton, faz um alerta:

...para a necessidade de se observar quem faz uso da comunicacdo
midiatica, de onde fala e quando fala. A autoridade dos sujeitos e ou das
mensagens que tém o poder de se tornar visivel pelas midias séo
magicamente legitimadas. Portanto, ndo existem discursos ou mensagens
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neutros. Ao se conquistar o poder da fala e da imagem, impdem-se
simultaneamente as categorias de percepcdo, impGem-se também a
estrutura de um pensamento, uma forma de perceber o mundo. Em sintese,
este capitulo chama a atencédo para o carater ideoldgico que a mensagem
midiatica pode assumir. (2011, p. 26).

1.1.1 Contextualizacado histdrica da cultura da midia

O fendbmeno da cultura das midias deve ser caracterizado como “um sistema
integrado por um mercado de bens simbolicos, todavia, um sistema de mercado
fragmentado em uma infinidade de instituicbes produtoras de cultura (SETTON,
2011, p. 31)".

Como surgiu a cultura da midia, a seus alcances e limites, sua importancia no
processo de socializagcdo do homem. “A cultura da midia tem a capacidade de fazer
um diagnostico da histéria de uma época e de uma sociedade. E um documento
histérico (SETTON, 2011, p. 27)". E a partir das analises de expressées culturais que
podemos observar posicdes politicas e ideoldgicas, marcas histéricas, grandes

descobertas e principalmente os avancos tecnolégicos.

A cultura da midia € uma realizagdo da sociedade capitalista. Sua
emergéncia e seu desenvolvimento estdo profundamente ligados a uma
nova ordem politica e econdmica especifica da modernidade. Ou seja,
nasce como produto da industrializacdo, surge como desdobramento das
necessidades de uma sociedade urbana, com grande concentracdo de
grupos sociais de diferentes procedéncias. Sua emergéncia se d4 no inicio
dos anos de 1930, nos EUA, a partir de um investimento macico em
dinheiro, determinac¢éo politica e a necessidade de integrar um mercado
consumidor. Alguns fatores sdo fundamentais para seu crescimento e
consolidagdo como a criagdo de uma classe média urbana, com um nivel de
conforto econdmico e financeiro capaz de garantir um consumo na esfera
do lazer, e, a necessidade de criar um espaco de cultura que integrasse
politicamente um publico diversificado. (SETTON, 2011, p. 32).

A partir de Setton, percebemos que a cultura da midia surgiu a partir da
necessidade das diferentes camadas da sociedade. O consumismo e o capitalismo
facilitou o fortalecimento de um ambiente que oferecesse lazer, cultura e informacéao
e que ao mesmo tempo fosse de acesso a todos. Nao podemos deixar de lado o
fator que de que o consumidor sempre tem necessidade de mais, de algo novo, e
com as midias esse novo ndo se esgota, sempre ha inovacdes e modernizagdes, 0
gue a torna sempre mais atrativa.

Os produtos da midia sdo pensados de forma aumentar sempre a
competitividade e a concorréncia, buscam sempre o lucro e a ampliacdo do mercado

consumidor independente da ordem cultural ou social.
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Funcionando a partir de um sistema técnico e racionalizado as mercadorias
da cultura das midias conseguem integrar-se em uma diversidade de
espacos produtores de cultura — a industria fonografica, cinematografica,
editorial (revistas, livros, fasciculos, jornais) televisiva, publicitaria e virtual.
Como se vé&, uma producdo homogeneizada para alguns ou uma producao
segmentada e diversificada para outros.

Assim, fundamentalmente, o fendmeno da cultura das midias constroi novos
mecanismos de producdo de cultura, constituindo um mercado de bens
simbolicos (mercadorias de cultura com valor de troca, livros, revistas,
filmes, seriados, etc.). Uma cultura produzida para o mercado de consumo
facil, ligeiro, efémero e banal. Base de uma industria do entretenimento e do
lazer, da fruicdo e do prazer para uns, fonte de alienacdo e barbarie para
outros. (SETTON, 2011, P. 32-33).

Podemos, a partir desta afirmacdo de Setton, nos situarmos um pouco na
maneira de como as midias sdo bens de consumo. A midia ndo estd no material,
mas esta inserida no entretenimento das pessoas. O consumismo para o lazer vem
de uma cultura de anos atras. Ndo é de agora que consumimos livros, revistas,
vamos ao cinema, escutamos musica. O entretenimento esta enraizado na cultura
humana, a busca por prazer é constante e as midias contribuem para este prazer.
Assistir um bom filme, acompanhar as telenovelas, ler livros, revistas, gibis, fazem

das midias bens de consumo nao materiais, mas de cultura e de prazer.

1.2 O QUE SAO TECNOLOGIAS

Kenski afirma que as tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana, e
gue foi a engenhosidade humana que deu origem as mais diferenciadas tecnologias.
E com o uso do raciocinio que o homem tem garantido o processo crescente de
inovacoes e tem criado cada vez mais produtos, equipamentos, ferramentas, enfim,
tecnologias. A mesma autora ainda afirma que tecnologia é poder, e que o dominio
por determinados tipos de tecnologias distinguem os seres humanos, garantindo a

dominagé&o, o conhecimento e habilidades.

As grandes poténcias — sejam paises, sejam grandes corporacdes
multinacionais — preocupam-se em manter e ampliar seus poderes politicos
e econbmicos. Gastam grande parte de seus orgcamentos na pesquisa de
inovacBes que garantam a manutencdo dessa supremacia. Em muitos
casos, € na pesquisa e producdo de novos armamentos e equipamentos
militares que os 6rgdos de defesa dos paises desenvolvidos descobrem
(algumas vezes acidentalmente, mas nem sempre) usos domésticos para
0s mesmo produtos. Dos centros de pesquisa, essas invengfes migram
para o uso ampliado em nossas casas e alteram nossas vidas. (KENSKI,
2007, p. 16).

As tecnologias estdo sempre se reinventando, a cada dia surgem novas

maneiras de utiliza-las. Sao infinitas as possibilidades que as tecnologias nos
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permitem. Assim, nos acostumamos com alguns confortos que nossos
antepassados ndo tinham - agua encanada, luz elétrica, fogdo, telefone,
computador — e que nem podemos imaginar viver sem eles.

Foi com a capacidade de pensar que o homem comecou a produzir
ferramentas e meios para melhorar a sua sobrevivéncia. Técnicas de construgéo e
aperfeicoamento tornaram o homem capaz de inventar muitas coisas e a partir dai

nao viver mais sem elas.

A evolucdo social do homem confunde-se com as tecnologias
desenvolvidas e empregadas em cada época. Diferentes periodos da
histéria da humanidade s&o historicamente reconhecidos pelo avanco
tecnolégico correspondente. As idades da pedra, do ferro e do ouro, por
exemplo, correspondem ao momento historico-social em que foram criadas
“novas tecnologias” para o aproveitamento desses recursos da natureza, de
forma a garantir melhor qualidade de vida. O avango cientifico da
humanidade amplia o conhecimento sobre esses recursos e cria
permanentemente “novas tecnologias”, cada vez mais sofisticadas.
(KENSKI, 2007, p. 21).

A evolucdo da humanidade confunde-se visivelmente com o avanco
cientifico, como afirma Kenski, cada momento histérico é carregado de simbologia e
corresponde a marcos que melhoram a vida das pessoas, por isso que cada
momento da histéria € chamado pela descoberta da época. A relagéo € reciproca, e

nao ha como separar 0s avancos tecnoldgicos da evolucéo histérica da humanidade.

A evolugdo tecnologica ndo se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamento. A
ampliacdo e a banalizacdo do uso de determinada tecnologia impde-se a
cultura existente e transformam ndo apenas o comportamento individual,
mas o de todo o grupo social. (KENSKI, 2007, p. 21).

As tecnologias transformam a maneira do homem pensar e agir, a cultura se
modifica. O uso que se faz com as tecnologias reflete na economia, na politica, na
sociedade como um todo. Todas as camadas sociais fazem uso das mais variadas

tecnologias transformando o sistema das diferentes épocas.

Na atualidade, o surgimento de um novo tipo de sociedade tecnolégica é
determinado principalmente pelos avangos das tecnologias digitais de
comunicacéo e informacao e pela microeletrdnica. Essas novas tecnologias
— assim consideradas em relagdo as tecnologias anteriormente existentes —,
guando disseminadas socialmente, alteram as qualificacBes profissionais e
a maneira como as pessoas vivem cotidianamente, trabalham, informam-se
e se comunicam com outras pessoas e com todo mundo. (KENSKI, 2007, p.
22).

Como afirma Kenski, a sociedade tecnoldgica mudou a vida das pessoas, a
forma de se comunicar, o curto espacgo de tempo que a informacéo leva para chegar

a nossa casa, a possibilidade de dialogar com pessoas do mundo todo sem sair de
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casa, todas essas inovacdes mudaram a forma de se viver, pensar, trabalhar, se
relacionar. Mas a mesma autora ainda diz que “tecnologia” diz respeito a muitas
outras coisas além de maquinas. “O conceito de tecnologia engloba a totalidade de
coisas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as
épocas, suas formas de uso, suas aplicagbes (KENSKI, 2007, p. 23)". Assim,
podemos pensar que em nossa volta existem muitas tecnologias que nao sao
maquinas, como, por exemplo, os medicamentos, que séo frutos de descobertas de
cientistas das mais diversas areas que estudaram e pesquisaram muito para ajudar
a espécie humana a viver melhor.

Para Kenski, existe outro exemplo de tecnologia ndo ligada a equipamentos,
que é a linguagem. A autora diz que “a linguagem € uma constru¢ao criada pela
inteligéncia humana para possibilitar a comunicacdo entre os membros de
determinado grupo social (2007, p. 23)". Percebe-se entdo que todas as criacdes da
mente humana podem ser chamadas de tecnologia, caracterizando-se ou nao

eguipamentos.

1.3 AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO E A
EDUCACAO

A chegada das tecnologias de informacéo e comunicacédo (TIC) nas escolas &
fato e ja se caracteriza como realidade. Esta realidade muitas vezes torna a pratica
pedagogica um desafio, pois 0 docente nem sempre esta preparado para encarar 0
uso das novas tecnologias em suas vivéncias, ndo esta preparado para o cotidiano
escolar passar do convencional para o potencial que a nova era tecnoldgica oferece.

As tecnologias nao se resumem somente em “computador”, diferentes midias
podem ser inseridas na escola como a televisdo, o video, o radio, em situacdes
muito significativas de aprendizagem e construcdo de saberes. Trabalhar com
midias ndo se trata de informatizar o ensino, mas trabalhar com tantos recursos
disponiveis de acordo com o0s propésitos educacionais € com 0s objetivos mais
adequados, proporcionando ao aluno uma forma mais dindmica de se chegar a
aprendizagem.

Inserindo as midias na escola, aprende-se a lidar com o0 novo, com a
diversidade, com a rapidez de acesso as informagfes, bem como com novas

possibilidades de comunicacdo, o que propicia ao aluno novas formas de aprender,
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novas formas de se comunicar, seja por audio, por video, por musica, capacita o
aluno a ensinar os outros e a produzir novos conhecimentos, saber onde pesquisar,
saber o que procurar, enfim a tecnologia traz avancos imensos para a educacao e o
professor deve ser o norteador dessa acao.

Com os avangos tecnolégicos, tudo muda constantemente, a modernidade
esta intimamente presente em nossos lares e em nossas vidas. Podemos dizer que
ja € natural a forma de utilizarmos as tecnologias, ela estd em tudo, nos momentos
mais simples da vida, ao bebermos agua, nos alimentarmos, falar ao telefone, ir ao
supermercado, na educac¢do, na saude, nos transportes, nos mais variados
segmentos da sociedade e da vida humana. Sera que estamos nos dando conta da
utilizacao desta tecnologia e desta mudanca vinculada a ela?

Empregamos erradamente a ideia de tecnologia apenas ligada ao
computador, a tecnologia faz parte da vida das pessoas, a televisdo, o radio, o
telefone, o DVD, sdo méaquinas plenamente conhecidas por pessoas de todas as
camadas sociais, e sdo exemplos simples de tecnologia. Outros equipamentos
eletrbnicos mais sofisticados também estdo presentes na vida das pessoas, como
celulares, tablets e a internet que tornam a acessibilidade ao mundo virtual muito
pratica e corriqueira.

Em educacdo o acesso a tecnologia e as diferentes midias também ja é uma
realidade, muito mudou falando-se em informatica na escola, mas a caminhada
ainda € inicial, pois ha a resisténcia por parte de professores, de gestores,
resisténcia politica, falta de estrutura fisica, financeira, enfim, uma gama de
empecilhos que torna a inclusdo digital um processo vagaroso e demorado para
acontecer.

Pensando em inclusao digital, estudos revelam que o computador e as suas
multiplas tecnologias pode revolucionar a forma como se ensina e como se aprende.
Os softwares educacionais numa perspectiva de apoiadores da aprendizagem sao
importantes para que unidos com outras ferramentas do computador deixem as
aulas mais atrativas. A introducdo do novo no dia-a-dia da escola reforca a vontade
de aprender do aluno, a sua motivacao.

O computador € atrativo e cheio de possiveis descobertas e faz com que os
educandos o vejam com interesse e curiosidade, a utilizacdo deste recurso dentro
da escola auxilia o professor nas aulas aproximando os alunos do mundo virtual. O

computador transforma o comportamento das criancas, pois implica no
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desenvolvimento das areas cognitivas como a memorizacdo, compreensao e
reflexao.

A introducdo da informatica e outras midias nas escolas estdo mudando
paradigmas e tém mostrado como esses recursos desenvolvem no aluno a sua
capacidade. O professor deve caminhar junto, buscando a sua inser¢cao dentro desta
nova realidade, mediando e organizando os processos de ensino-aprendizagem.

Segundo Tornaghi (2010), a sociedade atual se caracteriza pela rapidez e
abrangéncia de informacdes. E chamada por alguns pensadores de sociedade do
conhecimento ou sociedade em rede. A realidade mundial requer um novo perfil de
profissional e de cidadao que coloca para a escola novos desafios. Encontramos, no
cotidiano, situacdes que demandam o uso de novas tecnologias e que provocam
transformacdes na nossa maneira de pensar e de nos relacionar com as pessoas,
com 0s objetivos e com 0 mundo ao redor.

No contexto das mudancas tecnoldgicas, culturais e cientificas, os mesmos
autores defendem que ndo ha como prever quais serdo 0s conhecimentos
necessarios para viver em sociedade e inserir-se no mundo do trabalho daqui a
alguns anos. O desafio atual do sistema educacional é formar, efetivamente, os
alunos para a cidadania responsavel e para que sejam continuos aprendizes, que
tenham autonomia na busca e na selecdo de informacbes, na produgcdo de
conhecimentos para resolver problemas da vida e do trabalho e que saibam,
também, aprender ao longo da vida.

Para Kenski (2007):

A educacdo também é um mecanismo poderoso de articulagbes das
relacdes entre poder, conhecimento e tecnologias. Desde pequena, a
crianca é educada em um determinado meio cultural familiar, onde adquire
conhecimentos, héabitos, atitudes, habilidades e valores que definem a sua
identidade social. A forma como se expressa oralmente, como se alimenta e
se veste, como se comporta dentro e fora de casa sao resultado do poder
educacional da familia e do meio em que vive. Da mesma forma, a escola
também exerce o seu poder em relagdo aos conhecimentos e ao uso das
tecnologias que fardo a mediagdo entre professores, alunos e os contetdos
a serem aprendidos. (KENSKI, 2007, p. 18-19).

A autora afirma que a escola exerce papel tdo fundamental quanto o da
familia mostrando que é na escola que os conhecimentos dos alunos se aplicam de
maneira organizada e estabelecida. Com o uso das tecnologias ndo é diferente na
mediacdo dos professores os alunos podem aprender muito mais conteudos e ter
muito mais conhecimentos. Apoiado pelas tecnologias a educacéo acontece com um

poder inevitavel.
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A mesma autora ainda afirma que a escola representa um espaco de

formacao de pessoas.

A escola representa na sociedade moderna o espaco de formacdo nao
apenas das geracdes jovens, mas de todas as pessoas. Em um momento
caracterizado por mudancas velozes, as pessoas, procuram na educacao
escolar a garantia de formacdo que Ihes possibilite o dominio de
conhecimentos e melhor qualidade de vida. Essa educacdo escolar, no
entanto, aliada ao poder governamental, detém para si o poder de definir e
organizar os conteddos que considera socialmente validos para que as
pessoas possam exercer determinadas profissdes ou alcancar maior
aprofundamento em determinada &rea do saber. Assim, a definicdo dos
curriculos dos cursos em todos os niveis e modalidades de ensino é uma
forma de poder em relacéo a informacao e aos conhecimentos validos para
gue uma pessoa possa exercer fungdo ativa na sociedade. Por sua vez, na
acdo do professor na sala de aula e no uso que ele faz dos suportes
tecnolégicos que se encontram a sua disposicdo, sdo hovamente definidas
as relacdes entre o conhecimento a ser ensinado, o poder do professor e a
forma de exploracdo das tecnologias disponiveis para garantir melhor
aprendizagem pelos alunos. (KENSKI, 2007, p. 19).

Ao pensarmos em conteudos, os mesmos séo definidos e pré-moldados, néo
h& muito o que questionar, os contetdos sao estabelecidos por uma camada menor
do poder que define o que é melhor para as escolas ensinar. Neste contexto, o que
se ensina nas escolas € o que o “poder governamental” quer para as pessoas do
futuro em questao de conhecimentos para exercerem sua cidadania e profissbes, ou
até mesmo aprofundar em alguma area do conhecimento.

Aos professores deste sistema, a acdo educadora deve estar consciente de
gue os conteudos ensinados na escola ndo dardo conta da vida em sociedade, que
a escola nao prepara inteiramente o aluno para uma profisséo, e que nao sao todos
0S jovens que saem da escola com um olhar critico e com atitudes conscientes para
viver em um mundo desigual. Neste contexto entram as tecnologias, e o professor
da nova era sabe que fazendo uso das novas opg¢des que a era digital oferece pode
abrir um leque de possibilidades para estes alunos que poderdo com esta vivéncia
se tornarem pessoas melhores e mais criticas perante a sociedade.

Os alunos precisam ser preparados para utilizar os sistemas culturais que
marcam a sociedade contemporanea, o que implica aprender com as novas
ferramentas que as tecnologias dispdéem (tecnologia sonora, visual, hipermidia,
internet) préprias da cibercultura. A exigéncia de aprender continuamente perdura ao
longo da vida, e se torna um desafio para todas as pessoas e uma necessidade
premente colocada aos educadores. Nao se trata apenas de ter acesso as
informacdes, mas sim de saber busca-las em diferentes fontes e, sobretudo, saber

transforma-las em conhecimentos para resolver problemas da vida e do trabalho.
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Diante das novas demandas que a sociedade impde, com caracteristicas,
preocupacdes e expectativas frente a uma nova realidade, podemos refletir sobre
guestdes que norteiam as praticas pedagogicas, as diversidades que devemos
acolher e discutir na escola de hoje.

Novoa, em entrevista, salienta alguns pontos acerca do papel do professor

nesse cenério de mudancas.

E dificil dizer se ser professor, na atualidade, é mais complexo do que foi no
passado, porque a profissdo docente sempre foi de grande complexidade.
Hoje, os professores tém que lidar ndo s6 com alguns saberes, como era no
passado, mas também com a tecnologia e com a complexidade social, 0
gue ndo existia no passado. Isto é, quando todos os alunos vdo para a
escola, de todos 0s grupos sociais, dos mais pobres aos mais ricos, de
todas as racas e todas as etnias, quando toda essa gente estd dentro da
escola e quando se consegue cumprir, de algum modo, esse designio
histérico da escola para todos, ao mesmo, também, a escola atinge uma
enorme complexidade que n&o existia no passado. (NOVOA, 2001).

E necessario refletir sobre a pratica pedagodgica, é preciso questionar sobre a
identidade e a real funcdo do professor. O trabalho docente tem que ter um olhar
critico, percebendo que cada aluno faz parte de uma realidade distinta e esta
inserido em uma sociedade néo igualitaria e uma comunidade com caracteristicas
préprias.

E grande o tempo utilizado por criancas e jovens dedicados aos meios de
comunicagdo — internet, radio, revistas, televisdo comparado ao tempo que ficam
nas salas de aula, na escola. Revelando a importancia de se rever a pratica docente
e, especialmente, alertar os discentes sobre a manipulacdo que o0s meios de
comunicacdo exercem na formacdo de opinido e de conceitos. E papel do professor
guestionar as escolhas, a consciéncia de consumidores ativos e ndo passivos de
midias.

Para Kenski (2007), “tecnologia e educagao sao indissociaveis (p. 43)”, para
esta autora a relagédo entre educacédo e tecnologia é uma forma de socializa¢éo da
inovacdo. Defende que quando uma nova tecnologia € ensinada, manipulada,
assimilada, ndo a consideramos mais tecnologia. “Ela se incorpora ao nosso
universo de conhecimentos e habilidades e fazemos uso dela na medida de nossas
possibilidades e necessidades (p. 44)”.

Assim, ao trabalhar com uma nova tecnologia em sala de aula o professor
deve ser o canal, o elo de consciéncia critica da utilizacdo dessas ferramentas,

fazendo uso desse mecanismo com responsabilidade e tirando o maximo de
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beneficios das tecnologias, que a crianca possa manipular e a partir desta
experiéncia assimilar informagdes, aprender e fazendo da nova tecnologia parte da

vida.

A maioria das tecnologias é utilizada como auxiliar no processo educativo.
N&o sdo nem o objeto, nem a sua substancia, nem a sua finalidade. Elas
estdo presentes em todos os momentos do processo pedagogico. (KENSKI,
2007, p. 44).

A utilizac&o das tecnologias na préatica pedagdgica ndo é novidade, ela j4 esta
presente na educacdo num todo, porém, modificar 0 seu uso € necessario. Utilizar
as tecnologias ndo é apenas transformar os alunos em consumidores, mas fazer
com que se tornem exploradores, a partir da pratica aumentar suas habilidades,
tornando-os pessoas capazes de utilizar os recursos tecnolégicos em seu beneficio.

O papel do professor é pensar na maneira de aprender aluno, se preocupar
em “como ensinar’, estratégias que favorecam a construcdo do conhecimento. A
aprendizagem € um processo individual e social que a pessoa constréi na interacao
com o meio e com o outro. “A importancia das interacbes e de situacdes que
promovam a reflexdo, a tomada de consciéncia e a reconstrucdo do conhecimento
(Tornaghi, 2010)”".

Estar preparado para utilizar as novas tecnologias, as novas ferramentas do
computador, também é papel do professor, ja que nem sempre a escola da conta de
formar e acompanhar todas as evolucdes. Projetos com as midias somente serédo
eficazes quando o professor se sentir preparado e capaz de compreender o uso do
computador e seus beneficios para a educacao, entendendo como ele pode auxiliar
na aprendizagem e no desenvolvimento do aluno.

Usar as tecnologias em educacdo € uma forma diferente de ensinar e
compartilhar ideias. Estas ferramentas inovadoras modificam o0 ensinar e
reestruturam conceitos, pois cada aluno traz o seu conhecimento e sua forma de
aprender e o professor em sua observacdo e sensibilidade faz a mediacdo no
caminho de novas aprendizagens.

Como as novas tecnologias podem servir de auxilio no processo de ensino?
Como podemos usé-las langando méo de produtos prontos para ilustrar conceitos?
Devemos aprender e ensinar a produzir com esses meios na escola?

Pensar em como incorporar 0os meios tecnolégicos ao trabalho pedagogico é
nosso papel como educador. Segundo Tornaghi, o termo multimidia, que h&a algum
tempo esta presente, tem a mesma raiz que a hipermidia e se refere a produtos que
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incluem mais de um tipo de meio de comunicagcdo, como textos sons, imagens
paradas ou em movimento. Convivemos com elementos multimidias ha muito tempo
e com o avanco tecnolégico ficou muito facil produzir varias formas de expressao de
maneira inusitada.

O uso dos computadores nas mais diferentes midias j& é praticamente
universal. Em todos os canais de comunicacédo, as tecnologias digitais possibilitam
novas maneiras de criacdo. Com o apoio do computador e os recursos de que ele
dispde podem-se trabalhar videos, musica, sons, imagens, enfim uma infinita gama
de possibilidades e maneiras de inovar o aprender.

Segundo Tornaghi hd a possibilidade de aulas diferenciadas dentro da
mesma sala de aula, experiéncias de vida e troca permitem que todos os alunos
aprendam a mesma coisa. Quando se trabalha projetos com as midias, as criancas
aprendem desenvolvendo competéncias ou saberes como trabalhar em cooperacéo,
atuar de forma independente na execucdo de tarefas, desenvolvendo assim a
autonomia, conhecimento de processos basicos como o da escrita, planejamento,
capacidade de andlise, avaliacdo e organizacdo, ampliacdo da autonomia intelectual
e da autoestima.

Com as atividades em projetos, os alunos vivenciam algo a mais e sendo em
midias, as possibilidades sdo muitas. A arte digital possibilita a vivéncia com novas
formas de aprendizagem e construcdo de conhecimento.

O uso da midia na educacdo € uma nova fronteira que os profissionais da
educacao precisam desbravar. Sabemos o poder da midia, sentimos esse poder nas
nossas vidas. Nossa realidade é, em grande parte, definida e construida por ela. “As
imagens da midia penetram nossa realidade, transformando-a, dando-lhe forma
(Belloni, 2001)".

Segundo Moran (2012), o professor € um facilitador que procura ajudar para
que cada um consiga avancar no processo de aprender. Mas tem os limites do
conteudo programatico, do tempo de aula, das normas legais. Ele tem uma grande
liberdade concreta, na forma de conseguir organizar o processo de ensino-
aprendizagem, mas dentro dos parametros basicos previstos socialmente.

Nas ultimas décadas, as novas tecnologias digitais tém desempenhado um
papel determinante no modo como nossa sociedade se comporta, se comunica, se
atualiza, modifica ou transforma. Para nos tornarmos cidaddos da era digital,

devemos enfrentar muitos desafios, aprendendo com as novas midias e os docentes
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tém participagédo essencial de sempre buscar formas diversas da utilizacdo dessas
novas midias.
Para Kenski (2007), o professor vai auxiliar na busca dos caminhos que levem

a aprendizagem, mais importante que as tecnologias, o0s procedimentos

7

pedagdgicos, 0s equipamentos € a motivacdo, a adequagdo do processo
educacional aos objetivos do aluno. As mediacoes feitas entre o desejo de aprender
e os caminhos da aprendizagem é a base de todo o processo, que garantira a
qualidade da educacdo. Neste cenéario, as novas tecnologias devem ser
incorporadas, para auxiliar o professor nesta busca pelo interesse, mesmo que a
motivacdo venha de dentro do aluno, o professor pode ser um mediador deste

desafio.

As novas tecnologias de informagéo e comunicacdo (TIC), sobretudo a
televisdo e o computador, movimentaram a educagdo e provocaram novas
mediacdes entre a abordagem do professor, a compreensédo do aluno e o
conteddo veiculado. A imagem, o som e o movimento oferecem informacdes
mais realistas em relagdo ao que esta sendo ensinado. Quando bem
utilizadas, provocam a alteracdo dos comportamentos de professores e
alunos, levando-os ao melhor conhecimento e maior profundidade do
conteldo estudado. As tecnologias comunicativas mais utilizadas em
educacéo, porém, ndo provocam ainda altera¢g@es radicais na estrutura dos
cursos, na articulacdo entre contelildos e ndo mudam as maneiras como 0s
professores trabalham didaticamente com seus alunos. Encaradas como
recursos didaticos, elas ainda estdo muito longes de serem usadas todas
em suas possibilidades para uma melhor educacéo. (KENSKI, 2007, p. 45).

A mesma autora afirma que as novas tecnologias mudaram a educacéo e que
com tantos recursos disponiveis 0 espaco de aprendizagem se tornou mais atrativo
e dinamico.

N&o ha duvida de que as novas tecnologias de informacao e comunicacdo
trouxeram mudancas consideraveis e positivas para a educacao. Videos,
programas educativos na televisdo e no computador, sites educacionais,
softwares diferenciados transformam a realidade da aula tradicional,
dinamizam o espaco de ensino-aprendizagem, onde anteriormente,
predominava a lousa, o giz, o livro e a voz do professor. Para que as TIC
possam trazer alterac6es no processo educativo, no entanto, elas precisam
ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente. Isso significa que é
preciso respeitar as especificidades do ensino e da propria tecnologia para
poder garantir que o seu uso, realmente, faca diferenca. Ndo basta usar a
televiséo ou o computador, € preciso saber usar de forma pedagogicamente
correta a tecnologia escolhida. (KENSKI, 2007, p. 46).

Podemos perceber que as tecnologias muito tém a contribuir com a
educacgdo, mas que unicamente ndo podera dar conta disso. O professor tem que
estar engajado a esta causa, precisa estar em constante e permanente estudo, pois

as inovacOes tecnolOogicas avancam a cada momento e € o0s educadores que
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devemos levar o conhecimento aos alunos, para tanto necessita-se de melhores
recursos, materiais de qualidade, laboratorios equipados com bons computadores
ligados a rede, de materiais complementares como filmadoras, cameras fotograficas,
DVD, radios, televisdo, necessita-se de tempo, pois projetos em educacao digital
demanda tempo e disponibilidade ao mesmo tempo que engloba todas as
disciplinas, todas as areas do conhecimento. As possibilidades sdo imensas, desde
a Educacdo Infantili até as dUdltimas séries escolares, ndo se esgotam as
possibilidades, desde que se tenha vontade de querer aprender, vivenciar, praticar e

mediar os educandos neste processo.



2 O PROCESSO DE ALFABETIZACAO E O JOGO
2.1 O PROCESSO DE ALFABETIZACAO NA CRIANCA

O processo de alfabetizacdo € uma etapa de fundamental importancia para o
seu desenvolvimento da crianca, para Piaget o pensamento da crianca €, em geral,
bem diferente do modo de pensar do adulto, ela organiza seu modo de pensar de
forma diferenciada.

Antigamente (ou nem tanto assim), pensava-se que aprender era acumular
0 maior niumero de informac¢des. Por consequéncias, a fun¢cédo do professor
seria a de ajudar as criangas a memorizarem o0 maior humero possivel de
conteddos. Na atualidade, nota-se que o acesso a informag&o ndo é mais
um privilégio de poucos, pois se tornou acessivel por meio da popularizacdo
dos livros jornais, e especialmente a internet. Muitas criangas chegam a
escola sabendo mais sobre alguns contelidos do que seus professores. Isso
nao é um problema ou uma deficiéncia do professor, pois aprender ndo é
reter informagdes, mas saber operar mentalmente com elas. (RAPAPORT,
2009, p. 10 — 11).

Entender como a crianca aprende ndo € uma tarefa simples. A cada nova
teoria que surge, deve ser revista a pratica pedagogica. Porém o que se nota, é que
as pesquisas nesta area decorrem de conhecimentos prévios e de correntes
cientificas que ja estudaram essa pratica. Mesmo as novas tendéncias tém como
base os estudos realizados por psicologos, fildsofos de décadas atras.

Ha necessidade de novas estratégias de ensino, de aplicacdo de novas
metodologias. Os estudiosos da area devem aperfeicoar as teorias, pesquisar mais,

mas o0 que sempre deve ser prioridade € o aprendizado das criancas.
2.1.1 Ateoria de Piaget

Jean Piaget (1896 — 1890), psicologo e filésofo suico, desenvolveu um
trabalho pioneiro no campo do estudo da inteligéncia infantil. Organizou o

desenvolvimento cognitivo em uma série de estagios.

Piaget passou grande parte da vida estudando o comportamento das
criancas e seu processo de raciocinio. Diferente da pedagogia tradicional —
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gue acreditava ser a mente da crianca vazia, esperando ser preenchida por
conhecimento —, ele afirmou, criando e testando suas teorias sobre o mundo
num processo continuo, que a crianca € a propria construtora ativa do
conhecimento. (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010, p. 11).

As mesmas autoras ainda afirmam que como afirma Piaget (1975) a interacdo
do individuo com o mundo exterior € o processo pelo qual se da o desenvolvimento
intelectual humano. A interacdo leva a uma oscilagdo continua entre equilibrio e
desequilibrio. Quando o equilibrio reestabelece, tem-se uma adaptacdo. A

adaptacdo € constituida por dois processos diferentes, a assimilacdo e a

acomodacéo.

Desde 0 nascimento, 0 sujeito é estimulado pelo mundo externo a
experimentar as mais diferentes sensac¢des. Quando h& a incorporacéo dos
elementos do mundo as estruturas de conhecimento, pode-se dizer que
houve assimilagdo. No entanto, pode acontecer que alguns objetos ndo se
encaixam nas estruturas cognitivas em desenvolvimento. Ele tera, entdo,
gue ajustar a acdo do objeto sobre suas estruturas, modificando-as, ou
mesmo criando outras, até que aconteca a acomodacgdo. (SOARES,
AROEIRA, PORTO, 2010, p. 12).

Os processos de assimilacdo e acomodacdo acompanham o individuo
durante o0 seu desenvolvimento. Piaget identifica quatro periodos de
desenvolvimento da crianca. Esses periodos sdo 0s mesmos para todos e
acontecem sempre na mesma ordem, porém, a idade cronoldgica pode variar em
um estagio ou outro de acordo com os estimulos que a pessoa recebe. O individuo
pode passar mais ou menos tempo em um estagio de desenvolvimento, depende
das caracteristicas biolégicas (genéticas) ou culturais (ambientais) como o0s
estimulos oferecidos pelos pais, pela escola e pelos espacos que frequenta
(SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010).

2.1.1.1 Estagios do desenvolvimento

O desenvolvimento é as mudancas nas estruturas fisicas, neuroldgicas,
cognitivas e comportamentais que acontecem de maneira ordenada e sé&o
relativamente duradouras. As mudangas sao universais, pois ocorrem em todas as
criangas, nao importando a sua cultura nem as suas experiéncias.

Para Piaget (1978), nas fases do desenvolvimento cognitivo, cada periodo é
caracterizado por aquilo que melhor o individuo consegue fazer em cada faixa etaria.

Piaget propds que o desenvolvimento acontece numa sequéncia e em estagios
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qualitativamente diferentes. Sensério-motor, Simbdlico, Intuitivo, Operatério-concreto

e Operatdério-formal.

2.1.1.1.1 Sensoério-motor

Este periodo vai de zero a dois/trés anos de idade. Para Piaget (1978) a
principal caracteristica deste periodo € a auséncia da funcdo semidtica, pois a
crianca ndo representa mentalmente os objetos. Nao sendo capaz de evocar 0s
objetos em sua auséncia, sua acao € direta sobre eles. A inteligéncia trabalha com
as percepcdes (sensorio) e a acdo, deslocamentos do proprio corpo (motor). A
inteligéncia sensério-motora usa apenas os indices e sinais como intermediarios dos
objetos. A crianca leva aproximadamente dois anos neste processo, terminando por

construir a funcéo semiédtica e adquirindo a linguagem (LIMA, 1987).

2.1.1.1.2 Simbdlico

Periodo dos dois/trés anos aos quatro/cinco anos de idade. Aqui aparece a
funcdo semidtica (linguagem, desenho, imitacdes, dramatizacdes) e a crianca torna-
se capaz de evocar 0s objetos em sua auséncia gracas a imagem mental
(representagcdo mental do objeto). Neste periodo que acontece o “faz de conta”, a
fantasia, a crianca esta preocupada com o0 seu proprio ponto de vista, conversa
consigo mesma, brinca com seus brinquedos. E capaz de transformar o mundo

simbolicamente para satisfazer uma necessidade pessoal (LIMA, 1987).

2.1.1.1.3 Intuitivo

No periodo Intuitivo, dos quatro/cinco anos aos sete/oito anos de idade, as
criangas demonstram interesse pelas causas dos fendmenos e é por isto que
perguntam tudo o tempo todo (idade dos porqués). Apresentam interesse em
experimentacbes mesmo sem conseguir realiza-las. Distingue perfeitamente a
fantasia da realidade. Ainda é extremamente centrada em si mesma, ndo sendo
capaz de tomar dois pontos de vista ao mesmo tempo. Quanto a constru¢do das
operacles, ja € capaz de organizar cole¢gfes e conjuntos, menores em outros mais

amplos (incluséo de classes) (LIMA, 1987).
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2.1.1.1.4 Operatorio concreto

Periodo que inicia nos sete/oito anos de idade e vai até os onze/doze anos. E
neste periodo que a crianca conclui e consolida as conservacdes de numero, da
substancia e do peso. Ja consegue ver a totalidade de diferentes angulos, saindo
daquele Unico ponto de vista. Organiza o mundo de forma logica, incluindo
conjuntos, ordenando elementos pela grandeza. E neste periodo o momento mais
indicado para a alfabetizac&o, pois ja consegue fazer o uso de signos (palavras). A
linguagem verbal se torna cada vez mais importante. A crianca se concentra por
maior periodo de tempo, é capaz de executar tarefas que envolvam sequéncias e
regras (LIMA, 1987).

2.1.1.1.5 Operatorio abstrato

A fase Operatdrio abstrata vai dos onze/doze anos em diante. E nesta fase
que a crianca se liberta completamente do objeto (inclusive representado),
trabalhando com a forma (em contraposicao a conteldo). Libertou-se do concreto e
situa o real em um conjunto de transformacgBes. D& inicio aos processos de
pensamento hipotético-dedutivos. Esta interessado nas transformacfes sociais, no
futuro. Na linguagem, pode manter conversas longas. Quanto as relagdes sociais,
vive em grupo e € capaz de estabelecer relacdes de reciprocidade e cooperacéo
(LIMA, 1987).

2.1.2 A teoria de Vygotsky

Sobre a aquisicdo do conhecimento, Vygotsky contribuiu mostrando a
importancia da interacdo social na aprendizagem, e a importancia também da

linguagem nesse processo.

Lev Semenovitch Vygotsky (1896 — 1934), professor e pesquisador russo,
foi contemporaneo de Piaget. Construiu sua teoria considerando o
desenvolvimento do individuo como resultante de um processo historico-
social, enfatizando o papel da linguagem, do meio social e da aprendizagem
nesse desenvolvimento. A questdo central de sua teoria, considerada
historica-social, € a aquisicdo de conhecimento pelo sujeito a partir da
cultura, através de sua interagdo com o meio. (SOARES, AROEIRA,
PORTO, 2010, p. 20).
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Vygotsky muito contribuiu nos estudos sobre o desenvolvimento da crianga.
Ele destaca primeiro as fun¢des do desenvolvimento no @mbito social e sé depois no
ambito individual: primeiro entre as pessoas e depois no interior da crianca, ou seja,
‘na propria internalizacdo das atividades sociais que caracterizam a psicologia
humana. Assim, o aprendizado da crianca comeca muito antes de ela ir & escola
(SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010, p. 20)".

As mesmas autoras ainda afirmam que, S&0 as experiéncias que promovem o
desenvolvimento e que tudo que a crianca é capaz de fazer sozinha representa seu
nivel de desenvolvimento real. Para Vygotsky (1991), tudo que a crianga consegue
fazer com ajuda chama-se de potencial. A distancia entre o nivel potencial e o nivel
real Vygotsky chama de Zona de Desenvolvimento Proximal.

A Zona de Desenvolvimento, Vygotsky salienta que € de grande importancia
para o se perceber o nivel de cada aluno, propondo assim atividades que desafiem e
promovam a passagem do aluno de um nivel para outro. “A Zona de
Desenvolvimento Proximal ndo € igual para todos, e o nivel potencial estd sempre a
frente do real (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010, p. 21)".

2.1.3 A teoriade Emilia Ferreiro

Emilia Ferreiro nasceu na Argentina em 1936. Doutorou-se na Universidade
de Genebra, sob a orientacdo de Piaget, e continuou estudando epistemologia
genética em uma area que Piaget ndo havia explorado: a escrita. Realizou uma série
de experimentos com criangas, 0s quais deram origem as conclusdes apresentadas
em parceria com a pedagoga espanhola Ana Teberosky.

Ferreiro e Teberosky muito contribuiram nos estudos sobre a aprendizagem
da leitura e da escrita, para estas autoras a crianca passa por diferentes niveis de

evolucéo conceitual na construcdo do seu processo de leitura e escrita.

A crianca, neste processo, formula por si mesma algumas normas ou regras
sobre o sistema de escrita, a0 mesmo tempo em que também constréi um
cédigo de sinais. Quanto maior for a sua interacdo com 0s modelos
convencionais de escrita, maior sera também a influéncia destes modelos
em seu processo de constru¢do do conhecimento. Ao imitar e ao recriar 0s
modelos de textos com os quais vai interagindo, a crianca incorpora novas
experiéncias e descobertas e seus conceitos iniciais. (SOARES, AROEIRA,
PORTO, 2010, p. 22).
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Os estudos da psicogénese da lingua escrita mostram que a interacdo da
crianga com os modelos convencionais de escrita € fundamental para a construcao
do conhecimento e quanto mais a criancga interagir, mais ela vai se apropriando da

escrita, € através das experiéncias que ela vai descobrindo e incorporando a escrita.

A evolucdo desse processo se da a partir da superagdo das hipoteses
formuladas desde o primeiro nivel até se tornar alfabética. Essa superacéo
ocorre na medida em que a crianca tem oportunidades, estimulos e
motivacdo para vivenciar atos de leitura. Ela pode, assim, comparar e
confrontar cada vez mais seus conceitos, suas ideias ou hipéteses com as
situacdes convencionais de leitura e escrita que o adulto Ihe oferece como
modelo. (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010, p. 22).

As mesmas autoras ainda salientam que nem sempre a construcdo da leitura
e da escrita acontece linearmente e de forma sequencial e acumulativa. Nado € a
simples soma de conceitos ou de aprendizagens, nem o agrupamento de partes do
conhecimento. Trata-se de um processo no qual a crianga enfrenta contradicbes
entre o que pensa e 0 que percebe nos textos convencionais, o0 que gera conflitos na
organizacdo mental da crianca. Para superar esses conflitos, a crianca precisa ir
reformulando ou substituindo suas hipéteses até conseguir estabelecer uma

vinculacdo entre a escrita e a fala.

Desde muito cedo, as criangas ja convivem com a lingua escrita em seus
dia a dia. Essa convivéncia faz com que elas elaborem estratégias de
compreensdo e apropriacdo do sistema de escrita. Se entendermos que a
escrita é apenas a transcri¢cdo de sons em letras, a aprendizagem da escrita
passa a ser considerada como a aquisicao de uma técnica. Por outro lado,
se entendermos que a escrita € um sistema de representagdo da lingua,
sua aprendizagem se voltard para um conhecimento novo. (SOARES,
AROEIRA, PORTO, 2010, p. 23 - 24).

O processo de construcdo da leitura e da escrita passa por etapas, e tal
evolugcéo ndo ocorre da mesma maneira para todas as criangas, pois cada uma tem

seu ritmo proprio.
2.1.3.1 Nivel pré-silabico
Neste nivel, a crianga caminha para a representacéo da lingua e percebe que

além do desenho existem outras formas de representa-la. Comeca a utilizar marcas

como garatujas, nuameros e letras.



32

Laura (6 anos)

V598 —CAsa

Figura 1 — Exemplo de Escrita Pré-silabica®

Aline (6 anos)

L0S/Q — pApPA]

ROI23ye ——ESCOLA

Figura 2 — Exemplo de Escrita Pré-silabica®

Nos primeiros momentos dessa producao da escrita a crianca ndo diferencia

o desenho da escrita, ela tenta representar o objeto e ndo a palavra.

Figura 3 — Exemplo de Escrita Pré-silabica®

! Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 24, 2010).
2 Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 25, 2010).
$ Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 25, 2010).
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Ainda neste nivel, a crian¢a acredita que existem figuras que podem ser lidas
e outras ndo, ou seja, os desenhos ndo servem para serem lidos, mas as letras e
nameros — que ainda ndo séo reconhecidos como tal — servem para a leitura. Neste
momento da leitura e da escrita, a crianga usa critérios quantitativos e qualitativos. O

primeiro se refere a quantidade de letras, minimo de trés e méximo de sete
(SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010).

André (6 anos)

VAT o —PE

7
%J@Eg ESCOLA

Figura 4 — Exemplo de Escrita Pré-silabica®

O segundo critério que a crianca utiliza faz com ela use as mesmas marcas
ou letras para representar coisas diferentes, variando apenas a posicao das letras.
Nesta fase, a crianca relaciona o tamanho das pessoas e das coisas com 0S seus
nomes — realismo nominal. Por exemplo, ao escrever borboleta, usa poucas letras,
por ser um animal de tamanho pequeno (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010).

Marcos (6 anos)

b e (T~
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AL —BORBOLETA

ape—,

Figura 5 — Exemplo de Escrita Pré-silabica®

4 Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 26, 2010).
> Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 27, 2010).
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2.1.3.2 Nivel silabico

A crianca, nesta fase, ndo representa mais 0 objeto, ela representa a letra,
comeca-se a perceber que os segmentos da escrita representam os sons da fala.
Partindo dessa hipétese a crianca formula a ideia de que uma letra vale para uma
silaba (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010).

Bernardo (6 anos)

— BORBOLETA

Figura 6 — Exemplo de Escrita silabica®

Quando a crianca encontra-se em um grau maior de evolucao, ela ja emprega
em sua grafia consoantes ou vogais como marcos sildbicos e com seu valor
convencional. Nesta fase, as criancas entram em conflito, pois pensam que para
escrever diferentes palavras precisavam de letras diferentes, comegcam a perceber
gque com as mesmas letras escrevem palavras variadas (SOARES, AROEIRA,
PORTO, 2010).

Livia (6 anos)

A @ — PATO

Figura 7 — Exemplo de Escrita Silabica’

Quando a crianca escreve palavras monossilabas, cai novamente em
contradicdo. Neste nivel, elas deveriam escrever com apenas uma letra. Porém,

entram em conflito com o nivel anterior (pré-silabico) em que uma palavra ndo pode

6 Figura retirada do livro Alfabetizacdo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 27, 2010).
! Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 28, 2010).
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ter menos de trés letras. Quando a crianga encontra-se nesta transicao de fases,
normalmente ela acrescentard mais duas letras em uma palavra monossilaba que
ela deveria escrever com uma letra s6 (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010).

Beatriz (6 anos)

Figura 8 - Exemplo de Escrita Silabica®

A partir dessa fase a crianga comeca a refletir sobre a sua escrita e sobre a
escrita dos adultos. O porqué de a escrita dos adultos ter mais letras. Nas suas
contradicbes a crianca comeca a combinar novas suposicfes e 0 seu processo de

construcéo da escrita avancara.
2.1.3.3 Nivel silabico-alfabético

Neste nivel, segundo Soares, Aroeira e Porto (2010), a crianca descobre que
a silaba ndo € a menor unidade da palavra e que uma letra sozinha nédo serve para
representar uma silaba. Percebendo que uma letra para cada silaba ndo funciona, a

criangca comeca a acrescentar letras aleatoriamente.

Gabriel (6 anos)
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Figura 9 - Exemplo de Escrita Silabico-alfabética®

2.1.3.4 Nivel alfabético

8 Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 28, 2010).
o Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 29, 2010).
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No nivel alfabético a crianca ja representa cada fonema com um signo gréafico
correspondente utilizando o padréo silabico consoante-vogal. A criangca comeca a
perceber que, um Unico fonema pode ser representado por varias letras (SOARES,
AROEIRA, PORTO, 2010).

Vitor (6 anos)

Cal¥™  casa

Figura 10 - Exemplo de Silabico-alfabético™®

Vitor (6 anos)

qurols GIRAFA

Figura 11 - Exemplo de Silébico-alfabético™

Em todas as fases as criancas entram em conflitos, e a partir deles elas seréo
levadas a descobertas. Perceberdo que na escrita existem regras e que devem ser
“assimiladas”. As descobertas de Piaget e de Ferreiro, levam a conclusdo de que as
criangas tém um papel ativo no aprendizado, construindo seu préprio conhecimento
— dai a palavra construtivismo. A alfabetizagcdo € hoje muito discutida. Sistemas
tradicionais de alfabetizacdo ndo garantirdo o sucesso do aprendizado. Ser
alfabetizado € compreender o que esta escrito, processar o significado da ideia. “A
perspectiva do letramento, faz com que o aluno exerca sua condicdo de
alfabetizado, sendo realmente um interlocutor do texto, compreendendo, aceitando
ou questionando o conteudo do que Ié (SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010, p. 31)".

2.2 ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

10 Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 30, 2010).
1 Figura retirada do livro Alfabetizacéo Linguistica. (SOARES, AROEIRA, PORTO, p. 30, 2010).
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Alfabetizagcdo e letramento sdo processos diferentes, mas ambos se
complementam.

Por muito tempo a alfabetizacdo era entendida como o processo em que
aprender a ler era apenas a capacidade de decodificar os sinais graficos,
transformando-os em sons, e que aprender a escrever era apenas codificar os sons
da fala, transformando-os em sinais graficos. Foi a partir da década de 1980, que
algumas teorias mostraram que o aprendizado da escrita se caracterizava como um
processo ativo, por meio do qual, desde os primeiros contatos com a escrita, a
crianga construiria e reconstruiria hipoteses sobre o funcionamento da lingua escrita
(SOARES, AROEIRA, PORTO, 2010).

Para Cagliari (1998), o processo de alfabetizacéo inclui muitos fatores e cabe
ao professor perceber como se da o processo de aquisicdo de conhecimento, de
como uma crianga se situa emocionalmente em termos de desenvolvimento, sua
evolugdo no processo de interacdo social, reconhecer a realidade linguistica
envolvida no momento em que esta acontecendo a alfabetizacdo. Quanto mais o
professor estiver envolvido com o processo, mais condicdes ele tera de encaminhar

de forma agradavel e produtiva o processo de aprendizagem.

O conceito de letramento entra em cena e amplia a visado de alfabetizacao,
chamando atencdo ndo apenas para o dominio da prética de ler e escrever
(codificar e decodificar), mas também para os usos dessas habilidades e
praticas sociais em que ler é necessario.

Trata-se de um processo que tem inicio quando a crianga comega a
conviver com as diferentes manifestacbes de escrita na sociedade e se
prolonga por toda a vida, com crescente possibilidade de participacdo nas
praticas sociais que envolvem a lingua escrita. (SOARES, AROEIRA,
PORTO, 2010, p. 36 - 37).

Segundos estas autoras, podemos entender por letramento a leitura e a
escrita com significado, quando o individuo torna-se uma manifestacdo e uma
pratica que resulta em participacdo ativa da vida social, atuando e entendendo o que
acontece em sua volta. Ler e compreender, escrever e poder manifestar o
pensamento com clareza.

Levando em consideracdo a aprendizagem da leitura e da escrita a
alfabetizacdo e o letramento sdo processos diferentes, cada um com suas
especificidades. Soares (1998) define letramento como o resultado da acédo de
ensinar e apreender as praticas sociais de leitura e escrita. Ela ainda salienta que a

entrada da crianga no mundo da escrita ocorre simultaneamente por esses dois
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processos — a alfabetizacdo e letramento — sendo processos diferentes,

complementares e inseparaveis.

Reconhecendo a especificidade de cada um desses processos, € preciso
combinar a alfabetizacdo e o letramento, assegurando aos alunos tanto a
apropriacdo do sistema de escrita, como o dominio das praticas sociais de
leitura e de escrita. Como consequéncia, o desafio que se coloca é
“alfabetizar letrando”, ou seja, possibilitar que a alfabetizagdo se desenvolva
em um ambiente onde a crian¢a conviva com variados portadores de texto
mesmo ao mesmo tempo em que constréi a base alfabética. (SOARES,
AROEIRA, PORTO, 2010, p. 38).

Ao professor cabe a tarefa de ser o mediador dessa pratica de alfabetizacao.
Conhecer as teorias, os métodos, mas ndo ser um mero aplicador de pacotes
prontos. O professor deve mediar este processo construindo e reconstruindo a sua
pratica pedagdgica, permitindo ao aluno as novas descobertas, permitindo ao aluno
a vivéncia em um mundo letrado e sempre com novidades para que ele sempre
queira aprender mais e queira participar deste mundo da alfabetizacdo e do

letramento. N&o basta apenas o professor querer, o aluno também precisa estar

motivado.

2.3 A IMPORTANCIA DO JOGO NA ALFABETIZACAO DAS CRIANCAS

Para Smole (2007) a utilizacdo dos jogos na escola ndo é algo novo e é
bastante conhecido seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas areas
do conhecimento. O uso do jogo implica uma mudanca significativa nos processos
de ensino e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino. O
trabalho com jogos quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de
habilidades como observacdo, analise, levantamento de hipéteses, busca de
suposicoes, reflexdo, tomada de decisdes, argumentacdo e organizacdo, que estao

estreitamente relacionadas ao raciocinio logico.

Todo jogo por sua natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e
uma certa alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o
livro, o caderno e o lapis. Essa dimensao ludica é determinante para que 0s
alunos sintam-se chamados a participar das atividades com interesse.

O jogar pode ser visto como uma das bases sobre qual se desenvolve o
espirito construtivo, a imaginagéo, a capacidade de sistematizar e abstrair e
a capacidade de interagir socialmente. A dimenséo ludica envolve desafios,
surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos
iniciais e o incbmodo por ndo controlar todos os resultados. Esse aspecto
lidico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situacdes-
problema cuja superacdo exige do jogador alguma aprendizagem e um
certo esfor¢o na busca por solucdo. (SMOLE, p. 12, 2007).
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A mesma autora ainda argumenta que ao jogar as habilidades desenvolvem-
se porque, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relacbes entre
os elementos do jogo e os conceitos. O jogo possibilita uma situacédo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas. Além disso, o trabalho com jogos € um dos
recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de
raciocinio e de interacdo entre os alunos, uma vez que ao jogar cada jogador tem a
possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista

e aprender a ser critico e confiante em si mesmao.

Hoje sabe-se que, associada a dimenséo ludica, estd a dimenséo educativa
do jogo. Uma das interfaces mais promissoras dessa associacdo diz
respeito a consideracéo dos erros. O jogo reduz consequéncia dos erros e
dos fracassos do jogador, permitindo que ele desenvolva iniciativa,
autoconfianca e autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade séria que néo
tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro
como algo definitivo ou insuperavel. (SMOLE, p. 12, 2007).

Ao jogar, a crianca cria um espaco onde pode realizar suas hipoteses, pode
criar, e € neste espaco que ela pode errar sem medo de ser contrariada, pois 0 jogo
precisa de acertos e erros, de vencedores e perdedores. Jogar implica saber que ha
os dois lados e que até brincando a autonomia € desenvolvida.

No jogo, os erros sao revistos de forma natural na acdo das jogadas, sem
deixar marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando
previsGes e checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagdo
de conhecimentos adquiridos anteriormente propiciam a aquisicao de novas
ideias e novos conhecimentos.

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avangos, assim
Ccomo rever suas respostas, o jogo possibilita e ele descobrir onde falhou ou
teve sucesso e por que isso ocorreu. Essa consciéncia permite
compreender o proprio processo de aprendizagem e desenvolver a
autonomia para continuar aprendendo. (SMOLE, p. 12, 2007).

Na discussdo com seus pares no jogo, o aluno pode desenvolver seu
potencial de participacdo, cooperacao, respeito matuo e critica. No desenvolvimento
do aluno, as ideias dos outros sdo importantes porque promovem situacdes que 0
levam a pensar criticamente sobre as proprias ideias em relagédo as dos outros.

Dias e Costa, classificam os jogos em jogos de exercicio, jogos simbalicos e
jogos de regras. Os jogos de exercicios SA0 0S primeiros a surgirem na crianca e sao
motivados pelo prazer de manipular as pecas e pelas descobertas de habilidades
através do movimento. Os jogos simbdlicos aparecem por volta dos dois anos e
caracterizam-se pela capacidade de representacdo e pela instalacdo da funcéo

simbdlica. A crianca é capaz de, ao invés de agir diretamente sobre os objetos,
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nomear e agir mentalmente sobre eles. No jogo simbdlico, transforma o real de
acordo com as necessidades e desejos do momento. No decorrer do
desenvolvimento, aparece o terceiro tipo de jogo que é o0 jogo com regras. Surgem
no periodo dos quatro aos sete anos e posteriormente entre 0s sete e onze anos.

As mesmas autoras ainda afirmam que os jogos utilizados como instrumentos
da pratica pedagodgica, fazem com que a crianca amplie seus conhecimentos. Esse
conhecimento é resultante das trocas entre o sujeito e 0 meio. Jogar possibilita
trocas e desafia 0 sujeito como construtor do proprio saber. Durante as atividades
com jogos, a crianga tem a chance de perceber seus erros, lacunas e reelaborar
novas estratégias. E devido a uma regulacdo ativa que o individuo busca novos
meios ou estratégias.

Para Vygotsky (1991), tanto a crianca quanto o ambiente estdo em constante
processo de mudanca e, desse modo, se influenciam mutuamente. Aos seis/sete
anos de idade, observa-se uma mudanca na participacdo da crianca em jogos e
brincadeiras que envolvam regras, ela ingressa no estagio da cooperacao, no qual,
além da compreensdo de regras, o objetivo ao jogar passa a ser vencer. Neste
estagio é possivel verificar que se gasta mais tempo discutindo-se as regras do que
jogando, ja que a crianga da énfase na vitoria. E também nesta fase que a crianca
comeca a observar o ponto de vista do outro, reduzindo seu egocentrismo. A
presenca de conflitos que a interacdo social traz, faz com que a crianca questione
seus proprios pensamentos.

O projeto politico pedagogico de cada escola também tem um papel
importante no desafio da inclusédo de uma nova perspectiva do uso de jogos,
softwares educativos e outras midias que envolvam o0s alunos numa nhova
experiéncia. A quebra dos paradigmas na educac¢édo depende de toda a escola como
um conjunto e ndo somente de um unico professor.

Sabemos da importancia de utilizar novos instrumentos na construcdo da
aprendizagem e os jogos sao eficazes para desenvolver nos alunos um caminho
prazeroso do aprender sendo ele diferente e atrativo. Com a boa organizagao do
laboratorio de informatica, regido por um projeto politico pedagdgico consistente e
claro e com o planejamento adequado do professor, esses caminhos modificam a
pratica pedagdgica e o desenvolvimento das aulas.

O professor tem a capacidade de reinventar seus métodos de ensino, fazendo

a educacao acontecer. Aprendemos que a solucédo de varias dificuldades é o ato de
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aprender a aprender e que o nosso trabalho é de estarmos sempre em busca de

caminhos novos para que aconteca definitivamente a aprendizagem.



3 OS SOFTWARES EDUCACIONAIS

Vivemos em um momento tecnoldgico, em que as redes digitais exercem um
papel social fundamental na movimentagcao das relagcdes financeiras, culturais e de
conhecimentos. As redes de comunicacdo, em relacdo a educacéo trazem novas e
diferenciadas possibilidades para que as pessoas possam se relacionar com 0s
conhecimentos e desse modo aprender. J& se pode falar em transformacao nos
moldes da educacgéo, pois ndo se trata mais apenas de incorporar um Novo recurso
a sala de aula. As relagdes com o saber mudaram devido ao uso das redes. Hoje, as
pessoas precisam atualizar seus conhecimentos periodicamente, pois a economia e
o mercado de trabalho se mostram de forma globalizada e volatil, exigindo
profissionais cada vez mais singulares e dinamicos (Kenski, 2007).

A mesma autora ainda salienta que as caracteristicas das redes reconfiguram
espacos e tempos do saber em novos e diferenciados caminhos e que as
tecnologias da inteligéncia existentes no ciberespago amplificam, exteriorizam e
modificam numerosas func¢des cognitivas humanas, como por exemplo, a memdria,

gue se amplia e se exterioriza.

3.1 O CIBERESPACO E A CIBERCULTURA

Considerando as experiéncias educativas na atualidade, o ambiente cultural
derivado das novas redes de comunicacdo virtual, Setton (2011) diz que a
cibercultura e o ciberespaco sao diferentes das formas culturais que vieram antes
deles.

Para Lévy (2002), o ciberespaco é definido também como uma rede, como
um novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores e das memoarias acopladas nele. O termo ciberespaco especifica ndo

apenas a infraestrutura material da comunicacéo digital, mas todo o universo de
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informagdes que ele compde. Essa definicdo inclui o conjunto dos sistemas de
comunicacao eletrénicos (redes hertzianas e telefonicas), pois as mesmas também
transmitem informacfes provenientes de fontes digitais ou destinadas a
digitalizacao.

Para o mesmo autor, cibercultura é definida como conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), atitudes, modos de pensamento e valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco. Ou seja, tudo que diz

respeito ao ciberespaco, compde cibercultura.

Pode-se dizer que as novas tecnologias responsaveis pelo surgimento do
ciberespaco e da cibercultura surgiram no século XIX. Serd na segunda
metade daquele século que uma série de inovag¢des mididticas aparecera,
mudando definitivamente as maneiras de conceber o tempo e o espacgo
humanos.

[...]

E possivel afirmar que as tecnologias digitais surgiram como uma
infraestrutura do ciberespaco, um novo espaco de comunicagdo, de
sociabilidade, de organizacdo e de transa¢do, mas também um novo
mercado da informac¢&o e do conhecimento. (SETTON, 2011, p. 89 — 90).

Para Lévy (2002), o computador deve ser visto como um componente da rede
universal de comunicacao, sua funcdo € universalizacao da cibercultura, propagando
a copresenca e a interacdo das pessoas de qualquer espaco fisico, social ou
informacional. A funcdo do computador para Lévy seria a de virtualizacdo,
compreendendo um novo modo de ser e estar no mundo, se relacionando
socialmente em situagdo de ndo presenca fisica.

A cibercultura, segundo Setton (2011) pode também ser caracterizada como a
cultura contemporanea, associada as tecnologias digitais, que assim cria uma nova
relacdo entre a técnica e a vida social. O mundo humano € ao mesmo tempo,
técnico e cultural. As tecnologias sao produtos de uma cultura e de uma sociedade.
As novas tecnologias estao presentes em todas as atividades do mundo do trabalho,
a cultura ciber esta em todo lugar.

Assim, as praticas no ciberespaco promovem uma dimenséo socializadora,
uma rede social complexa e nédo apenas tecnoldgica. A cibercultura forma uma
sociedade estruturada a através de uma conectividade generalidade, ampliando o
potencial comunicativo, proporcionando a troca de informagdes, e provocando
agregacoes social (Setton, 2011).

Lévy (2002) salienta que a emergéncia do ciberespaco acompanha e favorece
uma evolucéo digital geral da civilizacdo, assim, uma técnica é produzida dentro de

uma cultura e dessa forma a sociedade correspondente encontra-se condicionada
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por suas técnicas. As técnicas abrem algumas possibilidades, promovem algumas
opcOes culturais que ndo poderiam ser pensadas sem a sua presenca.

Para o mesmo autor, a modernidade pode ser caracterizada pelos grupos que
em oposicao ao individualismo e isolamento. As relacdes sociais da atualidade, ndo
sdo mais individualistas, pois 0s sujeitos sociais se configuram como personalidades
complexas, cuja suas preocupacdes é com o aqui e o0 agora. Assim, a modernidade
muda significativamente o0s sujeitos, pois estdo em busca de uma vida mais coletiva.

A cibercultura, caracterizada pela transversalidade, descentralizacdo e
iteratividade, segundo Lévy (2002), favorece a interagcdo dos grupos e dos
individuos, instaurando outras formas de integracdo social. Para este autor, o
ciberespaco € universal, pois possibilita a interatividade imediata e planetaria, sem a

homogeneizac¢éo dos sentidos, potencializando vozes e visdes diferenciadas.

3.1.1 Os reflexos do ciberespaco e da cibercultura na educacgéo

Com o advento das TIC, as relagdes com o saber mudaram. A velocidade de
surgimento, bem como o ritmo da renovacao dos saberes em todas as areas do
conhecimento, é geral. O ciberespaco sustenta tecnologias intelectuais que
amplificam, exteriorizam e modificam numerosas fungdes cognitivas humanas
(Setton, 2011).

Para a mesma autora, a nossa realidade como educadores, agora conta
com uma memoria tecnoldgica. Assim nossa imaginacao — auxiliada pelas técnicas
de simulacdo e pelo grande volume de memoria dos arquivos digitais —
transcendera. Através de sensores digitais nossa percepcdo enriquecera e a partir
de realidades virtuais estamos a um passo de novos raciocinios mentais e cognitivos

disponibilizados pelas tecnologias digitais e virtuais.

Entre os novos modos de conhecimento trazidos pela cibercultura, a
simulagdo ocupa um lugar central. Em uma palavra, trata-se de uma
tecnologia intelectual que amplifica a imaginacdo individual (aumento da
inteligéncia) e permite que grupos compartihem, negociem e refinem
modelos mentais comuns (aumento da inteligéncia coletiva). Para ampliar e
transformar determinadas capacidades cognitivas humanas (a memoria, o
calculo, o raciocinio especialista), a informatica exterioriza parcialmente
essas faculdades em suportes digitais. (SETON, 2011, p. 100 — 101).

As tecnologias transformam a capacidade de imaginacéo e de pensamento do
homem. A maguina ndo substitui o raciocinio humano, mas faz com que ele se

modifica a cada interacdo. E interagindo as tecnologias que a capacidade de
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inteligéncia humana vai aumentando. A formulacdo de hipéteses, o raciocinio, a
exploracdo de novas informag@es, a possibilidade de didlogo com varias pessoas ao
mesmo tempo, explorar novas culturas, tudo faz com a inteligéncia humana se
aprimore.

Os sistemas educacionais hoje ainda estao restritos no que diz respeito a
quantidade, diversidade e velocidade de evolugcdo de saberes, ndo é possivel ainda
formar professores de acordo com a novas demandas tecnoldgicas. Muito ha em
termos de tecnologia. E os professores ndo tem amparo para acompanhar esta
evolucdo. A competéncia deste professor deve ser no sentido de incentivar a
aprendizagem e o pensamento. O professor deve acompanhar as aprendizagens,

incitando a troca de saberes, fazendo do aprendizado um processo continuo.

3.1.2 Mediacao pedagogica e o uso das tecnologias

Para Moran, Masetto e Behrens (2012), em educacdo escolar, por muito
tempo, e até mesmo hoje em dia, ndo se da o devido valor ao uso adequado da
tecnologia visando tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e
eficaz. Muitos sdo 0s argumentos que se encontram a respeito deste fato,
argumentos estes carregados de estruturas do passado e que até hoje tornam a
escola um ambiente de reproducéo e transmissao do que a sociedade impde.

Neste sentido, os professores sdo formados dentro deste sistema e para este
sistema, privilegiando sempre as aulas expositivas e avaliando com provas. No
ensino superior ndo é diferente. Valoriza-se a transmisséo de informagdes e técnicas
de uma determinada profisséo para a formagéo de novos profissionais.

Analisando este cenario, oS mesmos autores, questionam para que se
preocupar com tecnologias que colaborem para um ensino e uma aprendizagem
mais eficaz, se o dominio do contetdo basta.

Os professores, geralmente copiam a maneira de ministrar as aulas dos seus
professores de faculdade, dando aulas expositivas e, as vezes, algum trabalho em
grupo com pouco ou nenhum tipo de orientacdo. O que se encontram nas escolas,
sao professores transmitindo as disciplinas da forma que melhor convém a cada um,
em geral, sem conhecer os aspectos fundamentais para a pratica docente que

desenvolva um processo de aprendizagem, incluindo as questdes relativas ao
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relacionamento entre professor e aluno, metodologia de trabalho e processo de
avaliacdo (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2012).

Para além dessas situacdes, a desvalorizacdo da tecnologia em educacéo
tem a ver com experiéncias vividas nas décadas de 1950 e 1960 quando se
procurou impor o uso de técnicas nas escolas, baseadas em teorias
comportamentalistas, que, ao mesmo tempo em que defendiam a
autoaprendizagem e o ritmo proprio de cada aluno nesse processo,
impunham excessivo rigor e tecnicismo para se construir um plano de
ensino, definir objetivos de acordo com determinadas taxionomias, implantar
a instrucao programada, a estandardizacdo de métodos de trabalho para o
professor e de comportamentos esperados dos alunos. Esse cenario
tecnicista provocou inimeras criticas dos educadores da época e uma
atitude geral de rejeicdo ao uso de tecnologias na educacgdo. (MORAN,
MASETTO E BEHRENS, 2012, p. 135).

Impor a tecnologias na pratica docente ndo € o meio mais correto para se
chegar a esta realidade, como aconteceu em décadas atras, a educacao sofreu
muito com a imposicdo de métodos e técnicas sem o devido preparo do professor,
sem as formacgfes necessarias, sem 0s estudos que poderiam ao menos orientar a
pratica.

Quando se fala no uso das tecnologias na educacao, esta é usada no sentido
de busca de melhores recursos para que a aprendizagem realmente aconteca, 0
acompanhamento continuo do aprendiz motivando-o em dire¢@o aos objetivos
educacionais, a possibilidade da interagcéo, a avaliagcdo do processo e dos resultados
da aprendizagem esperada, a reconsideracdo do relacionamento professor-aluno e
aluno-aluno (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2012).

Os mesmos autores ainda salientam que foi a desvalorizacéo da tecnologia,
desses aspectos, entre outros, que trouxe para a educacéo, certo descompromisso
com o processo de aprendizagem, o que resulta nas consequéncias da formagéo do
homem e do cidad&o.

O surgimento da informatica mudou a discussao sobre o uso das tecnologias.
Tanto alunos como professores entraram em contato com as mais novas e recentes
novidades tecnoldgicas. Com isso a educacdo também mudou, a possibilidade de
acesso a novas informacgfes, pesquisas, producfes cientificas do mundo todo,
possibilita a autoaprendizagem e a interaprendizagem. A internet fez surgir novas
formas de se construir o conhecimento, proporcionando a integracao, a utilizacao de
luz, som, imagem, filme, video, apresentacdo de novos resultados, possibilitando a

orientacdo dos alunos em periodos fora das aulas, proporciona a curiosidade de
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buscar coisas novas, a criatividade, a reflexdo, a discussdo sobre valores, ética
desta nova sociedade (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2012).

Pode-se concluir que ¢é impossivel dialogarmos sobre tecnologia e
educacdo, inclusive educacdo escolar sem abordarmos a questdo do
processo de aprendizagem. Com efeito, a tecnologia apresenta-se como
meio, como instrumento para colaborar no desenvolvimento do processo de
aprendizagem. A tecnologia reveste-se de um valor relativo e depende
desse processo. Ela tem sua importédncia apenas como um instrumento
significativo para favorecer a aprendizagem de alguém. N&o é a tecnologia
gue vai resolver ou solucionar problema educacional do Brasil. Podera
colaborar, no entanto, se for usada adequadamente, para o0
desenvolvimento educacional de nossos estudantes. (MORAN, MASETTO
E BEHRENS, 2012, p. 138 - 139).

Em educacdo, muitas sdo as reflexdes a serem feitas, sobre o processo se
ensino, o conceito de ensinar segundo Moran, Masetto e Behrens (2012), esta mais
ligado ao sujeito (professor) que, por suas ag¢les, transmite conhecimento e
experiéncias a um aluno que tem por obrigacéo receber, absorver e reproduzir as
informacdes recebidas. J4 o conceito de aprender esta ligado ao um sujeito (aluno)
que, por suas ac¢des, busca adquirir informacdes, dar significado aos conhecimentos,
produzir reflexdes e conhecimentos proprios, € um ser que dialoga, pesquisa,
debate, desenvolve competéncias pessoais e profissionais, muda de
comportamento, transfere aprendizagens e realiza muitas outras experiéncias.
Assim, o aprendiz cresce e desenvolve-se. E o professor nesse processo, tem a
oportunidade de realizar seu verdadeiro papel de mediador entre o aluno e a sua
aprendizagem, o seu papel de facilitador, de incentivador e motivador dessa
aprendizagem?

Os mesmos autores consideram haver uma grande diferenca entre o
processo de ensino e processo de aprendizagem quanto as suas finalidades e a sua
abrangéncia, mas admitem que € possivel pensar num processo integrativo de
“ensino-aprendizagem”. Defendem que quando uma proposta se centra no aprender
e ndo no ensinar, e o protagonista deste processo passa a ser o aluno e nao mais
somente o professor, 0 caminho para a constru¢cdo do conhecimento esta aberto, a
acao educativa muda, uma proposta em aprender permite a apropriacédo de cultura e

novos conhecimentos.

O aluno, num processo de aprendizagem, assume papel de aprendiz ativo e
participante (ndo mais passivo e repetidor), de sujeito e de a¢bes que o
levam a aprender e a mudar seu conhecimento. Essas ac¢fes, ele as realiza
sozinho (autoaprendizagem), com o professor e com 0s seus colegas
(interaprendizagem). Busca-se uma mudanca de mentalidade e de atitude
por parte do aluno: que ele trabalhe individualmente dos demais colegas,
com o grupo, e que ele veja o grupo, os colegas e o professor como
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parceiros idoneos de aprendizagem sera mais facil, porque estd mais
proximo do tradicional. Enxergar seus colegas como colaboradores para
seu crescimento, isso ja significa uma mudanca importante e fundamental
de mentalidade no processo de aprendizagem. Estas interacdes (aluno-
professor-aluno) conferem um pleno sentido a corresponsabilidade no
processo de aprendizagem. (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2012, p.
141).

Ao analisar a posicéo destes autores, percebe-se que a andlise feita sobre o
processo ensino-aprendizagem ja é resultado do processo que deve ter nas escolas,
seria este o ideal, deixar o tradicional de lado, o absolutismo do professor nao
desenvolve conhecimentos e experiéncias criticas aos alunos. Colaboradores,
parceiros de aprendizagens, o professor hoje ndo € mais o detentor de todo o
conhecimento, ele vai apenas mediar a busca das informacdes, tornar organizada a
pratica da docéncia, dar sentido a sala de aula, fazer das relacdées um aliado ao
crescimento e ao conhecimento.

Neste processo de aprendizagem, o uso de tecnologias se altera e ndo se
trata mais de simplesmente privilegiar a técnica de expositiva e recursos
audiovisuais, mais convencionais ou mais modernos, 0 que torna a mesma
transmissdo de informacgdes e conhecimentos. Também ndo se trata de substituir o
guadro negro e o giz por transparéncias construidas em power point ou comecar a
usar o data show. As técnicas precisam ser escolhidas, planejadas de acordo com o
gue se quer que o aluno aprenda, abrangendo o processo intelectual, afetivo,
desenvolvimento de competéncias e de atitudes. As mesmas técnicas, sempre
repetidas, ndo dardo conta de promover a aprendizagem esperada (MORAN,
MASETTO E BEHRENS, 2012).

Por novas tecnologias em educacédo, estamos entendendo o uso da
informatica, do computador, da internet, do CD-ROM, da hipermidia, da
multimidia, de ferramentas para a educacdo a distancia — como chats,
grupos ou listas de discusséo, correio eletrdbnico — e de outros recursos de
linguagem digitais de que atualmente dispomos e que podem colaborar
significativamente para tornar o processo de educacdo mais eficiente e
eficaz. (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2012, p. 152).

S&0 essas novas tecnologias que mudam a maneira de ensinar, 0 processo
ensino-aprendizagem se renova e tornando-se mais vivo, mais interessante e mais
produtivo. Porém, a tecnologia usada isoladamente ndo provoca o mesmo sentido.
Precisa de um prévio planejamento, as técnicas devem estar de acordo com as
necessidades dos alunos em conjunto com os objetivos que se deseja alcancar.
Escolher bem, planejar e integrar as tecnologias com certeza da uma maior

consisténcia a pratica pedagdgica.
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3.1.3 Novas tecnologias numa perspectiva de mediacdo pedagogica

3.1.3.1 Teleconferéncia

A teleconferéncia, segundo, Moran, Masetto e Behrens (2012) se caracteriza
pela possibilidade de colocar um especialista em contato com telespectadores das
mais diversas localidades. Em vez de o especialista deslocar-se para alguns
lugares, ou de os todos os participantes se deslocarem até um determinado local, a
aproximagédo acontece através das novas tecnologias.

Esse tipo de técnica reforca a experiéncia de transmissao, mas com certeza
reforca o aspecto de ensinar, quando bem planejada, e quando o tema que o
especialista estiver abordando, € relacionado a informacdes que estdo sendo
estudadas, pesquisadas, enfim, que estdo fazendo parte do cotidiano de pesquisa
do aluno, a teleconferéncia pode vir a contribuir. Apos esta teleconferéncia, cabe ao
professor explorar de maneira criativa e, fazendo a teleconferéncia passar de um
mondlogo para um didlogo, com debates em grupo, atividades pertinentes ao
assunto, a teleconferéncia tem que estar associada, tem que acontecer vinculada

com outras atividades prévias.

3.1.3.2 Chat ou bate-papo

Esta técnica, segundo Moran, Masetto e Behrens (2012), exige que todos
estejam no ar, ligados a internet, e desta maneira sdo convidados a expressar suas
ideias e associac¢des de forma livre, sem preocupacfes com a corre¢do do que sera
produzido e/ou debatido. Esta técnica permite, de maneira informal saber como 0s
participantes pensam sobre determinado assunto. Esta técnica pode dar o primeiro
passo para um estudo profundo e cientifico sobre determinado tema, pois o

ambiente proporciona manifesta¢cées sem preocupacéo.

Normalmente esta técnica envolve muito os participantes, e a velocidade
com que acontecem as contribuicbes € surpreendente uma vez que todos
podem se manifestar ao mesmo tempo. I1Sso vai exigir um acompanhamento
muito atento por parte do professor, seja para poder, depois de um certo
tempo, orientar a atividade para o que se espera, seja para se policiar e ndo
entrar a todo momento nas manifestacbes. (MORAN, MASETTO E
BEHRENS, 2012, p. 157).
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Esta técnica quando bem explorada possibilita a pesquisa sobre o tema,
leitura orientadas, pesquisas em determinados sites, textos previamente planejados,

pesquisas de campo ou outras atividades que se encaixem com o tema em debate.

3.1.3.3 Lista de discussao

Esta técnica cria on-line, grupos de pessoas que possam debatem sobre um
assunto ou tema que ja tenham realizado estudos prévios. O objetivo desta técnica é
fazer uma discussdo que avance nos conhecimentos, quanto maior a troca de
informacdes, de opinides, melhor sera o produto final, que a partir da soma das
experiéncias e das informacdes resultard num trabalho qualitativamente superior ao
original (MORAN, MASETTO E BEHRENS, 2012).

Segundo os mesmos autores, pode-se, dentro desta técnica, organizar um
Unico grupo para discutir, ou dentro de um assunto, criar topicos, dividindo assim os
grupos de discussao. Nas duas hipoteses necessitam-se da mediacado do professor,
contribuicdes nas discussdes, ndo a interferéncia para responder as duvidas e
resolver os conflitos, mas no sentido de reorganizacdo para alcancar os objetivos
pretendidos.

Diferente dos chats, esta técnica ndo necessita de todos os participantes on-

line, cada integrante do grupo entra a qualquer momento com suas contribuicdes.

3.1.3.4 Correio eletrbnico

Este recurso, como defende Moran, Masetto e Behrens (2012), facilita os
encontros entre aluno e professor entre uma aula e outra, da uma sustentagdo mais
concreta da continuidade do processo de aprendizagem, atendimento sobre um
determinado trabalho antes de uma proxima aula. E também, o professor pode fazer
ser interessante se comunicar com 0S seus alunos no espago entre uma aula e
outra. Esta técnica favorece a troca de materiais, a produgdo em conjunto, incentiva
o aprendiz a assumir a responsabilidade por seu processo de aprendizagem.

Mediante esta técnica o professor deve estar comprometido com o recurso,
pois deve ter disponibilidade de responder os e-mails, ndo interrompendo o
processo, 0 que pode deixar o aluno desmotivado sem respostas. Delimitar o

assunto a ser discutido via e-mail ndo carregara o professor de horas e horas para



51

responder as mensagens, 0 importante € guiar o trabalho de forma clara e com

respeito, tanto por parte dos alunos como por parte do préprio professor.

3.1.3.5 Internet

A internet é um recurso dindmico, atraente, atualizadissimo, de facil acesso,
gue possibilita 0 acesso a um namero infinito de informacgdes e da a oportunidade de
contatar bibliotecas do mundo inteiro, jornais de todos os paises, enfim, uma gama
de informagdes incalculavel. A internet é um grande recurso de aprendizagem
multipla: aprendizagem, nela aprende-se a ler, a buscar informacdes, a pesquisar, a
comparar dados, a analisa-los, a critica-los, a organiza-los. Desenvolve habilidades
para utilizar e explorar esse recurso tecnolégico com criatividade, valores éticos,
politicos e sociais na consideracao dos fatos e fendmenos que chegam a nossos
conhecimentos de toda a parte do mundo. Autoaprendizagem e interaprendizagem
(com os outros, com o mundo e suas realidades, e seu contexto) (MORAN,
MASETTO E BEHRENS, 2012).

Com relacao a este recurso, o professor deve orientar os alunos a respeito de
como utilizar a internet. Direcionar este recurso para atividades de pesquisa, busca
de informacdes torna essa ferramenta tao rica e capaz de tornar o trabalho reflexivo.
Navegar na internet, pesquisar, aprender a partir deste meio faz o aluno conquistar
autonomia, discutir e debater. Alunos e professores vao aprendendo a desenvolver a

criticidade para perceber o que ha de bom e de ruim na rede.

3.1.3.6 Jogos

Bittencourt e Clua (2005) apontam que na atualidade aumentou as discussodes
referentes as vantagens pedagodgicas dos jogos digitais. Para eles, os educandos do
século XXI estdo integrados com uma realidade pés-industrial, com novos valores e
vivenciando o ciberespaco. Pensando assim, esta realidade requer um novo pensar
nas metodologias de ensino-aprendizagem adotadas no ambiente escolar. Neste
contexto, 0s mesmos autores salientam que os jogos digitais recebem destaque pelo
fato de serem consideradas excelentes ferramentas motivadoras do processo

educacional.
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Jogar é diferente de brincar. O jogo é uma atividade definida por um conjunto
de regras, ensina a conviver com regras e a encontrar solugdes para desafios. Pelos
jogos, as criangas aprendem a conviver com regras e limites, explorando suas

possibilidades.

As tecnologias virtuais tém desenvolvido situa¢gdes muito variadas de
exercicios de jogos: jogos presenciais e virtuais, individuais e coletivos, de
poucos ou mais jogadores, de curta ou de longa duracdo. Hoje, existem
jogos complexos, com milhares de jogadores e com papéis muito variados e
diferenciados. Ambientes como o MMORPG, sigla em inglés de Massive
Online Multiplayer Role-Playing Game ou Second Life, sdo ambientes de
j0gos massivos, que permitem que o jogador crie um personagem, em uma
rede que muitas vezes recebe alguns milhdes de jogadores
simultaneamente, e interaja com o ambiente virtual e com outros jogadores.
Sédo situagcdes novas com imensas possibilidades para a educacdo em
todos os niveis. (MORAN, 2007, p. 111 — 112).

Para a nova geracdo o0s jogos sao meios de aprendizagem muito adequados.
Os jogos eletronicos desenvolvem a capacidade de decisdo e as habilidades
motoras. A educacado tem utilizado os jogos somente na educacéao infantil, e depois
disso sédo deixados de lado. Os jogos, utilizados adequadamente, sdo capazes de
proporcionar uma melhor cognitiva muito maior que uma aula convencional. Os
jogos desafiam os limites das habilidades e em sala de aula esse desafio nao
acontece. Com 0s games, as criancas alcancam um maior nivel de aprendizagem,
porque o conhecimento obtido é aplicado imediatamente. Ao jogar, as criancas
compreendem melhor imagens, simbolos e sdo estimuladas em sua criatividade
(MORAN, 2007).

O mesmo autor ainda salienta que as criancas ao se tornarem boas
jogadoras, tirando o melhor proveito dos jogos, desenvolvem competéncias e
habilidades como disciplina, concentracdo, perseveranca, flexibilidade, organizacgéo.
Jogando em grupo, se desenvolve a coordenacao de pontos de vista, a cooperacao,
a observacdo, a participacdo. A partir de suas conquistas aprende a elaborar
explicagcBes e justificativas, levanta hipoteses, experimenta, procede de forma l6gica

e coerente.

3.2 JOGOS PARA A ALFABETIZACAO

3.2.1 Jogo Ordem Alfabética



ORDEM ALFABETICA
Ordene as letras abaixo

G: P:

( M ) ( A )
( E ) ( C ) : :
7 | ) ER lzao.s
( ) ACERTOS
% % PARTIDAS
( )
( )

Jieet Santas

Figura 12 — Tela Inicial do Jogo Ordem Alfabética®
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Este jogo € indicado para criancas de nivel escolar a partir da primeira série

do Ensino Fundamental, em processo de alfabetizacdo nivel Pré-silabico, nivel em

que as criancas ja entendam que existem outras formas de representar a escrita que

nao seja somente o desenho.

O jogo consiste em clicar e arrastar a letra até a posicao correta, colocando-

as em ordem alfabética.

3.2.2 Jogo Nome dos Alimentos

NOME DOS ALITMENTOS
SILABAS

-

| | s

TO MA TE

0
Erros: i Sartos
a Chapresiar

Figura 13 — Tela Inicial do Jogo Nome dos Alimentos®?

2 Tela inicial do jogo Disponivel em <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=553>

Acesso em: 10 nov. 2012.

¥ Tela inicial do jogo Disponivel em <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=576>

Acesso em: 10 nov. 2012.
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Este jogo € indicado para criancas de nivel escolar a partir da primeira série
do Ensino Fundamental, em processo de alfabetizacdo nivel Sildbico-alfabético.
Nivel em que as criancas comecam a perceber que as palavras sao escritas como
falamos, nesta transicdo de fase, ela comeca a associar mais de uma letra para
cada silaba e ndo mais apenas uma letra para cada som. Para jogar a crianca deve
montar o nome do alimento mostrado pela imagem clicando nas silabas corretas.
Clicando em cima de cada silaba o computador monta a palavra, apos essa acao a

crianca verifica se esta correta a sua construcao.

3.2.3 Jogo Figura Letras

M 2

L
AlA

B P
U

Figura 14 — Tela inicial do Jogo Figura Letras™*

Este jogo € indicado para criancas de nivel escolar a partir da primeira série
do Ensino Fundamental, em processo de alfabetizacédo nivel alfabético, pois é nesta
fase que a crianca segue o padrao grafico de escrever uma consoante seguida de
uma vogal. Nesta fase a crianga comeca a perceber que existem mais de uma letra
pode representar o mesmo fonema.

Este jogo consiste em clicar e arrastar as letras que encontram-se a direita
dos desenhos e encaixar nos espacos para formar corretamente as palavras

correspondentes pelos desenhos.

" Tela inicial do jogo Disponivel em <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=359>
Acesso em: 10 nov. 2012.



CONCLUSAO

Com frequéncia se diz que a tecnologia esta mudando profundamente a
educacdo, pois ela desafia o que j4 estda definido em relacdo a aquisicdo de
conhecimento, dispde novas maneiras de motivar os educandos e oportuniza
incessantes maneiras trabalhar a criatividade nos alunos.

Como percebemos, ndo é de hoje que se tem esta perspectiva em relacdo a
tecnologia, muito antes dos computadores invadirem a vida das pessoas, muitos
estudiosos ja defendiam o uso de tecnologias nas escolas como televisao, filmes,
radio, entre outros.

Estes meios trouxeram profundas mudancas na forma como se ensina e
como se aprende, e em pouco espaco de tempo tornou a escola passivel de
mudancas constantes, um sistema que antes era solido, rigido e pouco modificavel.

Atualmente percebe-se que governos querem resolver problemas em
educacao inserindo computadores e laboratérios de informatica nas escolas, mas o
que nao percebem é que professores despreparados, desmotivados e com pouco
conhecimento na area digital pode gerar um problema ainda maior. A visdo do uso
das novas tecnologias nas escolas deve ser inovadora e nao milagrosa,
computadores ndo vao resolver problemas de anos de uma educacdo mal
sistematizada e mal organizada.

A informatica, a internet, os softwares educacionais, as redes sociais, 0
correio eletrénico, radio, televisdo, cameras digitais, sdo tantos os aparatos
tecnologicos que podem auxiliar a tornar a educagdo uma pratica mais atualizada e
mais prazerosa para 0s alunos, porém necessita-se de estudo, de formacéo, de
vontade por parte de escolas, de professores, de querer inserir a tecnologia na
pratica do dia-a-dia e depende também da disponibilizacdo dos materiais, 0 que em
algumas localidades e escolas muito carentes estes recursos demoram anos para

chegar e quando chegam ja estdo defasados.
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