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RESUMO

Este artigo trata de um aplicativo desenvolvido pelo Instituto de Alfa e Beto que tem como proposito
favorecer a alfabetizagdo das criangas no 1° ano do Ensino Fundamental trabalhando as habilidades de
leitura e escrita através de jogos cognitivos digitais com as criangas inseridas no programa Alfa e Beto
de Alfabetizagdo. A tematica desse estudo consiste em discutir a realidade do cenario da utilizagdo
destes jogos na Escola Municipal Adelaide Rosa no municipio de Agua Branca — PI e como este
mesmo tem influenciado a aprendizagem das criangas em processo de alfabetizagdo. O objetivo
analisar a contribui¢do do aplicativo ALFA GALAXI desenvolvido pelo instituto ALFA E BETO, na
alfabetizagio de criangas do 1° ano do Ensino Fundamental, em Agua Branca Piaui, no periodo de
Julho a Agosto de 2017, destacar os principais atributos presentes nos recursos de multimidia do
aplicativo Galaxia Alfa que favorecam a aquisicdo da leitura e da escrita.
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INTRODUCAO

Este artigo trata de um aplicativo desenvolvido pelo Instituto de Alfa e Beto que tem
como propdsito favorecer a alfabetizacéo das criangas trabalhando as habilidades de leitura e
escrita através de jogos cognitivos digitais com as criancas inseridas no programa.

Para escrever este trabalho, algumas motivaces emergem da necessidade de conhecer
como o uso de jogos digitais podem contribuir para a aprendizagem de criancas em idade de
alfabetizacéo.

Assim, tem-se como objetivo analisar a contribuicdo do aplicativo ALFA GALAXI
desenvolvido pelo instituto ALFA E BETO, na alfabetizacio de criancas do 1° ano, em Agua
Branca Piaui, no periodo de Julho a Agosto de 2017, destacar os principais atributos presentes
nos recursos de multimidia do aplicativo ALFA GALAXI, que favorecam a aquisicdo da

leitura e da escrita das criangas no 1° ano, analisar os fatores que influenciam a interagéo entre
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a crianga da primeira infancia e a informacéo digital e observar os resultados em sala de aula

apos o periodo de dois meses de uso do programa.

Entende-se a utilizacdo das atividades tecnoldgicas como importante oportunidade
para a consolidacdo das habilidades propostas para as criancas em idade de alfabetizacéo,
visto que as atividades sdo realizadas de uma forma ludica, despertando a curiosidade e o
prazer de se aprender enquanto se diverte.

NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO.

A utilizacdo de tecnologias educacionais no processo de alfabetizagcdo tem se tornado
um recurso muito eficaz, uma vez que algumas escolas aceitam que a tecnologia é uma
importante ferramenta efetiva que facilita o processo de aprendizado das criancas em idade
de alfabetizagéo.

A sociedade contemporanea encontra-se inserida no mundo das tecnologias
aplicando-as a todos os campos do saber, na busca por novos conhecimentos de forma
constante.

Na atualidade é indiscutivel a necessidade do ser humano estar constante em
formagéo. Conforme Benevenutti e Fisher (2009) a preocupacdo com a aprendizagem e o
dominio da leitura bem como da escrita esta cada vez presente no dia-dia escolar e na
sociedade como um todo. As préaticas de alfabetizacdo se renovaram em funcdo das demandas
sociais e econémicas, bem como a partir de novos paradigmas que pressupdem redefinicGes
quanto ao letramento de cada individuo.

Soares (1998, p. 47) afirma que letramento ¢: “estado ou condi¢do de quem ndo apenas
sabe ler e escrever, mas cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita.” Sendo assim,
a escola vem a ser um espaco social apropriado para a colaboracdo e influéncia nas novas
formas de organizacdo social. Neste sentido, faz-se necessario rever o processo de
alfabetizacdo em seu desenvolvimento. A revisdo metodoldgica € essencial para a
implantacdo dessas novas exigéncias sociais e culturais que surgem na medida em que as
tecnologias da informacdo e do conhecimento evoluem. De acordo com Ferreiro (1993),

[...] as criancas séo facilmente alfabetizaveis desde que descubram, através
de contextos sociais funcionais, que a escrita € um objeto interessante que

merece ser conhecido (como tantos outros objetos da realidade aos quais
dedicam seus melhores esforcos intelectuais). (FERREIRO, 1993, p.25)
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Desta forma, é importante destaca a importancia dos jogos digitais no processo de

alfabetizacéo. Estas novas tecnologias incentivam as criangas a leitura e escrita, desenvolvem
a capacidade de concentracdo e o raciocinio l6gico dos mais pequenos.

O jogo leva a crianca a um movimento mental que na maioria dos casos necessita do
reconhecimento e da busca de informacdes, para avancar para outras fases é preciso recorrer
aos conhecimentos adquiridos, testando hipdteses, explorando a espontaneidade e a
criatividade. Para além do divertimento os jogos contribuem e enriqguecem o desenvolvimento
intelectual das criancas, construindo por meio da experimentacdo uma transicdo entre o
mundo real e 0 mundo imaginario, e favorecendo ainda a apropriacdo e interpretacdo dos
recursos linguisticos importantes no processo de alfabetizacdo. De acordo com Freire (1983,
p.49), alfabetizar:

E construir um conhecimento. Alfabetizar-se é adquirir uma lingua escrita
através de um processo de constru¢do do conhecimento com uma visdo da
realidade. A crianca € 0 sujeito do processo educativo, ndo havendo
dicotomia entre o aspecto cognitivo e afetivo, mas uma relacdo dindmica,
prazerosa, dirigida para o ato de conhecer 0 mundo.

A alfabetizacdo na perspectiva de letramento deixa de lado o aprendizado automatico,
repetitivo e descontextualizado para suscitar a curiosidade e a criatividade, vista para Paulo
Freire como “inquietagao indagadora, como inclinacdo ao desvelamento de algo, como
pergunta verbalizada ou ndo, como procura de esclarecimento, como sinal de atencdo que

sugere e alerta faz parte integrante do fendmeno vital” (FREIRE, 2002, p. 18).

O USO DE JOGOS COM CRIANCAS DO ENSINO FUNDAMENTAL.

As instituicdes educacionais estdo percebendo que as tecnologias tem uma importante
contribuicdo para aprendizagem na atualidade. O processo de ensino aprendizagem tem a
necessidade de acompanhar a evolucdo dos instrumentos tecnolégicos e as contribuicdes dos
mesmos para a aquisicdo de novos conhecimentos.

O trabalho pedagogico a partir dos jogos eletronicos tem a funcdo de contribuir para o

desenvolvimento dos exercicios dos aspectos cognitivos, para que as atividades se tornem
mais ladicas e prazerosas a0 mesmo tempo em que contribui para o desenvolvimento das

habilidades necessarias a aquisi¢ao da leitura e escrita.

Anthropy (2012) destaca a importancia de se aumentar o ndmero de individuos

capazes de se expressarem por meio dos jogos:
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Jogos contam histérias que transmitem os valores de seus criadores de
maneira Unica: ndo somente através de seu conteudo explicito, mas também
atraves da ldgica de seu design, e dos sistemas que decide modelar. E se os
jogos transmitem os valores de seus criadores de uma maneira Unica, entdo é
absolutamente essencial que existam mais criadores disseminando mais
valores, mais perspectivas. Os videogames devem se tornar mais pessoais.
(ANTHROPY, 2012, S/P, traducdo nossa).

Da mesma forma, uma maior compreensdo sobre o uso de jogos digitais como
artefatos culturais que podem favorecer o ensino aprendizagem de alunos do ensino
fundamental em idade de alfabetizacdo que busquem novos tipos de experiéncias através dos
mesmos, e questione o que é oferecido pela industria.

Através do jogo, a crianca comeca a perceber que na vida ndo se ganha todas as
vezes, aprende gue enguanto uns saem vitoriosos, outros perdem e nem por isso alguém deixa
de ser importante por ter sido vencido em um determinado jogo. Desta forma, por meio dos
jogos € possivel desenvolver na crianga importantes competéncias para a sua vida que é o fato
de “ganhar ou perder”, pois geralmente o ser humano quer somente as vitorias e ndo aceita as
derrotas, e por isso as criangas precisam entender que nem sempre as pessoas saem vitoriosas
em todas as situagoes.

Os jogos possibilitam que as criangas evoluam corretamente e se tornem mais
completas em suas necessidades simbolicas, levando a que todas essas acdes os levem para
crescimento e conhecimento pessoal. E ainda, o brincar através dos jogos ainda possibilita
bons relacionamentos em grupos. Brincar em grupo favorece as formas de uma crianca se
comunicar.

Para Pozas (2011, p. 15)

Brincar ¢ uma das principais atividades da crianga. E por meio da
brincadeira que ela revive a realidade, constréi significados e os ressignifica
momentos depois. Dessa forma, aprende, cria e se desenvolve em todos 0s
aspectos.

Brincar ndo se resume apenas ao prazer e diversdo, mas também a composi¢do por
parte da crianga, do seu conhecimento, sendo capaz de ser uma pessoa Unica, autbnoma e apta

a tomar suas proprias decisdes em um tempo futuro.
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METODOLOGIA

Tomando como base os conceitos de alfabetizacdo e letramento apresentados neste
trabalho, esta pesquisa foi desenvolvida em uma turma de 1° ano do ensino fundamental da
Escola Municipal Adelaide Rosa em Agua Branca — PI. A turma era formada por 20 criancas,
com idade entre 6 e 7 anos, sendo 10 meninas e 10 meninos. A pesquisa-acdo foi a concepgéo
metodoldgica empregada para conduzir este estudo, que, por sua vez, foi organizado baseado
na abordagem qualitativa.

A pesquisa-acdo retratada como proposta de trabalho a verificacdo da préatica docente,
fundamentada no principio de agdo-reflexdo-acdo em forma circinada. Por esse entendimento,
ao realizar a pratica docente, o professor estard a0 mesmo tempo, repensando sobre seu fazer
pedagdgico e procurando resultados mais adequados no planejamento das a¢Oes voltadas para
a aprendizagem, e assim, por diante. Neste sentido, o professor ao ministrar suas aulas além
de observar os estudantes, transforma-se também observador das suas préprias praticas
educacionais e, analisando o proprio comportamento nesse contexto, pode modificar sua acdo

descobrindo estratégias que possam potencializem o ensinar-aprender (FRUET, 2010).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Podemos considerar que o trabalho com jogos eletrénicos foi uma experiéncia exitosa,
levando em consideracdo a leitura de palavras, processos sintaticos e processos semanticos em
que se encontravam os alunos, houve uma notavel diferenca entre o desenvolvimento dos
conhecimentos apresentados pelas criancas no primeiro teste e no teste seguinte do proprio
programa, mostrando crescimento na habilidade de leitura apds a préatica dos jogos eletrénicos
de alfabetizacéo.

No decorrer do desenvolvimento deste trabalho, os alunos do 1° ano foram levados
diariamente ao laboratério de informatica, onde as atividades propostas nos tabletes da galaxia
alfa foram aplicadas em forma de jogos que motivaram as criancas a atravessarem, com

recursos dos videogames, todas as etapas de alfabetizagcdo com controle e flexibilidade das

atividades.

As atividades do Galaxia Alfa engajaram as criancas, e estimularam-nas a aprender
salvando as aldeias dos Panuis e Nupais nos jogos eletrdnicos. Nas variadas atividades, 0s
erros que as criangas praticavam ndo eram punidos, mas assim como em todo jogo de video

game gue tem seus niveis ou etapas de jogo, quando as criangas cometiam algum erro, elas
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eram levadas pelo aplicativo da atividade a recomecar a tarefa para que assim pudessem

desenvolvelver a habilidade proposta e posteriormente avangar para um nivel mais elevado do
jogo. Neste, os alunos seguiam estimulados a aprender a cada atividade. Aos educadores, foi
permitida avaliacao rapida do aluno e o foco no que ele estava precisando desenvolver, visto
que o trabalho das atividades na galéxia alfa tratava-se de um aprofundamento e extensdo dos
contetdos que eram ministrados nas salas de aula.

Assim, foi possivel trabalhar de forma a criar maior interesse para a leitura e escrita
dos alunos que ndo obtiveram o desempenho esperado. Também foi possivel observar a
economia de tempo para a aplicagdo dos testes do programa para escolas e secretarias que
facilitou 0 acompanhamento global dos alunos e qualidade na uniformidade pedagdgica.

Abaixo, relacionou-se as situacfes de aprendizagem envolvendo o uso das TICs e a

descricdo de cada uma.

Mundo |

O Principio Alfabético: as criangas conheceram as letras e os fonemas e deram inicio
ao processo de alfabetizagao, pois elas passaram a dominar o principio alfabético.

Neste nivel do jogo, as letras foram apresentadas as criangas, onde elas treinaram a
grafia com atividades de coordenagdo motora proposta no jogo e também ouviram 0s sons
das letras através dos fones de ouvido conectados aos tablets, nas atividades do galaxia alfa,
elas ouviram os comandos para cada etapa da atividade e assim seguiram avangando 0s hiveis

a cada vez que reconheciam as letras que estavam propostas nas etapas de cada nivel.

Figura 1: jogo principio alfabético

Fonte: Alfa e beto solugdes — IAB digital
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Mundo 11

A Conquista: as criangas aprenderam a decodificar, reconhecer palavras, ler frases e
textos e desenvolveram fluéncia de leitura e compreensao.

Neste nivel, as criangas comegaram a perceber que a partir da juncdo de sons de vogais
e consoantes formavam-se silabas e posteriormente as palavras, das palavras as frases e
textos, treinando a fluéncia e a compreensao da leitura nas atividades.

Figura 2: jogo principio alfabético

Fonte: Alfa e beto solugdes — IAB digital

Desafio X

Ao final das etapas, desafio extra para a crianga (e o professor) ver se aprendeu e se
verificar estratégias individualizadas de apoio.

Neste desafio, foi possivel perceber as criancas que ja dominavam as habilidades de
leitura e escrita, e também as que ainda precisavam de mais atengdo em relacdo a

compreensdo da formagéo das palavras.

Figura 3: Jogo Desafio X

Fonte: Alfa e beto solugdes — IAB digital
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Relatoérios

Através dos relatorios gerados apds o desenvolvimento das atividades e aplicacdo dos
testes do programa, pais, professores, coordenadores e secretarios puderam acompanhar a
evolucdo das criancas em cada etapa.

Os avangos nas habilidades de leitura, escrita e oralidade da turma foram registrados
através do teste de leitura e escrita. Estes foram disponibilizados pelo aplicativo da galéxia
alfa em que foram avaliadas as habilidades adquiridas pelos alunos durante o tempo no qual
foram executadas as atividades de sala de aula e as tarefas digitais dos softwares.

Os resultados apresentados pelos alunos foram significativos. No decorrer deste
estudo, as criangas mostraram evolucdo do processo de aquisi¢do da leitura, assim como o
interesse e motivacdo como destacou 0s registros individuais de cada aluno e o perfil geral de
cada turma ap0s a conclusdo das atividades propostas dos contetdos ministrados pela
professora do programa. As situacdes de aprendizagem propostas pelos desafios dos jogos de

alfabetizacdo foram sempre aguardadas com expectativas e entusiasmo pelos estudantes.

Tabela 1: Relatério dos jogos

m2nT Relaitrio Gerencial por Escola

Relatério Gerencial por Escola
Agua Branca - Piaui

DIAS JOGADOS HORAS JOGADAS % de desafios jogados Total Estrelas

Data que jogou
Encola » Total de estrelas | Total Estrelas
Acumulado  MoMés  Pela Gitima vez  mMadia por Escola  Média por Dia  MUNDO 1 | MUNDO 2 | GERAL

possiveis Acumuladas
Escola Municipal Adelaide Rosa 1 2 131072017 03:48:56 00:20:48 1B67% 0.00% 3.93% o7 243 T9%
Escala Municipal Maria de Sousa 17 3 161072017 10:37:53 00:18:45 5891% 331%  1523% 1189 1023 BE%
Escola Municipal Anatélia Cameiro 22 3 131072017 10:40:52 00:15:37 2841% 5.83% 1058% 826 662 B0%
Escola Municipal Jodo Justo 13 2 17no0MT 04:2706 00:20:32 1825% 0.00% | 3.84% 300 292 7%
Escola Municipal Perpétua Cordeiro 1 1] 180972017 13:08:16 18:38:56 1971% 0.00% 4.15% 324 201 0%

Total de alunos abaixo de 213 []

Média de estrelas/aluno 502|589

Compreendendo:
Estrelas:

* se a cor for vermalha: o aluno conquistou menos de 2/3 das estrelas que disputou.
* sea cor for azul: o aluno conquisiou mais de 2/3 das estrelas que disputou.

% desafios jogados: % do jogo que o aluno j& concluiu.

Fonte: Alfa e beto solugdes — IAB digital.
Percebeu-se ainda que, além das habilidades de leitura e escrita, 0s alunos puderam
desenvolver a autonomia, a autoestima e a sensacdo de seguranca, caracteristicas estas,
importantissimas para um processo ensino-aprendizagem bem sucedido. Entendeu-se, entao,

que a incluséo das TIC favoreceu positivamente 0s processos de alfabetizacdo e letramento da

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO
OV e

turma investigada otimizando-os por meio das diversas possibilidades de interagdo que

permitiu.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi estudado, podemos perceber as contribuigdes que 0S jogos
eletrénicos de alfabetizagdo possibilitam ao desenvolvimento cognitivo das criangas que sao
essenciais para sua aprendizagem em fase de alfabetizagdo. Quando incluimos esses jogos em
sala de aula, estamos enriquecendo conhecimentos que influenciam o desenvolvimento dos
alunos em sua aprendizagem.

Os caminhos para que acontecam a alfabetizagdo contemplam técnicas e métodos
especificos, mediadores no processo de aquisi¢ao do conhecimento. A Reflexao sobre o fazer
pedagégico no dia-dia necessita de mecanismos especificos que possam levar a atingir os
objetivos é meta positiva de um bom educador que busca superar as dificuldades do aluno e
que sabe que as atividades necessitam estar ir a favorecer o entusiasmo do educando,
mostrando resultados positivos tanto para o conhecimento como para a alegria de realizar a
atividade por parte dos alunos, quanto para as requisicées da escola.

Neste sentido, os jogos podem ser utilizados de forma a contribuir para aprendizagem
se usados de forma adequada. Por isso, é necessario, que busquemos mais estudos e pesquisas
para a fim de chegarmos cada vez mais em maneiras de chegar nas criangas das novas
geracées cada dia mais conectadas. Com o uso de computadores e outros materiais
tecnoloégicos, podemos executar atividades de ensino que podem mudar o conservadorismo
pedagaogico que ja nao deveriam fazer parte da pratica pedagdégica.

Portanto, para a produgdo desse trabalho foi necessario o apoderamento de técnicas
que, fundamentado em dados qualitativos abrange contextos de aprendizagem, em que 0
objetivo foi verificar a eficacia dos jogos dispostos no aplicativo galaxia alfa do Instituto Alfa
e Beto. Para sua pratica, realizamos estudos da bibliografia de alguns autores e contamos com

a participagao e colaboragdo dos monitores que auxiliam os alunos em suas atividades nos

tabletes.
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