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RESUMO

Esta pesquisa verifica a influéncia dos jogos digitais, dos jogos ndo digitais e das atividades
digitais, na rotina da sala de aula. Busca responder as seguintes questdes: ha influéncia
positiva dos jogos, especialmente os digitais, no processo de alfabetizacdo? Existe prevaléncia
dos jogos no papel em detrimento dos jogos digitais? Os jogos digitais, quando
disponibilizados, podem ser considerados remidiagdo dos jogos impressos? O objetivo geral é
verificar qual a influéncia dos jogos, especialmente os digitais, no processo de
alfabetizacdo/letramento das criancas. Os objetivos especificos sdo: identificar quais sdo 0s
jogos que participam do contexto da sala de aula; identificar quais os jogos digitais e ndo
digitais sdo realizados na sala de aula e identificar que tipo de interagdo os jogos digitais
geram entre os alfabetizandos. Ademais, € pretensdo identificar as habilidades que os jogos
digitais podem desenvolver no (a) estudante. Para contemplar tais objetivos, a fundamentagéo
tedrica pauta-se em quatro conceitos: a alfabetizacdo, o letramento, o jogo e a atividade. O
conceito de alfabetizacdo tem como base autores como: (Soares, 2004:2006), Kleiman
(2006;2009), Faraco (2000), Curto (2000), Cafiero (2010), Coscarelli e Novais (2010). O
conceito de letramento foi embasado nos tedricos: Street (2000), Soares (2004; 2006) e Rojo
(2009) e o conceito de jogo tem como referéncia Gee (2004), Huizinga (2000), Ribeiro e
Coscarelli (2009) e Kishimoto (2000). O conceito de atividade foi embasado nos teoricos:
Moreira (2011) e Mesquita (2010). A metodologia selecionada para contemplar os objetivos €
a qualitativa, mais especificamente, o estudo de caso. A coleta de dados acontece em uma
escola publica no municipio de Contagem. Para a coleta de dados, trés instrumentos sdo
selecionados e utilizados: a entrevista, a observacdo e o questionario. Os resultados revelam
que o quantitativo de jogos digitais é pequeno, mesmo estando fixos na rotina da turma e que
a opcdo pela utilizacdo dos jogos parte da experiéncia e da importancia dada pela professora,
uma vez gue 0s mesmos ndo sdo pautados no Projeto Politico Pedagogico da escola. Por outro
lado, a pesquisa demonstra que as criancas gostam de jogos, que elas geralmente participam
de situacdes de jogos com outras pessoas e que ndo percebem essas situagdes somente como
brincadeira; o prazer do jogar estd atrelado as vérias situacbes de aprendizagem, inclusive
aquelas ligadas a leitura e a escrita. De tal maneira, 0s jogos podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a leitura e a escrita, desde que trabalhados de

maneira sistematica e com um planejamento prévio.

Palavras-chave: Jogos digitais; atividades digitais; alfabetizacdo; letramento



ABSTRACT

This study examines the influence of digital games, non-digital games and digital activities in
the classroom routine. It aims to answer the following questions: Do games, especially digital
ones, have a positive influence on the literacy process? Are games on paper more effective
than digital ones? Digital games, when available, could be considered a reproduction of
printed games?. Considering these aspects, the overall aim of this study is to verify what the
influence of games is, especially digital ones, on children’s literacy process and the specific
objectives of the study are to identify what games are used in the classroom context; identify
what digital games and non-digital games are utilized in the classroom and identify what kind
of interaction digital games generate between the students. Moreover, it is not possible within
the scope of this study to identify all the skills digital games can develop in the student. In
order to address all goals, the theoretical framework is modeled on the concepts of literacy
and games. The concept of literacy is based on authors such as: (Soares, 2004:2006), Kleiman
(2006; 2009), Faraco (2000), Curto (2000), Cafiero (2010), Coscarelli e Novais (2010), and
Street (2000), Soares (2004; 2006) and Rojo (2009). The concept of games in Gee (2004) in
Ribeiro and Coscarelli (2009) and the concept of activity in Moreira (2011) e Mesquita
(2010). The methodology of the study is qualitative, more specifically, that of a case study.
Data collection takes place in a public school in the city of Contagem. The instruments used
in data collection were interview, observation and questionnaire.The results indicate that the
number of digital games is small, even if part of class routine and that the decision of using
those games depends on teachers’ experience and on the importance given to them by the
teacher, since digital games are not included in the school Pedagogical Political Project. On
the other hand, the study shows that children like games, that they usually take part in game
situations with other people, and that they do not understand (realize) these situations only as
playing games; the pleasure of playing is linked to various learning situations, including those
related to reading and writing. So, digital games that are not only a reproduction of games on
paper, may contribute to children’s development of skills related to reading and writing, when

they are systematically worked and with prior planning.

Keywords: digital games, digital activities, literacy
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INTRODUCAO

Com o objetivo de possibilitar uma nocdo abrangente das razdes pelas quais me atrevi a
realizar esta pesquisa e pelas opcOes tomadas no decorrer de sua realizacdo, considero
relevante fazer, nesta introducdo, uma sintese em primeira pessoa, da minha trajetdria
profissional e académica, onde o jogo é abordado como elemento principal. Na sequéncia séo

destacados o problema, as perguntas e o objeto de pesquisa.

Na minha trajetéria como alfabetizadora da rede publica de ensino, acompanhei
cotidianamente situacBes de jogos no trabalho pedagdgico. A proposta de levar as criancas a
vivenciarem essas situacfes se pautava na possibilidade de proporcionar-lhes momentos de

desafios, com um toque de ludicidade.

Jogos como bingo, xadrez, jogo da velha, circuito de atividades?, entre outros, faziam parte da
proposta de alfabetizacdo, na medida em que favoreciam o agrupamento de criancas e a
interacdo de umas com as outras, além da percepcdo do proprio corpo, do espaco em que
circulavam, do respeito as regras e combinados e da elaboracdo de estratégias para vencer o
jogo. Ademais, 0s registros dos jogos realizados, tendo-me como escriba, permitiam as

criangas entenderem que as situagdes vivenciadas poderiam ser transformadas em textos.

Essas acOes das criancas ao jogarem eram fundamentais, ja que estavam ligadas diretamente a
capacidade de escolha de cada uma, isto é, capacidade de opinar, ou mesmo de escolher a
melhor estratégia para vencer o jogo. Elas também estavam ligadas ao fato de as criancas
perceberem-se como integrantes do referido jogo, tornando-se  protagonistas e ndo apenas
coadjuvantes do processo. Assim, 0 jogo era um instrumento utilizado para tornar as aulas
menos cansativas e proporcionar as criancas momentos de desafio para fazé-las refletir, tracar
estratégias diante de um problema e, além disso, dialogar sobre o trabalho em grupo e
colaborativo.

Na minha trajetéria académica, o0s jogos também se fizeram presentes. Em duas disciplinas
isoladas sobre a tematica Letramento digital, feitas na Universidade Federal de Minas Gerais,

pude estudar sobre os jogos ndo digitais e os digitais, e de como a tecnologia pode ser fator de

1 Kishimoto (2000) faz a distingdo entre brincadeira e jogo. A brincadeira é entendida no sentido somente da
diversdo. O jogo, para a autora, além de trazer intrinsecamente o sentido da diversdo, ainda aborda a questdo do
aprendizado. Nesta pesquisa, consideramos a brincadeira um elemento essencial para a aprendizagem e para a
alfabetizacdo, mas nos concentraremos no jogo a partir de Ribeiro (2009) que esta explicitado no capitulo 3.
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contribuicdo para o trabalho pedagdgico na escola. Nessas disciplinas comecei a me interessar
por equipamentos tecnoldgicos que algumas escolas publicas ja possuiam, seja por parte de
projetos federais, que € o caso do Proinfo e Projeto UCA2, como equipamentos adquiridos por

parte do governo municipal da cidade de Contagem, qual seja a Mesa Alfabeto®.

Impulsionada por esses estudos participei, durante o ano de 2012, do Projeto Aladim, um
grupo de pesquisa que tinha como seu objetivo principal desenvolver jogos para auxiliar o
processo de alfabetizacdo de criancas em fase de aquisic¢éo do sistema de escrita do Portugués.
Os encontros desse grupo me possibilitaram 0 acesso aos estudos tedricos a respeito da
tecnologia na sala de aula. Como minha préatica sempre foi voltada para a alfabetizagdo
interessou-me muito conhecer como e se 0s equipamentos tecnoldgicos, que havia
identificado nas escolas, poderiam de fato contribuir para o aprendizado da leitura e da
escrita. Somado a essa questdo, interessou-me também entender como se daria esse processo
da apropriacdo pelas criangas da tecnologia diante de tantas mudangas no tocante a

antecipacéo destas na escola.
DELIMITANDO O PROBLEMA

Com a insercao cada vez mais cedo das criangas nas instituicdes educacionais, sobretudo com
a Lei 11274 de cinco de fevereiro de 2006*, que prevé a obrigatoriedade da frequéncia das
criangas de 6 anos no Ensino Fundamental, a possibilidade de um rompimento das praticas
ltdicas, nas quais estdo incluidos os jogos® torna-se real. Até a implantacéo da referida lei, as
criancas de 6 anos estavam inseridas no pré-escolar e vivenciavam praticas que ndo se
pautavam, prioritariamente, no processo de alfabetizacdo ou no uso da escrita como

linguagem privilegiada na sala de aula.

2 O Proinfo é um programa educacional do Governo Federal que tem como objetivo promover o uso pedagdgico
da informética na rede publica de educagdo basica. http://portal.mec.gov.br/index.php?ltemid=462. O Programa
Um Computador por Aluno — PROUCA também desenvolvido pelo Governo Federal tem por objetivo ser um
projeto Educacional utilizando tecnologia, inclusdo digital e adensamento da cadeia produtiva comercial no
Brasil. ww.uca.gov.br/institucional/projeto.jsp

3 A mesa alfabeto é um recurso tecnolégico da empresa Positivo que tem como objetivo levar a tecnologia as
escolas.

4 Essa lei foi decretada pelo Congresso Nacional e altera a redacdo dos artigos 29, 30, 32 E 87 DA LEI N° 9.394,
de 20 de dezembro de 1996 (LDBEN). Ela disp&e sobre a educacdo de nove anos para o Ensino Fundamental
sendo a matricula obrigatéria a partir dos 6 anos de idade. http://www.paulofreire.org/wp-
content/uploads/2012/Cam_Ensino/Lei-11274.pdf

> Essa constatagdo tem como pressuposto a pratica pedagégica na rede publica de ensino.
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O pre-escolar, nome dado a esse periodo de escolaridade, ndo se desvinculava da discussao e
do uso da escrita, mas também ndo previa a obrigatoriedade de fazer com que as criangas
iniciassem, aos seis anos, o processo de alfabetizacdo com habilidades até entdo previstas para
as criancas de sete anos. A transicdo desse periodo para o Ensino fundamental traz, muitas
vezes, para a rotina das atividades da sala de aula, préaticas de alfabetizacdo mais fechadas, ou
seja, condensadas ao trabalho com o alfabeto, fichas para serem copiadas e textos sem sentido

como pressuposto para o ensino de silabas/ letras.

Tais praticas tornam os jogos uma estratégia para a “sobra do tempo” ou para “dar tempo”
para que o professor realize as atividades enquanto as criangas os utilizam. Em uma pesquisa
sobre a passagem da educacdo infantil para ensino fundamental, Neves (2010) analisou a
realidade de duas escolas de Belo Horizonte e constatou que:
Ao inserir-se no ensino fundamental, as criangas depararam-se com um hiato entre
as experiéncias desenvolvidas na educacéo infantil e as praticas educativas da nova

escola. Assim é que o brincar, um dos elementos centrais da cultura de pares, foi
situado em segundo plano no contexto da sala de aula. (NEVES, 2010. P.293)

O brincar, que é do humano e essencialmente da crianca, acaba desvalorizado enquanto
elemento de aprendizagem para dar lugar a constante realizacao de atividades no papel. Essas
atividades sdo consideradas positivas pelos profissionais porque permitem controle da turma,

isto é, as criangas ficam mais quietas, facilitando a manutencéo da disciplina.

A disciplina “fabrica individuos; ela ¢ a técnica especifica de um poder que torna os
individuos a0 mesmo tempo como objetos e como instrumentos de seu exercicio”
(GODINHO, 1995, p.47)% Isso significa que a forma de controle através de atividades permite
que o professor seja 0 elemento central, ou aquele que direciona todas as a¢des das criancas.
Dentro desse contexto, a rotina das criancas esta pautada no uso restrito da sala de aula. As
carteiras, ainda posicionadas em filas, impedem a transgressao e dociliza os corpos. Isto &, as
criancas ficam, na maioria do tempo, sentadas nas suas carteiras com uma organizacao do
espaco ainda engessado em filas o que as limita em termos de interacdo e de dialogo umas

com as outras.

& Nesse livro, Godinho faz uma discussdo bem aprofundada das relagdes de poder existentes na instituigdo
escolar, reportando a tedricos importantes, como Michel Foucault. GODINHO, Maria Eunice. Educagdo e
Disciplina. Rio de Janeiro: Diadorim Editora. 230p.
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Em meados de abril de 2013, o Conselho Nacional de Educagdo (CNE), 6rgdo do Ministério
da Educacdo (MEC), oficiou a todas as secretarias municipais de Minas Gerais para que
cumprissem a decisdo judicial proferida nos autos da Acdo Civil Publica n°50861-
51.2012.4.01.3800°. Essa decisio revoga as resoluces CNE/SEB 01 e 06/2010% que
determinam a entrada das criangas no Ensino Fundamental aos seis anos, com recorte etario
até trinta e um de marco. Assim, mudou-se a data de trinta de margo para trinta e um de
dezembro, a partir de uma avaliacdo psicopedagdgica que comprovasse 0 rendimento da

crianca.

Em funcdo de mobilizagdes do Movimento Interféruns de Educagdo Infantil no Brasil
(MIEIB) essa decisdo foi derrubada, dando lugar a lei n° 20817°, de 29 de julho de 2013, no
qual se definiu a “data de corte” para o ingresso no ensino fundamental no Estado de Minas
Gerais como sendo o dia trinta de junho. Essa lei trouxe um certo alivio para a militancia da
Educacdo Infantil no sentido de assegurar que as criangas ndo fossem, mais uma vez,
antecipadas no Ensino fundamental. Entretanto, devido a uma série de interpretacbes em
diferentes instancias juridicas e do poder executivo, essa lei foi sendo descumprida ou
gerando transtornos, em especial para as criangas que completam seis anos entre 0s meses de

abril a junho.

Os apontamentos destacados sobre o recorte etario sdo importantes para uma reflexdo mais
aprofundada no que diz respeito ao tempo da infancia e colocam em debate a questdo dos
jogos e do ludico como estratégias para a aprendizagem. As criancas, desde cedo, estdo
vivenciando praticas repetitivas, que consideram a escrita como um fim e ndo como um

processo.

7 Trata-se de aco civil pablica, com pedido de tutela antecipada, proposta pelo Ministério Pablico Federal
contra a UNIAO Federal, pugnando pela condenagio da Ré de fazer consistente na “reavaliagdo dos critérios de
classificacdo dos alunos de ensino fundamental, garantindo, também, o acesso das criangas com seis anos
incompletos, que comprovem sua capacidade intelectual por meio de avaliagdo psicopedagdgica. PROCESSO
N.°50861-51.2012.4.01.3800. http://www.migalhas.com.br/arquivo_artigo/art20121126-02.pdf

8 A resolucdo CNE/SEB n° 1, de 14 de janeiro de 2010, define diretrizes operacionais para a implantacdo do
Ensino Fundamental de 9 anos e a resolugdo e a resolucdo CNE/SEB n° 6 define diretrizes operacionais para
matricula no Ensino Fundamental e na Educacéo Infantil.
portal.mec.gov.br/index.php?ltemid=&gid=2483&option....Acesso em 15/04/2014.
*http://blog.centrodestudos.com.br/lei-n-20-8172013-data-corte-para-0-ingresso-no-ensino-fundamental-e-3006-
em-minas-gerais/.Acesso em 15/04/14.
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A questdo é ainda mais séria se remetida a Lei 11274 de cinco de fevereiro de 2006, ja
destacada acima, que prevé a obrigatoriedade de as criangas de quatro e cinco anos nas
unidades escolares até 2016. Até que ponto a especificidade da infancia sera respeitada
quando a lei estiver em vigor? Até que ponto a obrigatoriedade de entrada das criancas aos
quatro anos vai direcionar as praticas de experiéncias vivenciadas para o ensino da leitura e da
escrita no contexto restrito da sala de aula? Sera que as criancas de quatro anos terdo as
mesmas dificuldades no processo de transicdo a semelhanca do que ja esta ocorrendo com as

criancas de seis anos? E qual sera o lugar dos jogos nesse processo?

Essas questdes sdo importantes quando o mote € a infancia com suas caracteristicas proprias.
As criancas, independentemente de cultura, raga ou classe social, sdo curiosas, perspicazes no
que Ihes interessam; geralmente gostam de cantar, de dancar e, principalmente, de brincar e de
jogar. Elas costumam se interessar pelos jogos, pelo fato dos mesmos serem divertidos e
proporcionarem momentos de prazer. Por isso, esses se constituem como elementos essenciais
para 0 processo de desenvolvimento e, da mesma maneira, ser fator central no trabalho

educativo, especialmente, no Ensino Fundamental.
OBJETO DE PESQUISA

O que sdo jogos? Eles sdo importantes para o aprendizado, sobretudo na alfabetizacdo? Os
jogos fazem parte das diversas sociedades em épocas distintas. Por meio deles, a cultura dos
povos € preservada, bem como a sua histdria e cultura social. Por possuirem carater ltdico, os
jogos sdo instigantes e desafiadores e possibilitam ao jogador vérias habilidades que Ihes

permitem a interacdo e a compreensdo do mundo que o cerca. Sao elas:

0 estabelecimento de regras ou combinados e 0 seu cumprimento;
e 0 levantamento de hipoteses e a sua verificacdo;

e acelaboracdo de estratégias para vencer o jogo;

e aantecipacdo de acdes a partir das jogadas do adversario;

e averificacdo de similaridade de a¢Ges entre um jogo e outro.
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Ademais, os jogos permitem ao jogador “experimentar a vida em sociedade e a exercer papeis
sociais diversos” (RIBEIRO 2014)°. Isso significa que, por meio de um ambiente imaginario
possibilitado pelo jogo, o sujeito se insere nas varias situacées que ja pensou em vivenciar ou

que fazem parte do seu cotidiano e que necessita reproduzir.

Segundo Gee (2004), as capacidades que o jogador precisa desenvolver para vencer 0S
desafios dos jogos proporcionam 0 entretenimento e, da mesma maneira, a necessidade de
repeticdo, ou seja, 0 desejo de permanecer jogando. Por serem envolventes e possuirem
carater ladico, os jogos constituem uma estratégia importante e, da mesma maneira, um
pressuposto para o desenvolvimento de atitudes e de consciéncia moral. Isso significa que,
através das vivéncias das regras que sao impostas no jogo, o jogador percebe que pode
realizar determinadas acOes e que ndo pode realizar outras; percebe também que pode ganhar

ou perder a cada jogada.

Além disso, os jogos tém o carater de imprevisibilidade, o que torna cada jogada uma
surpresa. N&o ha como apontar antes do término de cada partida ou de cada fase quem ganha
e quem perde. Da mesma forma, quem sera premiado e quem ndo serd. No processo de
alfabetizacdo, os jogos costumam ser utilizados como ferramenta para um trabalho mais
prazeroso e ludico, no qual as criancas sdao desafiadas a pensar, a seguir regras estabelecidas, a
trabalhar em equipe, a ouvir e a elaborar opinides proprias acerca de situacdes do jogo!l. A
acdo de jogar pode fazer com que a crianca, além de perceber e seguir regras, aprenda
aspectos fundamentais que se configuram na possibilidade de fazer escolhas, arriscar-se ou

ndo em uma jogada, ocupar varios papeis.

Com a chegada das Tecnologias da Informacéo (TICs) no contexto educacional, novas formas
de jogar estdo sendo implementadas e novos jogos surgem com recursos variados que sdo

inseridos no que diz respeito a imagem, interface e som. Ha também os que sédo visualizados

10 palestra proferida pela professora Andréa Lourdes Ribeiro no curso do Programa de Intervencédo Pedagégica.
Prefeitura Municipal de Contagem. 25. set.2014.

110 MEC, com verba do FNDE/PAR, disponibiliza para escolas de todo o Brasil, Kits pedagdgicos do PAR.
Esses kits sdo constituidos de jogos voltados especificamente para a alfabetizacdo das criangas. Os jogos sdo:
caga rimas, dado sonoro, trinca magica, batalha de palavras, quem escreve sou eu, bingo da letra inicial e palavra
dentro da palavra. http://www.novasoureonline.com.br/index.php/educacao/246-kits-pedagogicos-do-

par.html
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como remidiagdo*?, ou seja, 0s mesmos jogos utilizados no papel ganham diferentes formatos
e repertorio linguistico no ambiente digital. Essa gama de recursos traz elementos novos para
0 processo de alfabetizacdo, quais sejam a leitura na tela, a utilizacdo de ferramentas do
computador (mouse, teclado, aplicativos), a utilizacdo da internet e a navegacdo nos
ambientes digitais. Além disso, novos jogos estdo sendo disponibilizados para o publico

infantil, em sites prdprios e de entretenimento.

Diante desse contexto, discussdes precisam ser realizadas no tocante a utilizagdo das
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) no processo da alfabetizacdo. Isto significa
que € necessario pensar se essas capacidades de ler na tela, aprender a utilizacdo de
ferramentas do computador, a navegagao em ambientes digitais, estdo sendo pautadas na sala
de aula. Outro ponto relevante € a propria influéncia que os jogos no papel e os jogos digitais

podem ter como estratégias no trabalho com a leitura e a escrita.

Nesse sentido, esta pesquisa tem como proposito verificar a influéncia dos jogos,
especialmente os digitais, no contexto da alfabetizacdo. E intencdo fazer um estudo
qualificado com observacéo direta do contexto de uma sala de alfabetizacdo, na rede publica
do Municipio de Contagem, para identificar se e como 0s jogos digitais fazem parte do
contexto da sala de aula, que tipo de interacdo eles geram e até que ponto podem contribuir
para 0 desenvolvimento das capacidades de leitura e escrita das criancas de seis anos, diante
do cenario destacado.

Para verificar a existéncia ou ndo da influéncia dos jogos no processo de alfabetizacdo das

criancas, foram selecionadas as seguintes perguntas de pesquisa:

a) Ha influéncia positiva dos jogos, especialmente os digitais, no processo de
alfabetizagédo?

b) Existe a prevaléncia dos jogos no papel em detrimento dos jogos digitais?

c) Os jogos digitais, quando disponibilizados, podem ser considerados remidiacdo dos

JOgos impressos?

12 Termo utilizado por NOVAIS (2009) para referir-se a atividades do papel transpostas para o ambiente digital
sem nenhuma alteracdo na ordem de conteido ou formato direto.
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A primeira pergunta esta fundamentada nos estudos de Araudjo (2009). Para o autor, a escola
deve se abrir para novas configuracdes do uso da linguagem que adentra o universo digital.
Na mesma medida, ele acredita que o trabalho pedagdgico precisa ser organizado de maneira

que as criancas sejam alfabetizadas e letradas ao mesmo tempo, inclusive digitalmente.

A segunda pergunta, qual seja a de que 0s jogos no papel séo mais utilizados nas interagdes
em sala de aula do que jogos digitais, parte da experiéncia na sala de aula. Pelo fato de parte
dos profissionais apresentarem dificuldade na utilizacdo de recursos tecnoldgicos acabam

aproveitando com mais frequéncia os jogos confeccionados no papel.

A terceira pergunta: os jogos digitais, quando disponibilizados, tendem a ser mais remidiagao
de jogos escritos do que efetivamente jogos que utilizam todo potencial da tecnologia também
advém da pratica escolar. As professoras podem utilizar atividades digitais como sindnimo de

jogo digital pelo fato de terem familiaridade com esse recurso no papel.

Diante do que ja foi exposto, é necessario destacar a maneira pela qual os capitulos foram
organizados. O primeiro destaca os conceitos de alfabetizacdo, letramento, dos jogos e das
atividades. A intencdo deste capitulo é evidenciar a importancia desses processos e a base
teorica selecionada para este estudo. O segundo capitulo compreende a metodologia utilizada
e os instrumentos de pesquisa. O terceiro e o quarto capitulos envolvem os grupos de jogos e
atividades selecionados a partir do trabalho de campo, a anélise dos dados e as conclusGes
mediante todo processo de investigacdo e de tratamento dos dados. Por fim, o quinto capitulo

trata das consideracdes diante de toda a investigacéo.
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CAPITULO 1 - CONCEITOS FUNDANTES DA PESQUISA: ALFABETIZACAO/
LETRAMENTOS E JOGOS/ATIVIDADES

Neste capitulo, o objetivo é apresentar os conceitos basilares deste estudo, ou seja, trazer um
aporte tedrico que possibilite fazer uma discussdo mais ampliada dos jogos — objeto da
pesquisa — no processo de ensino e aprendizagem, sobretudo, na alfabetizacdo. Para tal, o
texto foi organizado em cinco seg¢des. A primeira, intitulada “Alfabetizacdo: abordagem
conceitual e implicagdes teoricas” diz respeito a importancia da alfabetizacdo como
instrumento de poder, a implicacdo das teorias de aprendizagem nas préaticas escolares,
inclusive tendo como base discussdes sobre a inser¢do das novas tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem da escrita e da leitura. A segunda secdo, intitulada “Letramentos: os
conceitos ¢ suas principais dimensdes” aborda 0 conceito e as dimensfes principais do
letramento, além das vérias vertentes nas quais o letramento é pautado e, mais
especificamente, na cibercultura. A terceira sec¢do intitulada “Como alfabetizar letrando”
destaca a necessidade da alfabetizacdo e do letramento estarem inter-relacionados no ensino
da leitura e da escrita nos anos iniciais. A quarta se¢do intitulada “O jogo como elemento de
aprendizagem: abordagens e concepgdes” aborda o jogo enquanto elemento
fundamentalmente cultural e sua importancia como recurso pedagogico, sobretudo, no
ambiente digital. E, por fim, a quinta secdo aborda a distincdo entre atividade e jogo. Essa
distingdo torna-se pertinente tendo em vista que, pela experiéncia na escola, jogo e atividade

séo tratados como sinbnimos, o que ndo se configura de fato.
1.1.  Alfabetizacdo: abordagem conceitual e implicacGes tedrico-metodoldgicas

A alfabetizacdo diz respeito ao aprendizado do sistema alfabético, que é um sistema de
representacdo da escrita, juntamente com as normas que o regem. Alfabetizacdo € um
instrumento de poder, na medida em que favorece o processo de autonomia e possibilita que o
sujeito resolva sozinho situacGes em que a leitura e a escrita séo essenciais. Ou seja, constitui-
se num processo interno de apropriacdo e aquisicdo da lingua escrita. A alfabetizacdo é
também “(...) um processo ativo de reconstru¢do por parte do sujeito que ndo pode se
apropriar verdadeiramente de um conhecimento sendo quando compreendeu seu modo de
producao, quer dizer, quando o reconstruiu internamente”. (FERREIRO; TEBEROSKY,

1999, p.289). Além disso, é estabelecido por diferentes estagios ou niveis que evoluem de
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acordo com as continuas aproximac@es progressivas que elas elaboram para interpretar a
linguagem escrita e “ndo se restringe, de modo algum, a aquisi¢do e compreensdao do codigo

alfabético, exclusivamente” (FERREIRO; TEBEROSKY, 1999, p.289).

Neste estudo, consideramos que “uma alfabetizagdo bem feita (...) aumenta as chances de
aprendizado nas séries seguintes, pois saber ler e saber escrever sdo capacidades exigidas em
todas as disciplinas”. Da mesma maneira, se for “bem construida pode contribuir para
diminuir a distorcdo idade/série e também a evasdo escolar, pois criangas que nao se
alfabetizam tendem a repetir a mesma série varias vezes e a desistir da escola”.

(COSCARELLI; CAFIERO; NOTINI, 2001, p. 1).

A importancia da alfabetizacdo entdo é inegavel, mas as teorias que perpassaram e ainda
perpassam pela educacdo possuem visbes diferenciadas. Elas podem ser até mesmo
contrastantes em relacdo aos processos de ensino e de aprendizagem, pois algumas
pressupdem que 0 meio € o elemento central, enquanto outras pressupem que o sujeito
exerce esse papel. Essas teorias, discutidas a seguir, sdo o behaviorismo, o gestaltismo, o

construtivismo e o sociointeracionismo.

A concepcdo behaviorista ou comportamentalista tem como integrantes os estudiosos Watson,
Pavlov e Skinner. Sua base epistemoldgica pressupde a nocdo de que todo o conhecimento
vem da experiéncia, ou seja, que o fator determinante dos processos de desenvolvimento e
aprendizagem € o ambiente. Além disso, “o ser humano ¢ fruto de uma modelagem, resultante
de associacdes entre estimulos e respostas (E.R), e tais associages implementam
comportamentos, geram atitudes, conceitos, preconceitos e valores”. (COUTINHO, 2004,
p.57).

No ambito educacional, a abordagem comportamentista gerou alguns pressupostos que
deixaram marcas até os dias atuais. Além de o ambiente ser o fator primordial para o
desenvolvimento, a aprendizagem € proveniente da relacdo estimulo resposta e o ensino parte
do reforgo, no qual o aluno é induzido a mudar o comportamento. Esse reforgo se caracteriza
por meio de notas, prémios, elogios que sdo associados a outros reforgos: diploma, ascensao
social e profissional. Nesse contexto, o aluno é passivo, enquanto o professor é o centro do
processo de ensino e aprendizagem; a base da aprendizagem é a memorizacdo, 0 que
pressupde a repeticdo pautada no modelo da transmissdo, da reproducdo e da pedagogia

diretiva. Embora o behaviorismo tenha trazido contribuicbes para a compreensdo dos
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processos de desenvolvimento, tais como a importancia do meio na formagdo do
comportamento, é relevante destacar que no processo de alfabetizacdo ndo basta o estimulo e
o reforco do professor para obter a resposta do aluno, pois ele precisa fazer relacGes entre 0s
conhecimentos, tendo como base a sua vivéncia cotidiana para que a aprendizagem ocorra de

maneira significativa.

A teoria da Gestalt tem como base o funcionalismo e se baseia na crenca de que, ao nascer, 0
individuo ja possui, virtualmente, as estruturas do conhecimento. Isso significa que os
processos de aprendizagem sdo organizados a partir da percepcao; ao invés de tematizar a
aprendizagem no tocante a aquisi¢ao de respostas, como propde o Behaviorismo, “o processo
de reestruturacdo da estrutura cognitiva ocorre pela percepcdo de relagdes da situagdo como
um todo”. (COUTINHO, 2004, p.77). Nesse ensejo, a abordagem da aprendizagem da Gestalt
mistura-se com a resolucdo de problemas. O insight refere-se as saidas ou resolucdes
percebidas no contexto de uma situacdo problematica, na qual os sujeitos reagem ndo
necessariamente aos estimulos, mas a configuragdes perceptuais. De tal forma, a Gestalt gerou

alguns pressupostos para a educacéo, que sao:

a maturacdo ¢ fator fundamental no processo de desenvolvimento;

e as estruturas racionais sdo pré-formadas no individuo e se atualizam através de

processos maturacionais progressivos;
e 0 sujeito é ativo nesse processo enquanto o0 ambiente € passivo;

e 0 ensino deve ser pautado em necessidades e possibilidades do aluno, dependendo
da selecdo de contedos sempre significativa.

O que se pressupde para a educacdo nessa teoria entdo é o fornecimento de nutrientes ao
aluno para que ele desabroche tal como o solo age em uma planta. Isso significa que ha um
momento adequado para a aprendizagem, que € determinado pela maturacdo e o professor,
nessa perspectiva, € um mero facilitador da aprendizagem, pois todo o processo advém do

aluno, papel diferente da teoria cognitivista.

A teoria cognitivista contrapde as ideias da teoria da Gestalt e do Behaviorismo, onde o0 meio
¢ fator primordial da aprendizagem. Os cognitivistas apoiam-se no ato de conhecer e

investigam os processos mentais do ser humano de forma cientifica, tais como a percepcao, o
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processamento da informacdo e a compreensdo. Jean Piaget, um dos principais
representantes, procurou responder as questBes relativas ao conhecimento que foram

condensadas na teoria psicogenética.

A teoria psicogenética aborda o desenvolvimento cognitivo mediante um sistema
de transformagdes continuas que comportam uma histéria e uma evolugdo das
funcgdes psicoldgicas que geram mudancas na capacidade de interacdo com o meio.
(COUTINHO, 2004, p.82).

A psicologia genética de Piaget possibilita o entendimento de que o processo de
aprendizagem ocorre por meio de uma construcdo de conhecimentos. Nesse sentido, o
conhecimento ndo é pré-formado ou advém da acumulacdo, mas pressupde um contexto de
interacdo entre sujeito e objeto. Considera-se que o conhecimento biol6gico é programado
ontogeneticamente em cada individuo a partir de estruturas genéticas. Da mesma maneira, 0
conhecimento cognitivo passa por transformacgfes continuas que comportam uma historia e
uma evolucédo das estruturas psicoldgicas, ou seja, parte de uma estrutura ja construida com
elementos interdependentes. Diante dessas questbes, € relevante levar em conta as
caracteristicas atuais do aluno e seus conhecimentos prévios a partir dos quais deverdo ser
construidas as aprendizagens.
A psicologia genética de Piaget nos permite entender o processo de aprendizagem
como constru¢do do conhecimento e deduzir hip6teses sobre as leis préprias do
desenvolvimento. Essa abordagem responde as questdes “como se forma o
conhecimento?” e “como evolui o conhecimento?”, numa perspectiva
construtivista, opondo-se basicamente a estrutura empirista e a racionalista.
Segundo o construtivismo piagetiano, ndo existe um conhecimento pré—formadq,
inato, nem o conhecimento é fruto exclusivo da acumulacdo de experiéncias. E

pois, num contexto de interacdo de sujeito e objeto que se coloca a questdo do
conhecimento. (COUTINHO, 2004, p.83).

A aprendizagem e o desenvolvimento, nesse contexto, sdo considerados como processos
advindos da formacdo constante de esquemas; esses esquemas sdo produzidos pela adaptacao
(assimilacdo e acomodacdo), e pela organizacdo, mediante a abstracdo empirica e reflexiva. O
processo de equilibracdo desses esquemas foi determinado por Piaget de equilibracéo
majorante. Isso significa que, nas fases de construcdo inicial, pode-se levar em conta as
estruturas mentais sucessivas que determinam o desenvolvimento como configuragdo de
equilibrio, onde cada qual alcanca um progresso em relacdo as anteriores. Ele alerta,

entretanto, para o fato de que “este mecanismo, por mais geral que seja, ndo explica o
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conteddo ou a estrutura das diferentes necessidades, pois cada uma delas é relativa a
organizacao do nivel considerado”. (PIAGET, 2006, p.16).

A partir dos estudos de Piaget, Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1999) concentraram-se nos
estudos sobre a pesquisa do pensamento infantil sobre a leitura e a escrita. Elas descobriram,
diante dessa pesquisa, 0 processo pelo qual as criangas constroem seu préprio sistema de
escrita e de leitura. As autoras séo conhecidas mundialmente por constatarem que as criangas

passam por niveis de escrita, quais sejam:

e 0 pré-sildbico: neste nivel, as criancas produzem riscos ou rabiscos, ndo separam
elementos das palavras, fazendo a leitura global do que esta escrito. Elas entendem
que desenhar e escrever tem o mesmo significado; ademais, ndo diferenciam letras de

ndmeros e ndo relacionam a escrita com a fala.

e 0 nivel silabico: neste nivel, as criancas percebem os sons da fala e comecam a
entender que a escrita representa a fala. Elas formulam a hipotese de que cada letra ou

sinal equivale a uma silaba.

e 0 nivel silabico-alfabético — neste nivel, as criancas compreendem que a escrita
representa os sons da fala e percebem a necessidade de mais uma letra para a maioria

das silabas.

¢ 0 nivel alfabético: neste nivel, as criancas apresentam certa estabilidade na escrita de
palavras. Compreendem que cada letra representa aos menores valores sonoros da fala

e iniciam a preocupacao com as questdes ortograficas.

A funcdo do professor nesse cenario € a de facilitador do processo ensino-aprendizagem,
reorientando, reforcando ou oferecendo ajuda para o desenvolvimento e a aprendizagem do
aluno. O docente precisa, no decorrer do seu trabalho, proporcionar o desequilibrio ou
situacBes em que o aluno possa refletir sobre a questdo, assimila-la, acomoda-la para construir
um novo conceito. Entretanto, como nessa teoria o desenvolvimento precede a aprendizagem,

€ necessario que tenha atencdo quanto a maturidade desse aluno ao propor um trabalho.

A teoria sociointeracionista se diferencia das outras teorias pelo fato de enfatizar a influéncia
das relagdes sociais no processo ensino-aprendizagem. Lev Vigotsky e seus colaboradores,

Alexandre Romanovichh Luria e Alexei Nikolaievich Leontiev sdo o0s tedricos mais
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expressivos da Psicologia Soviética que teve como base a Revolugdo Soviética de 1917. Essa
teoria parte do pressuposto que as experiéncias de vida de um sujeito interferem diretamente

no seu desenvolvimento e aprendizado®®.

A aprendizagem e o0 desenvolvimento, nesse contexto, sdo processos distintos, porém
interdependentes. De acordo com Vigotsky (1998), a aprendizagem tem a fungéo de despertar
processos internos que ainda ndo se manifestaram nos individuos, de maneira que, cultura é
internalizada pelas criangas, num processo social que se realiza pela linguagem, permitindo ao
sujeito reconstruir individualmente os modos de viver, de sentir e de pensar da humanidade,
aprendendo a organizar seus proprios processos mentais. Ja o desenvolvimento, segundo o
autor, progride de forma mais lenta do que a aprendizagem, fazendo surgir a ZDP (Zona de
Desenvolvimento Proximal), que é a distancia entre o desenvolvimento real ou efetivo (nivel
de desenvolvimento que permite a pessoa resolver problemas, realizar atividades propostas de
modo independente, ou seja, sem ajuda) e o desenvolvimento potencial (nivel de
desenvolvimento com o qual é possivel resolver problemas e realizar atividades propostas, ou

seja, com ajuda).

Dessa maneira, o aprendizado das criancas, segundo Vigotsky (1998), comeca muito antes de
elas iniciarem a sua vida escolar. As situacdes de aprendizado com a qual elas se deparam na
unidade educacional sdo frutos de uma historia prévia. “De fato, aprendizado e
desenvolvimento s&o inter-relacionados desde o primeiro dia de vida da crianga”.
(VIGOTSKY, 1998, p.110). O professor, nesse ensejo, € mediador do processo de
aprendizagem; funcdo essa que também pode ser exercida pela interacdo com pares mais
avancados, ou seja, alunos que estdo mais avancados em determinadas hipOteses de

construcdo do conhecimento, interagem com outros que apresentam mais dificuldades.

Ao dar destaque as quatro teorias acima descritas, a intencdo € deixar claro que todas sdo
importantes em um contexto historico, no sentido de se pensar as concepcoes de ensino e de
aprendizagem que, diretamente, estdo ligadas as formas como estdo organizadas as rotinas

escolares e as praticas pedagdgicas. Porém, interessa nesta pesquisa, mais estritamente, a

13 Vigotsky (1998) faz uma critica epistemolégica as teorias psicolégicas de base idealista e empirista por estar
insatisfeito com as solucbes que as mesmas ddo para a formacdo da consciéncia ou das fungBes mentais
superiores. Para ele, o sujeito ndo é o reflexo dos estimulos externos recebidos e nem tem as potencialidades
internas como principal fator de desenvolvimento. E importante destacar que pelo fato das obras mencionarem
formas variadas para a escrita do nome Vigotsky, isso também pode ocorrer nesta pesquisa.
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concepcao sociointeracionista pelo fato de entender o desenvolvimento e a aprendizagem

como elementos inter-relacionados.

Nessa direcdo, a visdo da alfabetizacdo como pratica significativa, que é o que se busca
investigar neste estudo, ndo se refere somente a decifracdo ou decodificacdo do sistema
linguistico, mas mobiliza o desenvolvimento de habilidades relacionadas a compreenséo e a
construcdo de significacdes sobre os textos que circulam socialmente. Alfabetizar pressupfe a
interacdo das criancas com diferentes objetos de leitura, a partir de seus usos e de suas
funcbes sociais, a fim de que essas criancas coloqguem em acdo as suas hipOteses
exploratorias, ndo solitariamente, mas em constante interagdo tanto com o objeto que se
deseja conhecer quanto com seus pares ou sujeitos mais experientes. Nesse contexto,
entendemos, como Soares (2004), que:
[...] a alfabetizacéo é o processo pelo qual se adquire o dominio de um cédigo e das
habilidades de utiliza-lo para ler e para escrever, ou seja: 0 dominio da tecnologia —
do conjunto de técnicas — para exercer a arte e ciéncia da escrita. Ao exercicio
efetivo e competente da tecnologia da escrita denomina-se letramento que implica
habilidades vérias, tais como: capacidade de ler ou escrever para atingir diferentes
objetivos — para informar ou informar-se, para interagir com outros, para imergir no

imaginério, no estético, para ampliar conhecimentos [...]. (SOARES, 2004, p.91-
92)

Ainda, segundo a mesma autora, em obra posterior, um novo sentido é dado ao termo
alfabetizacdo, qual seja “o estado ou condi¢cdo de quem sabe ler e escrever, isto € (...) de quem
responde adequadamente as intensas demandas sociais pelo uso amplo e diferenciado da
leitura e da escrita”. (SOARES. 2006.p.20). A discussdo da alfabetizagdo entdo parte do
principio de que a experiéncia social contribui para o aprendizado da leitura e escrita, ou seja:
“(...) a alfabetizacdo ndo é um processo baseado em perceber e memorizar'4, e, para
aprender a ler e a escrever, o aluno precisa construir um conhecimento de natureza
conceitual: ele precisa compreender ndo sé o que a escrita representa, mas também

de que forma ela representa graficamente a linguagem (PCN de Lingua Portuguesa,
1997, p. 21).

Além disso, “o dominio da lingua tem estreita relagdo com a possibilidade de plena
participacdo social, pois é por meio dela que 0 homem se comunica, tem acesso a informacédo
(...) participa ou constroi visdes de mundo, produz conhecimento”. (PCN de Lingua

Portuguesa, 1997, p.22). Assim, a leitura e a escrita sdo instrumentos ou estratégias para

14 O Parametro curricular nacional (PCN) de Lingua Portuguesa ndo desconsidera que a percepgdo e memoria
sejam importantes na alfabetizacdo, porém néo séo o centro do processo.
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conseguir algo; isso significa que pressupde uma funcgdo social que esta ligada ao letramento,
tema tratado a seguir.

1.2. Letramentos: os conceitos e suas principais dimensdes

Os estudos sobre o letramento, conforme Kleiman (2007), encontram-se em estado de vigor e,
ao mesmo tempo, de incipiéncia. Eles sdo destacados pela autora como “uma das vertentes de
pesquisa que melhor caracteriza a unido do interesse tedrico, a busca de descrigdes (...) cuja
resposta possa promover uma transformacao de uma realidade tao preocupante”. (KLEIMAN,
2007,p.15). A realidade preocupante abordada pela autora sdo 0s grupos sociais
marginalizados pelo fato de ndo conhecerem a escrita. O letramento é também abordado por
Soares (2004, 2006) e Rojo (2009) como um “estado ou condi¢dao de quem nao apenas sabe
ler e escrever, mas cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita” (SOARES, 2006, p.
47). Ele diferencia-se da alfabetizacdo considerando que esta diz respeito “a agdo de
ensinar/aprender a ler e escrever”. (SOARES, 2006, p. 47). De tal forma, as praticas sociais
envolvendo a escrita sdo elementos centrais do letramento, ja que este ndo prevé somente a
decodificacdo do cddigo, mas a sua utilizacdo no cotidiano. Conforme Rojo (2009):
O termo letramento busca recobrir 0s usos e préaticas sociais de linguagem que
envolvem a escrita de uma ou de outra maneira, sejam eles valorizados ou nédo
valorizados socialmente, locais (préprios de uma comunidade especifica) ou
globais recobrindo conceitos sociais diversos (familia, igreja, trabalho, midias,

escolas, etc), em grupos sociais e comunidades diversificadas culturalmente.
(ROJO, 2009, p.26).

As préticas sociais de letramento, que sdo exercidas nos diferentes contextos de vida, vdo
constituindo os niveis de alfabetismo®® ou de desenvolvimento da leitura e de escrita dos
sujeitos; dentre elas, as praticas escolares. Conforme Monteiro e Baptista (2009), o
alfabetismo vai além do espaco escolar e das relacGes existentes entre professor/aluno, ou
seja, € “o exercicio efetivo e competente da escrita e implica habilidades, tais como a
capacidade de ler e escrever para informar ou informar-se, para interagir, para ampliar
conhecimento (...) e inserir-se efetivamente no mundo da escrita. (MONTEIRO e BAPTISTA,
2009, p.30).

Nesse ensejo, de acordo com a autora, o letramento estd nas relagdes cotidianas do sujeito e

nas varias interacoes que esses possuem com outros sujeitos. Ademais, a “condicdo letrada

150 termo alfabetismo’ esta sendo usado como sindnimo de letramento.
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parece ser resultado de um conjunto de fatores (...) o convivio com pessoas letradas, a
participagéo efetiva em eventos de letramento*®, o desenvolvimento das capacidades de leitura
e escrita, o conhecimento de protocolos” de utilizagdo da escrita. (MONTEIRO e BAPTISTA,
2009, p.30).

Diante dessa condigdo, conforme Soares (2006), hd uma dificuldade no sentido de formular
uma “definicdo precisa e universal” desse fenomeno. Essa dificuldade e impossibilidade
“devem-se ao fato de que o letramento cobre uma gama de conhecimentos, habilidades,
capacidades, valores, usos e funcBes sociais; 0 conceito de letramento envolve, portanto,
sutilezas e complexidades”. (SOARES, 2006, p.66). Conforme a autora, existem duas
dimensdes principais do letramento que sdo: a dimenséo individual e a dimenséo social. Na
dimensao individual o letramento ¢ visualizado como um “atributo individual”, enquanto na
dimensdo social, “o letramento é visto como um fenomeno cultural’’, um conjunto de
atividades sociais de uso da escrita. (SOARES, 2006, p.66). Na dimensdo social, ha
interpretacdes conflitantes sobre a sua natureza que se desdobram em duas interpretacdes. A
primeira, considerada “liberal” — ¢ denominada uma versdo ‘“fraca” dos atributos e
implicacdes dessa dimensdo; a segunda, denominada “revolucionaria” é destacada como uma
versdo forte de seus atributos e implicagdes. Assim:
Enquanto que, na interpretagdo liberal, progressista (a versdo “fraca”), letramento ¢é
definido como o conjunto de habilidades necessarias para “funcionar”
adequadamente em praticas sociais nas quais a escrita e a leitura sdo exigidas, na
interpretacdo radical, “revolucionaria”, letramento ndo pode ser considerado um
“instrumento” neutro a ser usado nas praticas sociais quando exigido, mas ¢
essencialmente um conjunto de praticas socialmente construidas que envolvem a
leitura e a escrita, geradas por processos sociais mais amplos, e responsaveis por

reforcar ou questionar valores, tradicbes e formas de distribuicdo de poder
presentes em contextos sociais”.(SOARES, 2006,p.77). (Grifos da autora).

As dimensGes descritas por Soares (2006) sao similares aos modelos destacados nos estudos
de Street ( 1993; 2010) sobre o letramento. O autor elenca dois modelos de letramento: o
autobnomo e o ideoldgico. No modelo autonomo “o letramento € uma coisa autbnoma,
separada e cultural; uma coisa que teria efeitos independente do contexto” (STREET, 2010,
p.36). Nessa concepcdo, alguém poderia criar um programa de alfabetizacdo que serviria para
muitos paises. O Unico trabalho seria traduzir os materiais para cada pais. No modelo

ideologico, Street (2010), destaca o poder das ideias:

16 Conforme Street e Castanheira (2014), o termo eventos de letramento esta relacionado aos aspectos mais
evidentes das atividades que envolvem leitura e escrita.

17 Grifo da autora
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“Refiro—me a esse modelo como ideoldgico; ndo s6 um modelo cultural, embora
seja isso, mas ideolégico porque ha poder nessas ideias. Esses modelos sdo
poderosos. Por exemplo, esses modelos determinam recursos, curriculos,
estratégias pedagogicas e, principalmente, estabelecem fronteiras que pretendem
definir quem é alfabetizado/ letrado e quem ndo é alfabetizado/ndo letrado. Estes
sdo conceitos poderosos e, portanto, modelos poderosos pelas consequéncias que
acarretam”. (STREET, 2010, p.37).

Outro aspecto interessante, ligado a reflexdo de Street (1993), é feita por Rojo (2009), ao falar
do modelo ideoldgico. Para ela, o significado de letramento varia através dos tempos e das
culturas e também dentro de uma mesma cultura. Por isso, “praticas tdo diferentes, em
contextos té&o diferenciados, sdo vistas como letramento, embora diferentemente valorizadas e
designando a seus participantes poderes também diversos”. (ROJO, 2009, p.99). Assim, as
abordagens mais recentes dos letramentos tém apontado “para a heterogeneidade das praticas
sociais de leitura, escrita e uso da lingua/linguagem e geral em sociedades letradas e tem
insistido no carater sociocultural e situado das praticas de letramento”. (ROJO, 2009, p.102).
E é nesse contexto que a multiplicidade de letramentos é colocada em voga, pois ndo ha
apenas um tipo ou modelo de letramento. Conforme Soares (2002), cada uma das tecnologias,
seja tipograficas ou tecnologias digitais de leitura e de escrita, “tem determinados efeitos
sociais, cognitivos e discursivos, resultando em modalidades diferentes de letramento, o que

sugere que a palavra seja pluralizada: ha letramentos, ndo letramento”. (SOARES, 2002, p.1).

Como Soares (2002), Daley (2010), também menciona a ampliacdo do termo letramento e
discute o letramento digital, a partir de quatro argumentos: 1) a linguagem multimidiatica da
tela se transformou no vernaculo corrente; 2) a linguagem multimidiatica da tela é capaz de
construir significados complexos independente do texto; 3) a linguagem multimidiatica da tela
permite modos de pensamento, formas de comunicar e fazer pesquisa e metodos de
publicacdo e de ensino que sdo essencialmente diferentes daqueles relacionados ao texto; 4)
serdo realmente letrados no século XXI aqueles que aprenderem a linguagem multimidiatica

da tela.

Com o computador, de acordo com a autora “nds podemos agora, eletronicamente, construir
imagens e sons e podemos manipular 0 espago e 0 tempo para criar significados (...). As
ferramentas de ajuste, composicdo e formatacdo (...) permitem a construcdo de ordens
superiores de significado, nuance e de inferéncia”. (DALEY, 2010, p.486). Da mesma
maneira, “o vocabulario da multimidia encoraja abordagens distintas daquelas utilizadas para

ler textos, ou seja, conforme a autora, exploram novas formas de leitura e de escrita.
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Embora os varios tipos de letramento sejam pautados, esta pesquisa tem como foco o
letramento digital como um “estado ou condiga0 que adquirem 0s que se apropriam da nova
cultura digital e exercem préaticas de leitura e de escrita na tela, diferente do estado ou
condicdo — do letramento — dos que exercem praticas de leitura no papel”. (SOARES, 2002,
p.151). O letramento digital aborda habilidades diferenciadas e proprias do ambiente online. E
€ nesse contexto que a escola precisa desenvolver um trabalho que leve as criangas a
vivenciarem as experiéncias com o computador, pois:

Muitos dos textos que hoje circulam na sociedade sdo materializados em ambientes

digitais, e é preciso que os individuos construam habilidades para lidar com esses

textos. Mais ainda: é preciso que construam habilidades para ler e escrever em
ambientes digitais. (DIAS; NOVAIS, 2009. p.6).

Além disso, “¢ preciso também que o individuo desenvolva habilidades de andlise critica e
participacdo ativa nos processos de interacdo mediados pelas tecnologias digitais (...), um
conhecimento que extrapola esses dominios, que é social, cultural, aprendido com a pratica.
(DIAS; NOVALIS, 2009. p.8).

Conforme Ribeiro ( 2008 ), “(...) para alcangar algum grau de letramento digital, as pessoas
precisam aprender acdes que vao desde gestos e o uso de periféricos da maquina até a leitura
dos géneros de texto que sdo publicados em ambientes on-line e expostos pelo monitor”.
(RIBEIRO, 2008, p.39). Segundo a autora podem ser utilizados sites que contenham cronicas,
anuncios de emprego, anuncios publicitarios, noticias, reportagens, ensaios, resumos de

artigos cientificos, os préprios artigos, entre outros.

Nesse sentido, ndo é necessario criar uma nova linguagem para a escola a fim de que os
estudantes se tornem letrados digitalmente, mas de colocar na escola a linguagem que se usa
na sociedade. Isso significa que o meio social passa a ser o lugar de experiéncias reais e ndo
de praticas inventadas com o proposito de se ensinar essa ou aquela palavra. Pensar na
alfabetizacdo implica agregar a alfabetizacdo e letramento, incluindo as tecnologias digitais
como pressuposto para o trabalho pedagdgico e é exatamente dessa articulacdo que trata a

proxima secao.

1.3. Como alfabetizar letrando?
Durante os anos, a escola conseguiu avangar no sentido de n&o considerar apenas a
decodificacdo e a representacdo grafica do sistema de escrita como aspectos suficientes para

dar ao sujeito os status de alfabetizado, mas de pautar o ensino da leitura e da escrita como
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fruto de uma necessidade real. Porém, o grande desafio que perdura até a atualidade é o de
concretizar na pratica pedagdgica o que diz a vasta bibliografia sobre “alfabetizar letrando”,
pois o fato do educador trabalhar com géneros textuais na sala de aula ndo garante que a

crianca estabeleca a relacdo com seu uso no cotidiano.

A partir das discussdes realizadas nas secOes anteriores, € premente destacar que a
alfabetizacdo e o letramento sdo processos indissocidveis (SOARES, 2004). De tal forma, a
maneira pela qual o (a) professor (a) organiza as suas aulas pode influenciar diretamente no
aprendizado da leitura e da escrita; se seleciona géneros mais comuns as praticas sociais das
criangas pode garantir que os conhecimentos prévios sejam acionados e que o conteudo se
torne mais facil e menos pesado. Por outro lado, se ndo tiver claro o porqué da utilizacdo de
uma metodologia em detrimento de outra, ndo oportuniza a crianga a vivéncia da leitura e da

escrita como praticas sociais e munidas de sentido.

Para alfabetizar letrando, o (a) professor(a) precisa ter claro os conceitos de leitura e de
escrita. Nesta pesquisa, a leitura € considerada “um processo de producgdo cognitivo, historico,
cultural e social de producdo de sentidos”, onde “o leitor ¢ sujeito ativo (...)”, pois “ndo age
apenas decodificando, isto €, juntando letras, silabas, palavras, frases, porque ler é muito mais
do que apenas decodificar. Ler ¢ atribuir sentidos” (CAFIERO, 2010.p.86). O ato de ler
pressupde conhecimentos que vao além do texto, ou seja, aqueles conhecimentos que advém
da experiéncia anterior do sujeito e que tornam o assunto abordado um aspecto ja conhecido,
na medida em que estd vinculado ao seu conhecimento de mundo. A leitura, nesse ensejo,
precisa se constituir como elemento para a reflexdo e isso ocorre quando pode ser aproveitada

em situacdes reais na vida desse sujeito.

Ademais, conforme Coscarelli e Novais (2010), a leitura € um processo complexo e ndo linear
na medida em que o resultado “nem sempre ¢ proporcional as suas causas e nem sempre €
previsivel”. De tal forma, “ ndo se pode esperar que os leitores facam leituras sempre iguais.
Nem tampouco podemos esperar que um leitor, lendo um texto em diferentes situacdes va ler
e compreender o que leu da mesma forma”. (COSCARELLI; NOVAIS, 2010.p 37-38).
Nessa perspectiva, 0 texto é considerado pelas autoras, a partir de Kress (1989), como uma
unidade que abarca além de elementos linguisticos, elementos de modalidades ndo verbais,
fazendo com que o leitor necessite reconhecer outras unidades além do lexico e integra-las.

Isso d& ao texto o carater de multimodalidade.
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O ensino da escrita, assim como 0 ensino da leitura, precisa considerar as experiéncias que 0s
sujeitos possuem, advindas de suas relagcdes sociais. Nesse sentido, é necessario considerar a
escrita ndo somente como um ‘“sistema de representagdo com simbolos, sinais e normas,
convencionados em cada contexto historico e cultural, criado pelo homem em funcéo de suas
necessidades” (CAVALCANTI, 2000, p. 82).

Dessa maneira, a alfabetizagéo precisa ser visualizada como um processo que faga sentido e
isso ocorre quando o professor busca questdes da realidade da crianca, ou seja, atrela a
alfabetizacdo ao letramento, fazendo com que esses processos estejam interligados. Isso é
muito importante para também corroborar com outros conhecimentos que atualmente sdo
essenciais, como a utilizacdo de equipamentos tecnoldgicos nos anos iniciais do Ensino

Fundamental, e que precisam de um direcionamento, bem como um planejamento especifico.

Quando o foco ¢ a leitura, por exemplo, tanto para o texto impresso como para o digital “o
leitor precisa decodificar palavras, montar e ligar sentencas, relacionar elementos uns com os
outros, construir unidades de significado cada vez maiores, isto € um conhecimento
linguistico”. (CAFIERO, 2002.p.32), Ao entrar no ambiente digital que, em alguns casos, ¢
ainda novo ou mesmo desconhecido, outras habilidades precisam ser desenvolvidas. Tais
habilidades requerem necessariamente do contato direto com o computador e pressupdem,

além do dominio de ferramentas, algumas inferéncias.

O leitor, nessa perspectiva, é também navegador (COSCARELLI; NOVAIS,2010), pois “nos
processos de navegacdo que o meio digital materializa, por exemplo, o leitor precisa
identificar o que é um link, botdo, janela, aba, icone, etc., e integrar essa informacdo ao
contetdo do texto”. (COSCARELLI e NOVAIS, 2010.p.39).

Para ser considerado alfabetizado digitalmente, o sujeito precisa saber utilizar os recursos
basicos existentes no computador, como os aplicativos, 0 mouse, o teclado, pois a
alfabetizagdo digital prevé outro tipo de linguagem e de interagdes, e a “tela” de

computadores, telefones celulares torna-se potencializadora dessas capacidades.

Nesse contexto, varios recursos nos quais se incluem os jogos — objetos centrais deste estudo -
estdo surgindo para possibilitar que as criancas aprendam a ler e a escrever de maneira
divertida e, ao mesmo tempo, desenvolver outras capacidades necessarias como 0 manuseio

dos recursos digitais. Ademais, conforme Coscarelli et.al (2011):
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Novas propostas de ensino que utilizam suportes tecnolégicos da informacédo e da
comunicagdo podem encontrar nos jogos uma alternativa interessante para alcancar
um n0mero cada vez maior da populacdo e, com isso, contribuir para a
alfabetizagdo e para o ensino-aprendizagem de modo geral”. (COSCARELLI et. al,
2011, p.23).

A utilizacdo dos jogos, sobretudo os disponibilizados no ambiente digital, conforme as
autoras, pode fazer com que a crianca descubra novas possibilidades de leitura e de escrita,
além de vivenciar experiéncias de navegacdo em varios ambientes e a observacdo de varias
interfaces simultaneamente. Além disso, pode permitir que essas criangas desenvolvam a sua
capacidade de fazer relacGes entre as informacgdes que adquire, pois a alfabetizacdo digital
perpassa pela aquisicdo da leitura e da escrita através de novos ambientes multimodais e
digitais e precisa ser discutida, na medida em que “a aprendizagem dos gestos dessa nova
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escrita ¢ uma forma de “alfabetizagdo™°” necessaria para que o escritor/leitor seja usuario da

tecnologia”. (FRADE, 2011, p.74). Esse ¢ o tema da proxima secao.
1.4. O jogo como elemento de aprendizagem: abordagens e concepcdes

Abordar o jogo em uma perspectiva ampliada ndo constitui uma tarefa muito facil. Autores
como Huizinga (2000), Kishimoto (2000), Gee (2004), Piaget (1975), Vigotsky (1998),
Coscarelli e Ribeiro (2009), entre outros, tecem discussdes importantes acerca do conceito de
jogo e de sua implicacdo pedagogica, ou seja, de sua aplicabilidade como recurso de trabalho

para a aprendizagem de maneira lidica e, ao mesmo tempo, desafiadora.

O jogo para Huizinga (2000), antecede a cultura. Ele destaca que os animais (cita 0s
cachorros), utilizando-se de seus instintos, ja brincam ndo precisando necessariamente de uma
interferéncia humana. Essas brincadeiras se constituem como uma das formas mais simples de
jogo, mas existem outras bem mais complexas. Entretanto, segundo o autor, mesmo nas
formas mais simples:
“(...) 0 jogo ¢ mais do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo psicologico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma fungéo
significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa

“em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a
acdo. Todo jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA, 2000, p.5)

O jogo, além disso, possui caracteristicas especificas que, conforme o autor, sdo: 1) o fato de
ser livre, pois 0 jogo é a liberdade, 2) 0 jogo ndo se constitui da vida corrente e nem da vida

real; ele perpassa por situagdes de “faz de conta”, 3) o isolamento ou a limitacdo, pois sempre

18 Grifo da autora
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tem um término, 4) o fato de ser desinteressado e 5) o fato de ter regras estabelecidas.
Ademais, ele tem como elemento primordial a tensdo, que se caracteriza pela incerteza, pelo
acaso, de maneira que nem sempre 0 mesmo jogador ganha: ha situacdo em que perde e que

ganha.

Um sentido ainda mais abrangente, segundo o autor, € 0 jogo como precursor da linguagem.
Segundo ele, as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sdo marcadas pelo jogo
e pela linguagem, pois “por detras de toda expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda
metafora € jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o0 homem cria um outro mundo,
um mundo poético, ao lado do da natureza”. (HUIZINGA, 2000, p.7).

Kishimoto (2000), ao citar Gilles Bougere (1981; 1993) e Jacques Henriot (1983;1989),
aponta trés niveis de diferenciacfes em relacdo ao jogo. Ele pode ser visto: 1) como um
resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social; 2) um sistema
de regras e 3) um objeto. No primeiro sentido, 0 jogo depende de cada contexto social, ou
seja, ao uso cotidiano e social da linguagem, pressupondo interpretagdes e projecdes sociais.
Enquanto fator social, ele assume a representacdo e o sentido que a sociedade o confere,
aparecendo de modos bem diferentes, dependendo do lugar e da época em que esta inserido,
uma vez que cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e

modo de vida; esses valores se expressam por meio da linguagem.

No segundo sentido, Kishimoto (2000), destaca que um sistema de regras possibilita apontar,
nas diversas situacdes de jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade. Isso
significa que cada jogo possui caracteristicas proprias, regras proprias que podem até ser
similares a de outro jogo, mas nao exatamente iguais. No caso do jogo de damas e xadrez, por
exemplo, se assemelham o tabuleiro, as pegas e o tipo de jogo, mas as regras ndo sdo as
mesmas, fazendo com que o jogador se comporte de maneira diferenciada ao jogar um ou
outro jogo. As regras, segundo Ribeiro (2014)*°, constituem um fator essencial para um ato
ser considerado jogo. Ela coloca que se ndo ha regras também ndo ha jogo, a acdo passa a ser
uma atividade cotidiana. Dessa forma, as regras podem contribuir para o desenvolvimento de
atitudes morais e sociais na medida em que as criangas argumentam e refletem sobre suas

atitudes a partir delas.

19 Palestra proferida pela professora em Contagem
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O terceiro sentido apontado por Kishimoto (2000) é o jogo enquanto objeto, ou seja, a
constituicdo do jogo, a materialidade utilizada para construi-lo. Esses aspectos auxiliam em
uma primeira exploracdo do jogo, possibilitando ao jogador atribuir significados diferentes a
partir da cultura, das regras e objetos que o caracterizam. Um exemplo destacado pela autora
é 0 xadrez que pode ser fabricado por diferentes materiais: o papeldo, o plastico, a madeira,
pedra, entre outros.

Diante dos trés sentidos abordados, € possivel crer que o jogo pode ser considerado um
elemento importante de estudo. E ele faz parte da vida do ser humano desde o nascimento,
iniciando-se como ato simbdlico e de imitacdo, onde pode ser visualizado como um exercicio
que media o processo de conhecimento do mundo e do estabelecimento de relacdes, e
posteriormente, alcancando niveis mais elevados e que requerem pensamentos mais

elaborados.

Conforme Piaget (1975), o jogo da imaginacdo estabelece uma transposicdo simbdlica que
adequa as situac@es a atividade do individuo, sem regras nem limitagdes. Entdo, nos primeiros
anos de vida, ele € entendido como exercicio de aprendizagem que ainda ndo leva em
consideragdo o outro, pois “o ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre a assimilagdo e
a acomodacdo... e 0 jogo é essencialmente assimilacdo, ou assimilagdo predominando sobre
acomodagdo”. (PIAGET, 1975. p.115)

A partir dessa visao, é possivel compreender que cada atividade humana, da mais simples a
mais complexa, exige agdo mental. O autor usa a expressdo “prazer funcional” para explicar a
necessidade de exercitar a atividade mental que j& ndo precisa mais de acomodacao para se
reproduzir. Mais tarde, com a socializagdo da crianga, 0o jogo adota regras ou adapta a
imaginacdo aos dados da realidade, sob a forma de construgGes espontaneas, mas imitando o
real. O jogo passa a respeitar regras coletivas ou o simbolo que a crianga criou para
representar o real. Assim, “o jogo evolui por relaxamento do esfor¢o adaptativo, por
exercicios de atividades pelo prazer Unico de domina-las e dela extrair como que um
sentimento de eficacia ou de poder” (PIAGET, 1975.p.118).

A exemplo de Piaget, Vigotsky (1998), realizou estudos muito importantes que demonstram
que o desenvolvimento intelectual das criangas ocorre em funcgdo das interagdes sociais e das
condi¢des de vida. Para ele, o jogo “ensina a crianga a desejar, relacionando seus desejos a

um ‘eu’ ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras. ” (VIGOTSKY, 1998, p.119). A crianca,
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nesse contexto, comega a imitar as ages daqueles que a cercam tentando atribuir-lhe sentido.
Posteriormente, procura a incorpora-las na sua rotina, ressignificando-as para atender as suas

necessidades.

O jogo da fantasia denominado por Vigotsky (1998), como simbolismo de segunda ordem
possibilita também que a crianca crie situacfes de vida a partir de objetos conhecidos ou
transforme determinados objetos em outros (um pedago de madeira pode virar um telefone ou
potes de plastico podem virar panelas para a preparacdo de grandes banquetes). As relacdes
estabelecidas nas situacdes de jogo da fantasia sdo tdo importantes que as criancas poderao
incorpora-las para toda a vida. Se entende, por exemplo, que determinados brinquedos, s6
podem ser utilizados por meninas ou por meninos, acaba por limitar as suas acdes diante de
determinada situacdes de jogo, ou seja, ndo utiliza determinado brinquedo por acreditar que

ele s pode ser utilizado pela crianca do sexo oposto.

Ao crescer, a crianga comeca a visualizar as variadas formas de jogo como momentos de
desafios, tanto de maneira individual como de forma coletiva, para a resolu¢do de algum
problema. O jogo torna-se também uma forma de desenvolver o raciocinio e de elaboracéo de
hipdteses a respeito de determinada situacdo, na medida em que ela estabelece relagdes entre
as acOes desenvolvidas em jogadas anteriores e as mais recentes, elabora novas jogadas a
partir da articulacdo das acdes ja realizadas no jogo e da antecipagdo das jogadas posteriores,

a serem feitas pelo adversario.

Pelo fato de ser imprevisivel, o jogo pode imprimir o carater de diversdao e motivacdo a
medida que, pelo acerto e erro, pelas regras que devem ser seguidas, pode-se alcancar ou nao
uma vitéria. Por estar embasado obrigatoriamente em regras (HUIZINGA, 2000), denota a
possibilidade de interacdo entre os jogadores, quais sejam as ja estabelecidas nos préprios

jogos ou aquelas produzidas pelos jogadores.

O jogo, nesse ensejo, possui carater educativo e, por isso, é pautado na escola como forma de
permitir, através do desafio e do ludico, que as criangas sejam motivadas a aprender. Ha jogos
especialmente elaborados para cumprirem uma finalidade didatica e destinados a
alfabetizacdo. Os jogos de alfabetizacdo, como diz o proprio nome, buscam promover a
aprendizagem do sistema de escrita alfabética e se desmembram no intuito de fazer “os alunos

compreenderem 0 que a escrita representa — as partes sonoras das palavras — e como ela faz
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essa representacdo — por meio das unidades minimas sonoras minimas da fala, os fonemas”.

(SILVA, 2014, p.162).

Na atualidade, varios jogos com o proposito de alfabetizar podem ser vistos no contexto das
unidades escolares, sobretudo, na rede publica de ensino. O Ministério da Educacdo (MEC),
por exemplo, enviou para as escolas do pais inteiro, uma caixa de jogos construidos
exatamente para o trabalho para a aquisicdo do sistema de escrita alfabética (Jogos do
CEEL). Eles s&o: o Bingo de sons iniciais, o Bingo da letra inicial, a Batalha de palavras, o
Dado sonoro, o Caga rimas, a Trinca magica, o Mais uma, a Troca letras, o jogo Palavra

dentro de palavra e 0 Quem escreve sou eu.

Além desses jogos, retratados neste estudo como os ndo digitais (JND), existem 0s jogos
criados no ambiente digital e que permitem uma série de recursos interessantes como o
movimento dos personagens, 0 avancgo e retrocesso do jogo, a interface colorida e atrativa,
masicas que sdo acionadas em determinados momentos ou concomitante as agdes do jogador.
Os jogos digitais (JD) estdo disponibilizados em varios sites de entretenimento, dentre 0s
quais  destacamos o Escola Games  (www.escolagames.com.br), o FRIV
(www.frivjogosonline.com.br) o  Iguinho  (www.iguinho.com.br) e o0 Noas

(www.noas.com.br).

Essa variedade de jogos e de aplicativos no ambiente digital traz um desafio grande para 0s
profissionais, que € a sistematizacdo do trabalho, de forma que além dos direitos de
aprendizagem? que precisam ser garantidos nos anos iniciais, ha a necessidade de se pensar
nas habilidades?® especificas para a navegacio no ambiente digital. 1sso ndo constitui uma
tarefa muito facil, pois conforme Gee (2004), o jogo digital ainda ndo tem sido utilizado pelos
profissionais da educacdo com todo o seu potencial para aprendizagem, conforme faz a

20 Manual dos jogos do CEEL disponivel no linkhttp://www.plataformadoletramento.org.br/arquivo_upload/2014-
02/20140210152238-mec_ufpe_manual_de_jogos_didaticos_revisado.pdf. Acesso em 29/12/14. Os jogos do CEEL
oportunizam a observacdo de certas propriedades do sistema alfabético como a ordem, a estabilidade e a repeti¢do de letras e
palavras, bem como a analise de semelhancas sonoras e a identificagdo de partes das palavras.

21 Os Direitos de aprendizagem estdo embasados no artigo 32 da Lei 9.394 e estdo dispostos na forma de quadros nos
cadernos da formacdo continuada do PNAIC 2013. Esses direitos constituem-se de habilidades necessarias para o
aprendizado da leitura, da escrita, bem como da Matematica, Historia, Geografia e Artes.

22 As habilidades necessarias para a navegagdo em ambientes digitais sdo as descritas por Coscarelli e Cafiero (2007) na
matriz de referéncia — dominio do computador: “saber lidar com o mouse: clicar, dar duplo clique, clicar com o botdo
direito e arrastar); reconhecer icones que indicam a localizacdo do cursor, onde se deve clicar, entrada no
programa, saida do programa etc”.
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indUstria do entretenimento; os jogos comerciais com énfase em entretenimento sdo mais
solicitados pelas criangas do que aqueles que possuem fins educativos formais. O autor ainda
alerta para o fato de que os desenvolvedores de jogos educativos precisam, de fato, aprender

com os profissionais que desenvolvem jogos da industria do entretenimento.

Outro aspecto que precisa ser destacado, a partir do que pontua Gee (2004), é que se faz
necessario repensar 0s jogos digitais na educacdo tendo como base uma concepcdo
pedagdgica e um planejamento que a sistematize, pois, cada teoria possui uma forma de
ensino e ha estratégias que, de acordo com essas concep¢oes, fornecem ou ndo visibilidade ao

meio, a interacdo, a participacgdo ativa ou ndo do aluno, a mediacao ou ndo desse professor.

Assim, neste estudo, consideramos conforme Ribeiro e Coscarelli (2009), que o jogo de
maneira geral precisa ter as seguintes caracteristicas: a ludicidade, o desafio, a recompensa
(ganhar/perder) e a imprevisibilidade. O jogo digital, por sua vez, precisa se pautar em alguns
critérios elencados pela autora: a interface e instrucbes, o feedback, a concepcdo de
aprendizagem, a contextualizacdo, o repertério linguistico, os recursos, as tarefas,
recompensa, desafio e o funcionamento do jogo?. Embora entendamos a importancia de cada
um desses critérios, nos deteremos neste estudo em apenas cinco, que sdo a interface, o
feedback, a concepcdo de aprendizagem, as tarefas e a recompensa e o desafio. O conceito de

jogo digital, nesta pesquisa, leva entdo em consideracdo 0s seguintes aspectos:
1. A interface precisa ser intuitiva e atrativa para as criancas;

2. O feedback precisa chamar a atencdo das criancas e dar pistas para que elas descubram

0 erro ou entendam gue acertaram.

3. A concepcdo de aprendizagem: os jogos educativos devem estimular a aprendizagem

ativa e construtiva.
4. As tarefas devem ser diversas e ndo repetitivas para as criancas.

5. A recompensa e o desafio precisam trazer para as criancas a sensacdo de que estdo

aprendendo de fato para que permanecam motivadas a continuarem jogando.

23 Esses critérios foram abordados no artigo Jogos Online para alfabetizacdo: o que a internet oferece hoje
apresentado no 111 Encontro Nacional do Hipertexto pelas doutoras Andréa Ribeiro e Carla Vianna Coscarelli no
ano de 2009.
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Os critérios para a delimitacdo do jogo sdo importantes para evidencia-lo como algo diferente
da atividade digital. A partir da experiéncia em sala de aula, foi possivel constatar que jogos e
atividades sdo tratados como sindnimos, ou seja, hd& momentos em que determinadas
atividades digitais (AD) sdo tratadas como jogos e vice-versa, 0 que é uma confusdo
conceitual. Na se¢do a seguir serd abordada de maneira mais ampliada essa distingdo existente
entre jogo e atividade, especificando o conceito de atividade e qual lugar ela ocupa no

contexto escolar.
1.5. A atividade digital como elemento da prética pedagogica

A atividade € um recurso que tem como base uma intencionalidade do profissional em relacéo
a determinada dificuldade encontrada pelo (a) estudante ou ainda para a introducdo e/ou
sistematizacdo de determinado conteldo. Pode ser considerada ludica e desafiar os sujeitos,
mas nao necessariamente precisa introduzi-los em uma situacdo de competicdo ou de desafio.
Isso significa que pode ser utilizada também para verificar se um determinado contetdo foi

aprendido ou nédo pelo(a) aluno(a).

Consideramos, nesta pesquisa, que a atividade se distingue do jogo em trés aspectos: o fato de
ser previsivel, o fato de ndo pressupor uma recompensa (ganhar/perder) e o fato de testar

conhecimentos. Com base em Ribeiro (2014)%*, a disting&o encontra-se retratada a seguir:

Quadro 1 — Diferenca entre jogo e atividade

Caracteristicas do jogo digital: Caracteristicas da atividade digital
E ltdico E ludica
Pauta-se no desafio Busca testar conhecimentos

Pressup6e ganhar recompensa (ganhar/perder) N&o pressupbe recompensa

E imprevisivel E previsivel

FONTE: Quadro produzido pela autora a partir de Ribeiro (2014).

O conceito de atividade ja foi estudado por tedricos como Moreira (2011) e Mesquita (2010),

ambos abordando os processos de ensino e de aprendizagem, nos quais estdo incluidas as

24 A diferenciacgéo entre jogo e atividade na forma de caracteristicas advém da oficina Os jogos na apropriagéo
do sistema de escrita alfabética proferida pela professora Andréa Lourdes Ribeiro no municipio de Contagem.
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atividades. A definicdo de atividade foi debatida por Mesquita (2010), retomando o momento
historico da Escola tradicional, destacando-a como um marco no advento da Escola Nova,
onde “a atividade dos alunos assumia um protagonismo inconteste”. (MESQUITA, 2010,
p.65). A atividade é entdo intitulada, nesse momento, como a unica forma de conhecer as

necessidades das criangas.

Ao direcionar um dialogo entre Leontiev (1978) e Duarte (2004), Moreira (2011) aborda a
atividade “como expressdo do contetdo, da articulagdo das agdes que constituem a atividade e
dos objetivos explicitos dessas a¢des” (MOREIRA. et al, 2011.p.24). Para o autor, 0
individuo ao participar de uma atividade, concretiza a¢des, tendo nogdo de seus objetivos e,
portanto, apropria-se de alguma forma do seu significado. Porém, o sentido que o individuo
atribui as acGes, ao seu contedo e objetivo esta relacionado as necessidades que o levam a
participar de uma atividade. Dessa forma:

“As necessidades direcionadas ao motivo/objeto da atividade envolvem

expectativas pessoais, o papel a que se atribui o individuo nesse processo, o que ele

realmente espera obter com o resultado da atividade e as determinages das

relacGes sociais do sistema de atividade no qual se insere”. (MOREIRA et. al, 2011,
p.35).

Podemos destacar a partir dos autores que a atividade é realizada com o objetivo de fazer com
que as criancas aprendam. Isso significa que ambos possuem caracteristicas que lhes sdo
préprias, mas que nao desqualificam um em funcdo do outro. Essa questdo sera discutida mais

intensamente no capitulo 4, nos resultados do trabalho de campo.
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CAPITULO 2 - OBJETIVOS DA PESQUISA E PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

Neste capitulo, o propoésito € descrever a trilha de estudo, retomando os objetivos e as
questdes de pesquisa e apresentar este trabalho como um estudo de caso, justificando tal
escolha. E também intencio apontar a populacéo a ser estudada, bem como os instrumentos e
a proposta para o tratamento dos dados coletados. Para tal, o capitulo foi dividido em trés
segoes. A primeira, “Objetivos da pesquisa e pressupostos metodoldgicos”, destaca os
objetivos gerais e especificos, bem como todo o referencial tedrico no tocante ao como a
metodologia utilizada foi selecionada. A segunda, “Sujeitos de pesquisa e instrumentos de
coleta de dados” aborda dados referentes a escola e a turma investigada, fazendo a
contextualizacdo dos instrumentos: observacao, entrevista e questionario. A terceira intitulada
“Procedimentos de analise” destaca as duas categorias selecionadas para a analise e como esta

organizado o cruzamento de dados de tais categorias com os instrumentos metodolégicos.

2.1.  Objetivos da pesquisa e pressupostos metodoldgicos

A definicdo dos objetivos desta pesquisa ndo se constituiu como algo féacil. Embora o objetivo
seja estudar algo considerado rotineiro, que sdo os jogos, foi necessaria a reflexdo em funcgéo
da estrutura da escola no tocante as tecnologias, ja que os jogos digitais sdo pautados, bem
como a apropriacdo dos profissionais em relagdo a utilizacdo de recursos digitais e a insercao
dos jogos, sobretudo os digitais, no planejamento pedagdgico. As hipoteses levantadas sao as

seguintes:

1) os jogos influenciam positivamente a alfabetizacdo de criancas quando usados

sistematicamente.

2. Os jogos no papel sdo mais utilizados nas interacbes em sala de aula do que jogos digitais.
Estes ultimos, quando disponibilizados, tendem a ser mais remidiacdo de jogos escritos
(forca, jogo da velha, cruzadinha) do que efetivamente jogos que utilizam todo potencial da

tecnologia.

No primeiro momento em que a metodologia foi organizada, ndo se pautou nenhuma hipotese
direcionada a distincdo entre jogos e atividades. A intengdo, inicialmente, era investigar

somente 0s jogos. Porém, apds a imersdo na unidade escolar, essa sistematica precisou ser
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alterada, em funcéo das atividades também fazerem parte do cotidiano das criangas. E é por

esse motivo que elas sdo discutidas mais intensamente no capitulo de resultados.

Diante do exposto, é objetivo geral da pesquisa: Verificar qual a influéncia dos jogos,
especialmente os digitais, no processo de alfabetizacdo/letramento das criancas.

Desmembrando-se esse objetivo, constituem-se como 0s objetivos especificos da pesquisa:
1. Identificar quais sdo os jogos que participam do contexto da sala de aula.
2. ldentificar quais os jogos digitais e ndo digitais sdo realizados na sala de aula.
a. Identificar que tipo de interacdo os jogos digitais geram entre os alfabetizandos.
b. Identificar as habilidades que os jogos digitais podem desenvolver nas criangas

Tendo como objeto de estudo o jogo digital no processo de alfabetizagdo/letramento, é
possivel realizar diversos tipos de pesquisa, 0 que traz consequéncias para 0 processo de
analise. Por exemplo, a pesquisa na abordagem qualitativa, no formato survey, possui uma
maior abrangéncia, pois “pode ser considerada significativa no que diz respeito ao nimero de
alunos investigados, por meio da aplicacdo de questionarios”. (JOHNSON, 1992.p.104). Tais
procedimentos, entretanto, conforme Johnson (1992), podem sacrificar a profundidade e rigor
para amplitude e representatividade, ndo fornecendo um retrato rico dos fatores sociais,
culturais, linguisticos e cognitivos complexos, que sdo importantes para a aprendizagem de

linguas e situagdes de ensino.

A pesquisa na perspectiva quantitativa, incluindo gréficos e tabelas sobre a quantidade de
jogos e sua utilizacdo, também pode permitir abrangéncia em relacdo ao quantitativo de
sujeitos investigados. Porém esse tipo de pesquisa, conforme Dornyei (2007), apresenta a
desvantagem de que as respostas advindas do grupo observado séo trabalhadas e compiladas
com conceitos de médias, o que impossibilita a visualizacdo da subjetividade individual.
Além disso, para autor, 0s processos e metodos quantitativos sdo geralmente ndo muito
sensiveis, encobrindo as razdes para observacOes particulares ou a dindmica a situacdo

examinada ou fendmeno?°.

5 No caso deste estudo, a pesquisa quantitativa foi utilizada para evidenciar o quantitativo de jogos utilizados na
sala de aula, para identificar o quantitativo de criancas que gostam ou ndo de jogos e quais jogos Sao mais
utilizados na turma.
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A escolha da pesquisa na perspectiva qualitativa e, mais especificamente, do estudo de caso
surge dos apontamentos destacados. Essa escolha permite uma aproximagdo com os alunos,
no ambiente da sala de aula, onde as interacGes entre alunos/alunos e alunos/professora séo
evidenciadas, bem como possibilita “um estudo aprofundado da unidade em sua
complexidade e em seu dinamismo proprio, fornecendo informacdes relevantes para a tomada
de decisdo”. (ANDRE, 1995.p.49)

Além desses aspectos, 0s objetivos propostos de verificar como 0s jogos participam do
contexto da sala de aula, identificar quais jogos sdo realizados na sala de aula e identificar que
tipo de interagcdo os jogos geram, exigem a observacao no dia a dia e ndo de maneira pontual.
Para Seliger e Shohamy (1989), a pesquisa qualitativa é heuristica e ndo dedutiva, tem
perspectiva sintética/holistica da area de pesquisa a fim de reunir informacédo tanto quanto

possivel e para evitar qualquer manipulacao ou interferéncia em seu contexto.

Tendo como base a observagdo estruturada® da turma, o objetivo é entender quais jogos
fazem parte da rotina dos alunos, como esses jogos sdo utilizados, quem s&o 0s jogadores e
por quanto tempo esses alunos jogam. Essas questfes também sdo analisadas tendo como base
entrevistas com os alunos/professora e questionario com a professora desses alunos. O
compilado dessas entrevistas possibilita identificar até que ponto os jogos, especialmente os
digitais, podem contribuir para o desenvolvimento de capacidades de leitura/escrita e quais
habilidades eles podem desenvolver no processamento da leitura/escrita.

2.2. Sujeitos de pesquisa e instrumentos de coleta de dados

A pesquisa de campo se constitui a partir da observacdo do cotidiano de uma turma de seis
anos de uma Escola Municipal. Essa instituicdo estd localizada na zona periférica do
municipio de Contagem e tem laboratério de informatica. Tal local possui jogos digitais para
a utilizacdo das criancas, fato relevante para a pesquisa. Outro fato que motiva a escolha dessa
instituicio é a percepcdo de uma professora alfabetizadora que utiliza os espacos

mencionados no trabalho pedagogico. A turma, constituida inicialmente de vinte e cinco

26 Hopkins (2008), no capitulo 7 do livro “A teacher’s guide to classroom research” aborda quatro tipos de
observagdo, que sdo a observacdo aberta, a observagdo focada, a observacdo sistematica e a observacao
estruturada. A observacdo estruturada se concretiza a partir de um sistema de registro ou de um diagrama, que
registra as interacdes e questdes relevantes na sala de aula. HOPKINS, David. 4 teacher’s guide to classroom
research. Buckingham: Open University; New York: McGraw-Hill, 2008. Cap. 6 e 7
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criangas, passou por alteracdes no decorrer do processo, de maneira que seis criangas sairam
da escola. Em sintese, 0s sujeitos investigados sdo dezenove criangas de seis anos e uma

professora?’.

Os instrumentos utilizados nesta pesquisa sdo a observacdo, a entrevista e 0 questionario.
Esses instrumentos foram selecionados pelo fato de possibilitarem uma analise mais ampliada
dos dados, o que pode proporcionar a maior qualidade na investigacdo e no estabelecimento
das conclusdes acerca da pesquisa. Para dar mais clareza da metodologia adotada e dos

aspectos pertinentes em cada instrumento, eles séo descritos a seguir.

A observacdo parte do espaco da sala de aula, que é o préprio ambiente, onde as interaces
das criancas e o contato destas com 0s jogos sao possibilitados. Esse instrumento é escolhido
pelo fato de possibilitar a visualizacdo do campo investigado de maneira ampliada e efetiva,
pois os “observadores de sala de aula ndo se dirigem até a escola apenas para entrevistar
professores e alunos, mas para conviver e experienciar com eles os diferentes espagos e
ambientes de ensino e de aprendizagem escolar” (CARDOSO; PENIN, 2009). Segundo esses
autores, “o processo de explicitacdo das experiéncias e vivéncias do pesquisador cumpre
ainda, na pesquisa de observacdo de sala de aula, papel semelhante ao que tem nas pesquisas
antropolégicas a criagdo de lagos com os atores de campo”. (CARDOSO;PENIN,
2009.p.118).

A observacdo, na perspectiva apontada pelo autor, ndo pode ser visualizada como um
processo de natureza rapida e sem foco direcionado. Ela precisa estar associada ao proposito
propriamente dito da investigacao, ao foco do que se deseja observar, aos componentes que se
pretende observar, levando em consideracdo o método para a coleta de dados e como esses
dados serdo utilizados.

Para a efetividade da observacédo, nesse sentido, é imprescindivel desde o inicio um clima de
confianca entre pesquisador e 0s observados. Assim, para a realizacdo da pesquisa de campo
neste estudo, foi necessario um planejamento conjunto com a professora, para discutir sobre o
contexto da sala de aula e aspectos como horario e data da observacdo, onde sentar, como
interagir com as criangas. Partindo desse planejamento conjunto, o foco da observacédo

durante constitui-se na forma como 0s jogos participam do contexto da sala de aula, as

27 Esta pesquisa esta registrada na Plataforma Brasil e foi aprovada pelo Conselho Nacional de Etica em Pesquisa
da UFMG (COEP). O numero de registro é 30260214.0.0000.5149
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interacdes das criangas por meio dos jogos, os tipos de interacdo que 0s jogos, especialmente
os digitais, geram nas criancas.

Para que os dados sejam suficientes para uma andlise consistente sdo utilizados, durante o
periodo de observacdo um gravador de voz disponibilizado no telefone celular, uma
filmadora, o diario de registro. Esses recursos sdo dispostos em lugares estratégicos, ou seja,
fora do foco de visualizagdo das criangas para que ndo haja interferéncia dos mesmos na
rotina diaria das criancgas. O registro no diario de registro € realizado na forma de um quadro,
onde foram destacados o evento, o subevento e o comentario?®. O quadro que representa o

registro do evento esta descrito a seguir:

Quadro 2 - Exemplo de como eventos e subeventos foram registrados

Evento Sub evento Comentario

13:00 — Leitura deleite — Os trés
lobinhos e 0 porco mau

As criangas tiveram duvidas em relagdo ao
O bicho da maca - Ziraldo data show. Elas colocaram que 0 mesmo era
C diz para W: uma televisdo grande.

“ Que doido...vocé | Ficaram encantadas com as caixinhas de som
A professora solicitou ajuda para | viu?” por serem pequenas e por terem luz de lead.
montar o data show e, enquanto
o recurso era ligado, ela foi | W: ” E mesmo! Eu
questionando as criangas quanto | acho que € uma
aos nomes dos equipamentos e | televisdo bem | No momento da historia as criangas
sua utilidade. grande...” participavam e ficavam encantadas com o
livro projetado.

Ela mostrou as criangas como
fazer para chegar ao arquivo
desejado.

Também contou a histéria dos
trés lobinhos e o porco mau
possibilitando que as mesmas

fizessem previsdes e
levantassem hipdteses a respeito
da historia.

28 O termo evento é denominado neste estudo como a agdo principal, demarcada no planejamento da professora e
gue estava acontecendo no momento. O sub evento é configurado como um fato paralelo ao que estava sendo
direcionado pela professora, mas importante para a pesquisa. O comentério esta relacionado a especificacdo do
subevento.
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14:00 — Registro das
caracteristicas dos alunos para o
jogo descobrindo o colega

A professora dividiu a sala em
cinco grupos. Cada grupo
continha quatro criancas.

Explicou para elas que daria uma
folha em branco para
componente do grupo e que elas
deveriam escrever, em cada
folha, o nome e as caracteristicas
de cada crianca. Colocou que
elas deveriam dialogar sobre
cada colega antes de fazer o
registro.

A intencdo era que 0S mesmos
fossem ao laboratério e
digitassem tais caracteristicas
sem expor o nome do colega.
Depois, projetado o arquivo no
data show, os alunos deveriam
adivinhar os colegas através das

M diz para T:

_ “Pode colocar ai
gue sou narigudo e
orelhudo que néo

ligo, pois sou
mesmo...”

T e D discutem:

D: ”Vocé ¢
morena...”

T:”Nao sou nao.

..olha para mim.
Sou branca!”®

W diz para P:
“ AH:;, eu vou
colocar aqui que

vocé é legal... mas
tem o cabelo todo

Inicialmente, as criangas encontraram
dificuldade em entender o comando e a
realizar a atividade. Porém, apo6s as
explicagbes da professora em cada grupo,
elas fizeram a tarefa sem transtorno.

caracteristicas. bagungado”.

15:00 as 15:30 — Recreio

15:35as 17:00 Quando a professora falou que ndo poderiam
ir ao laboratorio as criangas falaram em coro:

Continuacéo do registro das R fala para R: AH:

caracteristicas: 0s grupos
continuam a registrar as
caracteristicas.

A professora explica que nao
poderdo ir ao laboratério por
dois motivos: primeiro, algumas
criangas precisavam de mais
tempo para terminar o registro.
Segundo, o0s computadores
estavam passando por
manutencdo. Ela havia agendado
0 espaco, mas 0 técnico chegou
de surpresa na escola.

_ “Vocé ¢ muito
bonita... mas o que
mais escrevo aqui?
..como é que se
escreve bonita?”’

R fala:

“Bo, é bto e

ni?...”

R: -““N+i e A.
Pronto!”

D coloca:

_ “Ah nem:::, professora! Ele tinha que vir
logo hoje? (...) Que dia n6és vamos para 14?”

A professora coloca que ira remarcar para a
préxima semana.

FONTE: Quadro produzido pela autora a partir do caderno de registros da pesquisa — 14/03/14

29 A conversa entre as criancas destaca um fato relevante que corrobora com a questdo étnico-racial. Entretanto,
como esta questdo ndo € elemento de discussdo neste estudo, ndo sera aprofundado.
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Para a transcri¢do dos dados das gravacdes, foram consideradas algumas regras, tendo como
base a organizacao de Preti (1999). Elas estdo organizadas, conforme abaixo:

Quadro 3 — Normas utilizadas para a transcri¢do das gravacoes

Ocorréncia Situacédo
Incompreensdo de palavras ou segmentos ()
Entonacdo enfatica Mailscula
Prolongamento de vogal e de consoante :: podendo aumentar
Silabacdo _ Ex: E- las-ti-co

Qualquer pausa

Indicacédo de que a fala foi interrompida (...)

CitagOes literais de falas “entre aspas “

FONTE: Livro O discurso oral culto (ver referéncias bibliograficas)

A partir dos registros, os aspectos observados em relacdo aos sujeitos investigados séo:
+ Quais jogos e com qual periodicidade eram utilizados pelas criangas.
» Se 0s jogos estivessem presentes, quanto tempo as criangas jogavam;
+ Interagdes que 0s jogos geravam.
» As experiéncias das criancas em rela¢do aos jogos.
+ Utilizacdo bésica do computador pelas criancas e professora.

* Quais habilidades os jogos digitais poderiam desenvolver no processamento da
leitura/escrita.
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As entrevistas constituem o terceiro instrumento utilizado neste estudo. Elas foram realizadas
no processo de investigacdo com a professora e as criangas para investigar se 0s jogos séo
utilizados, especialmente os digitais, no trabalho com a alfabetizacéo e que tipo de interacao

eles podem gerar nas criangas.

O tipo escolhido para esta pesquisa é a entrevista semiestruturada®. Esse tipo foi escolhido
por se constituir de perguntas fechadas e abertas que possibilitam maior flexibilidade no
processo da pesquisa, havendo a necessidade de seguir um conjunto de questdes previamente
definidas, mas com um carater mais proximo de uma conversa informal. Para a organizacéo
da entrevista, foram considerados os procedimentos apontados por Dawson (2009) para a sua
elaboracdo, quais sejam a organizacdo de uma lista de perguntas guiada por meio de uma lista
de topicos. Além desses aspectos, levou-se em consideracdo a necessidade da harmonia no
decorrer da entrevista, o tratamento respeitoso, o olhar atento ao entrevistado, sem invadir o
espaco dele e a negociagdo de um tempo para a entrevista. Na sua realizacdo, alguns passos
apontados por Dawson (2009) também foram verificados: a) foi pensada a area a atender, sem
analise ou julgamento, b) foi verificada a lista descartando temas irrelevantes, ¢) o inicio da
entrevista foi estabelecido com temas gerais para depois serem abordados os especificos, d)
foi pensada a questdo da neutralidade das perguntas para evitar jargdes ou duplo sentido nas
perguntas e, por fim, considerado o cuidado no sentido de evitar excessivas consultas aos

horérios.

Como as perguntas elaboradas para as criangas se remetem aos jogos ja utilizados
anteriormente, foi considerado o cuidado de levar, os mais utilizados, para o ambiente onde as
entrevistas foram realizadas. Antes de iniciar as questdes, houve a possibilidade de que as
criangas manipulassem 0s jogos tanto impressos como os digitais, disponibilizados em um
notebook. O intuito dessa exposi¢do de jogos foi o reconhecimento do material pelas criancas

para que tivessem melhores condi¢des de responder as questdes.

O questionario é outro instrumento utilizado que possui carater quantitativo, mas que foi

utilizado nesta pesquisa como elemento de medida para a averiguagdo e contraponto dos

30 Existem trés tipos principais de entrevista, segundo Dawson (2009), que tendem a ser usadas na pesquisa
social, que sdo as nao estruturadas, as entrevistas semiestruturadas e entrevistas estruturadas. Para cada tipo €
necessario pensar sobre modos de gravacdo, tipo de perguntas a fazer, a maneira pela qual o pesquisador
pretende estabelecer relacionamento e como sondar para saber mais informacdes.
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dados a serem obtidos na observacdo, tais como a forma que os sujeitos investigados
pensavam e se posicionavam. Nessa medida, € importante para o entendimento de como a
professora da turma observada se coloca, no que diz respeito ao papel do jogo no processo de
alfabetizacdo e na maneira como realiza o planejamento pedagdgico para possibilitar que os

jogos facam parte da rotina da sala de aula.

Para a elaboracdo desse instrumento, segundo Dawson (2009), precisam ser considerados 0s
cuidados para que o questionario seja de fato um suporte para a realizacdo da pesquisa. Sao
eles: elaborar o questionario mais curto quanto possivel, certificar-se de que pessoas serdo
capazes de responder as perguntas, ndo presumir o conhecimento ou fazer parecer que ha a

espera de um certo nivel de conhecimento pela maneira com que as perguntas sao formuladas.

Outros cuidados mencionados por Dawson (2009) e que foram levados em conta sdo a ordem
das questbes. Durante a pesquisa de campo, o questionario foi iniciado com perguntas mais
faceis de responder e depois questdes complexas, onde se evitaram perguntas duplas, além de
palavras com alternativas possiveis para questes fechadas e prazos especificos quando a

pergunta fosse ligada a comportamento.

Como, nesta pesquisa, um dos objetivos € o de verificar como 0s jogos participam do
contexto da sala de aula, o questionario € elaborado com questdes que podem ajudar a
identificar se a professora da turma investigada inclui os jogos no planejamento e as formas
de atuacdo diante da constatacdo da utilizacdo dos jogos no cotidiano das criangas. O
cruzamento dos dados desses trés instrumentos: a entrevista, a observacdo e o questionario

esta indicado na secdo a seguir.

2.3.  Procedimentos de analise

A organizacdo dos dados é realizada a partir de duas categorias que denotam a maneira pela
qual sdo compilados os dados advindos da observagdo, entrevistas, questionarios e analise dos

jogos digitais. Elas estdo detalhadas a seguir.

1- Analise das interacGes que 0s jogos geram por meio de dados coletados na observacéo

e na entrevista com a professora.
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2- Andlise dos jogos digitais para verificar se eles podem contribuir para o
desenvolvimento de capacidades de leitura/escrita através da observagdo da sua utilizagdo na

sala de aula.

As categorias sdo pautadas pelo fato de estarem relacionadas aos objetivos especificos. Com
essas andlises, é intengdo verificar a influéncia dos jogos digitais no processo de alfabetizacao

e letramento.

As habilidades de leitura e escrita analisadas na coleta de dados sdo as destacadas na matriz
que visa a operacionalizacdo de um jogo, apresentadas por Cafiero e Coscarelli (2007). Essa

matriz contém grandes blocos de competéncias, que se desdobram nas habilidades:
1) Dominio da tecnologia basica do computador.

2) Compreensao e valorizacdo da cultura escrita;

3) Apropriacdo do sistema de escrita

4) Compreensao

No primeiro bloco, Dominio da tecnologia bésica do computador, sdo priorizadas “as
habilidades de saber lidar com o mouse: clicar, dar duplo clique, clicar com o botéo direito e
arrastar); reconhecer icones que indicam a localizacdo do cursor, onde se deve clicar, entrada
no programa, saida do programa, etc”. (CAFIERO; COSCARELLI, 2007.p.7).

No segundo bloco, Compreenséo e valorizagdo da cultura escrita, séo previstas capacidades
que “serdo construidas a partir da inser¢ao do alfabetizando no universo social e cultural da
escrita”. (CAFIERO; COSCARELLI, 2007. p.8). Essas habilidades estdo previstas com o
intuito de permitir aos alunos a ampliacdo do seu grau de letramento. Embora as autoras
tenham destacado outras habilidades nesse bloco, foi realizada nesta pesquisa, uma anélise a
partir das seguintes capacidades: conhecer, utilizar e valorizar os modos de manifestacdo da
escrita na sociedade; reconhecer ou identificar suportes ou portadores de escrita; identificar as
relagOes entre os elementos verbais e ndo verbais em um texto multimodal. O recorte dessas
capacidades pode favorecer o processo de observacdo na medida em que ha um foco
direcionado.
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No terceiro bloco, organizam-se, segundo as autoras, as capacidades que dizem respeito a
Apropriacdo do sistema de escrita. Posto que vérias capacidades sdo mencionadas, a atengdo
desta pesquisa direciona-se para a tomada de consciéncia da sonoridade da lingua, o
reconhecimento de aspectos béasicos da convencdo escrita (conhecer as direcdes da escrita,

diferenciar letras de outros grafismos) e reconhecimento das letras em diferentes fontes.

No quarto bloco, Cafiero e Coscarelli (2007) apresentam varias capacidades de compreenséo.
O foco desta pesquisa concentra-se nas seguintes capacidades: compreender palavras escritas,
reconhecer palavras que pertencem ao mesmo campo semantico, formular hipdtese sobre

contetido do texto, recuperar a finalidade dos textos.

Assim, os dados estdo dispostos conforme resumo no quadro na proxima pagina. A opc¢ao
pelo formato do quadro advém do fato de ele dar visibilidade as categorias de analise
selecionadas, tendo como base a coleta dos dados advindas do trabalho de campo e os
aspectos visualizados em cada instrumento metodoldgico. Esses dados serdo retomados e

amplamente debatidos na préxima secéo.
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Quadro 4 - A organizagdo da Coleta de dados

ORGANIZAGAO PARA A COLETA DOS DADOS DA PESQUISA

INSTRUMENTOS METODOLOGICOS

CATEGORIAS DE

OBSERVACAO ENTREVISTA QUESTIONARIO
ANALISE

Diério de registros Professora e as criancas Professora

e gravacdo em

video

Quais jogos sdo Organizacéo do Planejamento das aulas 1) Interacdes que
utilizados e sua planejamento com a utilizacéo dos 0S jogos

periodicidade pedagogico. jogos em ambientes geram.

digitais.

Experiéncias das Lugar que 0s jogos Habilidades da professora 2) Analise dos jogos tendo
criangas em ocupam no na utilizagéo do em vista o
relagdo aos planejamento. computador. desenvolvimento de

- habilidades de leitura e de
jogos. -
escrita.
Utilizacéo Habilidades
basica do desenvolvidas a partir
computador do trabalho com os
jOgos.
Habilidades

desenvolvidas por
meio dos j0QOS.

FONTE: Quadro produzido a partir dos registros no diario de campo.

A partir do registro dos instrumentos para a coleta de dados demarcados no quadro acima, €
pretensdo apontar de maneira mais ampla como € realizada a analise e o cruzamento dos
dados, ou seja, deixar claro, a partir de que dados e de quais relagcfes estabelecidas entre eles,
sdo organizados os resultados. Dessa maneira, na sequéncia, sdo especificadas as
interlocugdes existentes entre as categorias gerais, que sao a “Intera¢do que os jogos geram” e
a “Analise dos jogos tendo em vista o desenvolvimento de habilidades de leitura e de escrita”
e os instrumentos metodoldgicos: observacao, entrevista e questionario, que compdem a triade

metodoldgica.

A primeira relacéo é feita entre a categoria 1 - “Interagdes que os jogos geram”, na qual é 0
desdobramento do objetivo especifico 1 e o instrumento observacdo. Trés aspectos sdo

selecionados como desdobramento da observacdo, que sdo: quais jogos sdo utilizados e a
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periodicidade dos mesmos na turma observada, as experiéncias que as criangas possuem em

relagdo aos jogos e as habilidades desenvolvidas a partir dos jogos.

A analise do primeiro aspecto tem como foco a verificacdo sistematica das situacdes de jogos
na turma observada registradas no diario de registro e em videos; o segundo € analisado a
partir das gravacOes em video das criancas, sobretudo, na atitude destas em rela¢&o aos jogos
em contraponto as outras atividades realizadas na sala de aula e no laboratério de informética.
O terceiro aspecto € analisado tendo como base a matriz estabelecida por Coscarelli e Cafiero

(2007) ja apontada anteriormente.

O compilado de dados deste aspecto, juntamente com o0s outros advindos dos dois
instrumentos metodoldgicos: questionario e a entrevista, sdo essenciais para a confirmagao ou
n&o das hipoteses levantadas na sec¢io anterior®! e para a comparagio com outros instrumentos

também utilizados para a analise dos dados.

A segunda relacdo parte do contraponto dos dados obtidos na observagédo direta na sala de
aula, a categoria “InteracGes que os jogos geram” ¢ dos dados coletados no questionario
realizado com a professora. A medida, nesse caso, € a questdo sete, relativa a quantidade de
vezes que 0s jogos, sobretudo os digitais, sdo utilizados no planejamento pedagdgico e na
pratica na sala de aula. Este dado se revelou importante para confirmar a periodicidade que 0s

jogos séo utilizados.

Para verificar as interacdes que 0s jogos geram, outro contraponto é feito tendo como base a
entrevista com as criancas e com a professora. A intencdo foi comparar os dados obtidos com
0s outros instrumentos e 0s aspectos ja destacados anteriormente. Nesse ensejo, as perguntas
4 e 5 do roteiro de entrevista com as criangas e as perguntas 3, 4 e 5 do roteiro de entrevista
com as professoras®? sdo tabuladas e analisadas, tendo em vista os dois aspectos destacados no
organograma, que sdo o lugar que os jogos ocupam no planejamento e as habilidades

desenvolvidas por meio dos jogos.

A terceira relacdo parte do cruzamento de dados da categoria “Analise dos jogos tendo em

vista 0 desenvolvimento das habilidades de leitura”, ou seja, Seguindo a mesma logica da

31 As hipéteses sdo as destacadas na pagina 43 deste estudo.
32 Os roteiros de entrevista realizados com as criangas e professora encontram-se no apéndice deste estudo.
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primeira categoria que contrapde os dados da categoria dois com o objetivo especifico dois
deste estudo e com o instrumento observacdo. Dois aspectos séo priorizados nesse momento:
quais jogos sdo utilizados e utilizacdo basica do computador. A intencdo é facilitar a
verificacdo da hipdtese levantada no inicio da pesquisa: se 0s jogos séo utilizados e se 0s

jogos digitais, se utilizados, sdo apenas remidiacdo dos jogos no papel.

Dessa forma, sdo utilizados os dados coletados na observacdo direta na sala de aula,
principalmente no tocante aos erros e acertos das criancas em relacao a grafia das palavras, a
direcdo correta da escrita, aos aspectos sonoros abordados nos jogos, sobretudo, nos bingos e
jogos digitais que serdo retratados no proximo item. Tais dados podem ajudar a entender se 0s
jogos, de fato sendo utilizados, auxiliam ou ndo no desenvolvimento de habilidades béasicas da

alfabetizacéo.

A quarta relacdo é feita a partir da anélise dos dados da categoria “Analise dos jogos tendo em
vista o desenvolvimento das habilidades de leitura ¢ de escrita” por meio da entrevista, tanto
das criangas quanto da professora. Por meio deste instrumento e, mais especificamente, das
respostas das perguntas 2, 3, 4 e 5 da entrevista com a professora e das respostas das
perguntas 4 a 9 da entrevista com as criangas, é possivel verificar qual lugar os jogos ocupam
na rotina da sala de aula e como esta organizado ou ndo o planejamento para agrega-los. Esses
dados sdo importantes também para identificar se 0s jogos sdo de fato utilizados
frequentemente e quais habilidades podem ser desenvolvidas a partir desses dados.

Nesse ensejo, essas interlocucdes entre categorias e instrumentos constituem a base para 0s

resultados dispostos nos préoximos capitulos.
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CAPITULO 3- A ROTINA DOS JOGOS E DAS ATIVIDADES NA TURMA DE
ALFABETIZACAO

Neste capitulo, o objetivo é descrever e analisar 0s jogos e as atividades trabalhados na turma
observada, tendo como pressuposto o processo de entrada na escola, a rotina das criancas e 0s
espacos utilizados. O capitulo foi dividido em trés se¢des. A primeira “A escola, a turma e sua
rotina” traca um breve perfil da escola, da clientela atendida e destaca o cotidiano da turma
pesquisada nos espacos: laboratorio de informatica e a sala de aula, bem como as relagdes
estabelecidas pelas criancas para a utilizacdo dos mesmos. Esta secdo é importante porque,
além de destacar a¢des das criancas, revela fatos que demonstram a importancia da concepc¢ao
pedag6gica da professora, no encaminhamento do seu trabalho. A segunda, “Jogos e
atividades na rotina da turma”, tem como propdsito apontar os jogos e atividades trabalhados,
bem como responder as hipoteses levantadas no inicio da pesquisa, quais sejam: “Existe
prevaléncia dos jogos no papel em detrimento dos jogos digitais?”, “Os jogos digitais, quando
disponibilizados, podem ser considerados remidiacao dos jogos impressos?”, ¢ ainda, “Ha
influéncia dos jogos no processo de alfabetizacdo das criancas? Para possibilitar uma viséo
mais ampliada de como 0s jogos e as atividades foram utilizados, a se¢do foi subdividida em
trés subsecdes, que sdo: os jogos digitais, 0s jogos ndo digitais e as atividades, onde serdo
detalhados os jogos e atividades observados e as habilidades que podem ser desenvolvidas a
partir da sua utilizacdo pelas criancas. A terceira se¢do" A pesquisa na escola: a relevancia do
ambiente digital no cotidiano das criangas e dos adultos” aborda as discussodes € a curiosidade
que este estudo gerou em outras turmas da escola e também em outros profissionais, fato que
delimitou um novo mote para a pesquisa, que foi o auxilio a outros profissionais, com o
propdsito de que as criangcas também vivenciassem experiéncias relacionadas ao ambiente

digital.
3.1. Aescola, aturma e sua rotina

A instituicdo selecionada para este estudo, a qual tratamos pela terminologia EMJSA, esta
situada no municipio de Contagem, em area de vulnerabilidade social, atende a uma clientela
mista: familias que ja estdo no bairro ha décadas e familias advindas de um movimento de

invasdo hé poucos anos. Ela compreende a Educacdo Infantil, os anos iniciais e os anos finais
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do Ensino Fundamental, e possui Projeto Politico Pedagdgico (PPP) implementado, mas
desatualizado, desde o ano de 2012.

A pesquisa foi realizada em uma turma de seis anos, conforme ja mencionado na introducéo
deste estudo, em funcgéo da antecipacao das crian¢as ao Ensino Fundamental e da cobranca da
alfabetizacdo aos oito anos. A turma possuia inicialmente 25 criancas, mas esse numero foi
diminuindo em funcdo de mudanca dos pais®}; o nimero atual é de dezenove criangas. A
professora, que é a referéncia®* da turma, possui doze anos de experiéncia na alfabetizac&o.
Ficou por quatro anos atuando na Educacédo Infantil, mas entendeu que o que a motivava era o

ensino da leitura e da escrita, nos anos iniciais.

A sala de aula, onde a referida turma desenvolve a maioria das atividades, é ampla e arejada.
O mobiliario é padronizado nas salas de todo o Ensino Fundamental e representa, para
algumas criancas da turma, um entrave. Pelo fato das cadeiras serem altas, 0os pés ndo
alcancam o chédo e as criangas precisam sentar-se agachadas para escreverem. Quanto a
organizacao do espago, € possivel perceber uma flexibilidade. Em determinados momentos, as
carteiras ficam dispostas em filas; em outros momentos no formato de grupo e organizadas

por dupla, dependendo da atividade desenvolvida.

Essa forma de organizacéo é relevante porque evidencia a percepg¢do da professora no sentido
de entender que a aprendizagem acontece por meio das interacOes das criangas e da mediacao
que elas exercem umas com as outras, seja na forma de pares ou em grupo. Ou seja, 0 que
Vigotsky (1998) denomina como zona de desenvolvimento proximal, que “é a distancia entre
o nivel real (da crianca) de desenvolvimento determinado para a resolu¢do de problemas
independentemente e o nivel de desenvolvimento potencial determinado para a resolucéo de
problemas sob a orientacdo de adultos ou em colaboracdo com companheiros mais
capacitados. (VIGOTSKY, 1998.p.175).

O ambiente alfabetizador da sala®® condiz com as necessidades especificas para o trabalho

pedagdgico com a alfabetizacdo. Com base em todo o processo de observacdo, foi possivel

33 A rotatividade dos alunos é uma caracteristica da unidade escolar. Ha4 um histérico de ciganos que transitam
pela regido, no qual inclui também outras unidades escolares, que gera um nimero grande de evaséo.

34 O termo professor referéncia é utilizado no municipio de Contagem como conceito de professor generalista.
35 0 ambiente alfabetizador é visualizado nesta pesquisa como o espaco que tem, além do material escrito, varios
géneros textuais que estdo sendo utilizados dentro de uma funcdo comunicativa.
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destacar que as producoes feitas pela professora com a participagdo das criangas, na maioria
das vezes, foram disponibilizadas nas paredes da sala, como também os géneros textuais
trabalhados e cartazes, utilizados pelas criangas na forma de consulta. Como duas turmas, em
turnos distintos: manha e tarde, dividiram o mesmo espaco houve uma certa limitacdo no
sentido de dar visibilidade a tudo o que era produzido pelas criangas. Em contraponto, a
professora ndo possuia o habito de disponibilizar os trabalhos das criancas nos murais

dispostos fora da sala de aula, apesar dos mesmos estarem disponiveis.

O laboratério de informatica, onde parte das atividades da turma sdo desenvolvidas, é
composto de dezesseis computadores de mesa e vinte e cinco netbooks. Embora a quantidade
de equipamentos seja suficiente para o atendimento as criancas e a internet seja de boa
qualidade, foram percebidas, ao longo do trabalho de campo, algumas limitacdes: a primeira
estd relacionada ao espaco da sala; o espaco é pequeno, fazendo com que as criangas se
agrupem ou fiqguem muito juntas. A segunda limitacdo € a falta de manutencdo do
equipamento; como ndo ha uma equipe especializada para consertar as maquinas, quando
necessario, as criangas precisam ser agrupadas em mais de duas por computador. O horario de
utilizacdo do laboratério é realizado de acordo com a demanda da escola, uma vez que outras

turmas podiam utiliza-lo e o Projeto de escola integral o faz com certa frequéncia.

Figura 1 — Laboratério de Informética da escola

FONTE: Arquivo de fotos da pesquisadora

Na observacdo das aulas e do cotidiano das criancas na escola, foi possivel visualizar uma

rotina fixa e organizada, de acordo com o planejamento da professora. L. registra no quadro
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cada atividade que acontece no dia, tendo como eixo a sequéncia temporal, ou seja, registra o
nome da atividade e o simbolo que a representa®®. Essa pratica remete a concepcio
pedagdgica da professora, que além de considerar as especificidades das criancas, possibilita a
ligacdo da Educacdo infantil, na qual as criancas estavam inseridas no ano anterior, para o

Ensino fundamental.

A rotina registrada sob a forma de simbolos é bem utilizada na educacdo infantil para que as
criancas comecem a perceber a sequéncia temporal. De acordo com Barbosa (2008), “a
importancia das rotinas na Educacéo Infantil provém da possibilidade de constituir uma viséo

propria como concretizagdo paradigmatica de uma concepcao de educacdo e de cuidado”.
(BARBOSA, 2008, p.35).

Ao pesquisar artigos, dissertacdes e teses que envolvem o tema rotina, a autora pontua que, na
maioria dos trabalhos, ndo ha uma discussédo da rotina aliada a teoria e que poucas pesquisas
referem-se a conceituacdo e problematizacdo das rotinas. Na mesma medida, ndo ha estudos
que remetem a diferenca entre a rotina e o cotidiano, e é exatamente esse um dos eixos do seu
trabalho. O conceito de rotina que adotamos nesta pesquisa € entdo o abordado por Barbosa
(2008), no qual diz que:
As rotinas podem ser vistas como produtos culturais criados, produzidos e
reproduzidos no dia a dia, tendo como objetivo a organizagédo da cotidianidade. Sao
rotineiras atividades como cozinhar, dormir, estudar, trabalhar e cuidar da casa,
reguladas por costumes e desenvolvidas em um espaco temporal definido e
préximo, como a casa, a comunidade ou o local de trabalho. E preciso aprender
certas acdes que, com o decorrer do tempo, tornam-se automatizadas, pois é
necessario ter modos de organizar a vida. Do contrario seria muito dificil viver, se

todos os dias fosse necessario refletir sobre todos os aspectos dos atos cotidianos.
(BARBOSA, 2008, p.37).

Ao longo da observagdo, foi possivel visualizar dez atividades permanentes na rotina da

turma. Elas séo:
a) Oracdo, registrada com o simbolo de duas méos postas.
b) Atividade no caderno, registrada com os simbolos de caderno e lapis.
¢) Educacdo fisica, registrada sob a forma de uma quadra

d) Os jogos, registrados com o simbolo de uma cartela de bingo.

36 Cada simbolo foi selecionado através de votagdo pelas criangas.
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e) Os jogos digitais, registrados sob a forma de um computador.

f) O lanche, registrado através de desenhos de biscoitos.

g) A leitura, registrada com o simbolo de um livro.

h) Aula de mdsica, registrada com o simbolo de uma escala musical.
i) Hora do descanso, registrada com o simbolo de estrela.

j) Saida, registrada com o simbolo de uma casa.

Essa forma de organizacdo das atividades, segundo L., também tem a intencdo de facilitar o
processo de transicdo da Educacdo infantil para o Ensino fundamental, ou seja, possibilitar
que elas ndo se sintam deslocadas com a mudanca radical de trabalho. A professora a realiza
sempre no inicio da aula e, ao longo do dia, risca o que ja foi trabalhado.

Figura 2 — Parte da rotina da turma

7
"

FONTE: Imagem retirada da gravagdo em video feita no periodo de observacdo

A rotina trabalhada dessa maneira possibilita as criancas o desenvolvimento da habilidade de
diferenciar letras de outros grafismos, que se encontra no dominio de aquisi¢éo da linguagem
escrita, na medida em que a professora questiona sobre a forma como é escrita cada palavra.

A rotina também traz outro elemento essencial que é a inser¢do dos jogos de maneira efetiva.

No periodo de observacdo foi possivel identificar que os jogos ndo ocupavam um lugar
provisorio, mas permanente na sistematizacdo do trabalho pedagogico. Esse fato torna-se
relevante, tanto no sentido de entender que a utilizagdo dos jogos estava pensada como auxilio
metodologico, quanto no sentido de revelar o posicionamento da profissional na valorizacéo

dos mesmos. Na analise da proposta pedagdgica, que é parte do PPP, ndo foi visualizado
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apontamento para o trabalho com os jogos. Eles também ndo aparecem como elemento
significativo na proposta de alfabetizacdo da escola. Isso significa que a utilizacdo dos jogos,
assim como do ambiente digital como forma de trabalho pedagdgico, parte da concepcao
pedagdgica da professora e do entendimento que ela possui da importancia de tais recursos.
Assim, professora percebe a importancia da utilizacdo dos jogos ndo somente como
brincadeira, mas como elementos que auxiliam nos processos de ensino e de aprendizagem.

Esse € o tema da proxima secao.
3.2.  Jogos e atividades na rotina da turma

A pesquisa de campo permite a observacdo de varios tipos de jogos. Também possibilita
observar que atividades diferenciadas faziam parte da rotina da turma como forma de
sistematizar tais jogos. Este fato da visibilidade para o estudo da atividade, que ndo estava
apontada no projeto inicial deste estudo, mas que se constitui como elemento de suma
importancia. Nessa assertiva, esta secdo trata ndo somente dos jogos, mas também das
atividades digitais e, desta maneira, se subdivide em trés subsecGes: 1) os jogos digitais, 2) 0s
jogos ndo digitais e 3) as atividades digitais. Na subsecdo 1, é realizada a exposicdo do
conceito de jogos, retomando o capitulo 1, a descricdo de cada jogo digital e as habilidades
que podem ser desenvolvidas por meio deles, além da anélise dos jogos digitais, respondendo,
mais especificamente, as duas hipéteses: a) se ha influéncia dos jogos no processo de
alfabetizacéo e b) de que os jogos digitais seriam menos utilizados do que 0s jogos impressos.
Na subsecdo 2, é pretensdo retomar a diferenciacdo dos jogos ndo digitais em relacdo aos
jogos digitais, descrever cada jogo ndo digital encontrado na sala de aula, especificando as
habilidades que podem ser desenvolvidas a partir do trabalho com cada um, bem como
identificar se os jogos digitais podem ser abordados como remidia¢do dos jogos impressos.
Na subsecdo 3, é realizada a exposi¢do do conceito de atividade, retomando o capitulo 1, a
exposicdo das atividades digitais encontradas na turma, além da descricdo de quais as

habilidades cada atividade permite desenvolver.
3.2.1. Os jogos digitais

Conforme j& abordado na introducédo e no capitulo um deste estudo, 0s jogos possuem carater
ludico e caracteristicas proprias como o desafio e as regras, que auxiliam o jogador nas varias
habilidades: o levantamento de hipdteses e a sua verificacdo, a elaboracdo de estratégias para
vencer 0 jogo, a antecipacao de acdes a partir das jogadas do adversario e a verificacdo de
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similaridade de acGes entre um jogo e outro. Os jogos digitais, por sua vez, sdo pautados em
critérios que, conforme Ribeiro e Coscarelli (2009) séo: a interface e instrucdes, o feedback, a
concepcao de aprendizagem, a contextualizacdo, o repertdrio linguistico, os recursos, as
tarefas, recompensa, desafio e o funcionamento do jogo. Neste estudo, apenas cinco sdo
abordados: a interface, o feedback, a concepcdo de aprendizagem, as tarefas e a recompensa,

conforme ja destacado no capitulo um.

No decorrer da pesquisa de campo, onde foi realizada a observacdo direta da rotina das
criancas e professora, foi possivel identificar varios tipos de jogos. Os jogos digitais sdo

retratados no grafico 1.

Gréfico 1 — Os jogos digitais realizados na turma

Os jogos digitais realizados na turma

Jogo domario NG
Fdbrica de Palavras -

Forma Palavras | ——
Palavras e desenhos _

0 2 4 6 8 10 12

B Niumero de vezes que ojogo foi trabalhado
FONTE: Grafico produzido pela autora a partir da observacdo em sala de aula.

O gréfico 1 revela que as criancas jogaram quatro tipos de jogos digitais: o jogo do Mario, o

jogo Fabrica de palavras, 0 jogo Forma Palavras e 0 jogo Palavras e desenhos.

O primeiro jogo elencado no gréfico 1, o jogo do Mario e, mais especificamente Super Mario
Loops, esta disponibilizado no site www.clickjogos.com.br. O objetivo desse jogo é que o
Maério, intitulado pelo site de encanador mais conhecido do mundo, passe por varias fases
para proteger a princesa. As habilidades necessarias para utilizar o jogo séo as destacadas no
bloco dominio do computador da matriz de referéncia elaborada por Coscarelli e Cafiero
(2007), ou seja, nas habilidades de saber lidar com o mouse: clicar, dar duplo clique, clicar
com o bot&o direito e arrastar; reconhecer icones que indicam a localizagdo do cursor, onde se

deve clicar, entrada no programa, saida do programa.
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Figura 3 - Jogo Super Méario Loops

FONTE: Escola Games, 2015

O jogo Super Mario apareceu na rotina de jogos da turma de forma inesperada, ja que a
professora ndo havia feito o planejamento para o trabalho com as criancas; foi solicitado por
uma das criancas que ja o0 jogava em casa e pediu autorizacao para que todos o conhecessem.
Nesse sentido, ele foi jogado por trés vezes em dias distintos pelo puro gosto de jogar e ndo
necessariamente foi pensado para o trabalho de alfabetizacdo e letramento.

O segundo jogo especificado no grafico 1, o jogo Fabrica de Palavras, foi utilizado por um
grupo de criancas no momento em que a professora solicitou que elas escolhessem um jogo

no site www.escolagames.com.br.

Figura 4 — Jogo Fabrica de Palavras

FONTE: Escola Games, 2015
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Esse jogo tem o propdsito de auxiliar no desenvolvimento de habilidades que envolvem a
leitura e escrita, mais especificamente, a ortografia. Pelo fato de parte das criangas desse
grupo se encontrarem no nivel alfabético de escrita®’ e parte ainda ndo ter chegado a esse
nivel, elas conseguiram avancar pouco nesse jogo e acabaram passando rapidamente para

outro.

O terceiro jogo destacado no grafico 1, o Forma Palavras, foi planejado previamente e
trabalhado de maneira sistematica. Esse jogo possui um historico interessante na turma
porque, além de possibilitar o desenvolvimento de habilidades desejadas pela professora,
chamava a atencdo das criangas. Durante o periodo de observacéo, esse foi o jogo digital mais

utilizado pelas criangas.

O Forma Palavras esta no ambiente do site Escola Games, nivel 2. Sua interface é
constituida de roldanas, como se fosse o interior de uma maquina ou reldgio, que ficam se
movimentando a todo tempo. No ambiente do jogo, a crianca visualiza uma peca na qual ha
uma divisdo em nichos. Esses nichos comportam as letras da palavra que a crianca tera que
formar. O objetivo é que a crianca forme a palavra utilizando-se das vogais e tendo como

referéncia uma determinada figura.

Em uma roldana abaixo da figura existem letras que as criangas precisam arrastar e colar nos
nichos na ordem correta para formar a palavra. Quando as letras sdo colocadas em ordem
invertida, a lampada situada acima do nicho acende com a cor vermelha e as letras na ordem
errada voltam para a roldana. Quando as criancas acertam a ordem das letras, a lampada com

a cor verde é acionada e uma tela contendo o feedback Parabéns aparece.

37O nivel alfabético foi pautado no livro Psicogénese da Lingua Escrita por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky.
Esse nivel é condizente com a capacidade que a crianga possui no sentido de associar um grafema a um fonema.
Se vé a figura cavalo e sabe do que se trata, consegue escrever CAVALO.
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Figura 5 — Jogo Forma Palavras
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FONTE: Escola Games, 2015

As habilidades que as criangas podem desenvolver participando do jogo séo as habilidades as
relativas ao dominio da tecnologia basica do computador como: a de saber lidar com o mouse
(clicar, dar duplo clique, clicar com o botéo direito e arrastar); reconhecer icones que indicam
a localizacdo do cursor, onde se deve clicar, entrada no programa, saida do programa. O
Programa permite ainda, o desenvolvimento de habilidades relacionadas a aquisi¢do do
sistema de escrita alfabética: consciéncia da sonoridade da lingua e reconhecimento de

aspectos basicos da convencao escrita (conhecer as dire¢fes da escrita).

O quarto e ultimo jogo digital destacado no grafico 1 é o Palavras e desenhos. Ele foi
realizado por quatro vezes, a partir de planejamento prévio da professora. O jogo Palavras e
Desenhos esta na base do site Escola Games, nivel 1. Sua interface é colorida e nédo retrata
nenhum ambiente especifico. Ao entrar, 0 jogador se depara com trés circulos azuis que
contém figuras e logo abaixo, circulos brancos e palavras que denominam essas figuras. A
proposta da primeira fase do jogo é que o jogador selecione a figura que corresponde a
palavra e a arraste para o circulo adequado. S6 depois que as trés figuras sdo deslocadas ha o
feedback com o resultado da agdo. A medida de acertos garante uma quantidade de tintas para
0 jogador. Ao encerrar a primeira fase, 0 jogador recebe as tintas que conseguiu para pintar

um dos desenhos, que devera ser selecionado pelo jogador.
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Figura 6 - Jogo Palavras e Desenhos
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FONTE: Escola Games, 2015

As habilidades que as criancas podem desenvolver participando do jogo correspondem as
habilidades de saber lidar com o mouse: clicar, dar duplo clique, clicar com o botédo direito e
arrastar; reconhecer icones que indicam a localizacdo do cursor, onde se deve clicar, entrada
no programa, saida do programa. E, ainda, as habilidades de consciéncia da sonoridade da
lingua e o reconhecimento de aspectos basicos da convencéo escrita (conhecer as dire¢fes da

escrita).

A descricdo dos jogos e analise da maneira como foram dispostos na rotina da turma
possibilita a constatacdo de que ha a utilizacdo de jogos digitais pelas criangas na escola. Essa
constatacao é relevante porque responde a hipotese levantada no inicio da pesquisa de que ha
influéncia dos jogos digitais no processo de alfabetizacdo das criancas. A andlise do grafico 1
também permite verificar que os jogos digitais, na sua grande maioria, sdo relacionados as
capacidades de leitura e de escrita. Outro aspecto importante que pode ser destacado € que o
quantitativo de jogos digitais € pequeno, mesmo estando fixos na rotina da turma. No
comparativo com 0s jogos ndo digitais, tratados na préxima subsecdo, fica evidente que 0s

jogos digitais ainda sdo tratados timidamente.

3.2.2. Os jogos néo digitais

Os jogos ndo digitais, conforme abordado anteriormente, se diferenciam dos jogos digitais
pelo fato de estarem dispostos no papel e pelo fato de ndo terem necessariamente que se
adequar aos critérios definidos por Coscarelli e Ribeiro (2009). Na pesquisa de campo foi
possivel observar vérios tipos de jogos ndo digitais que fizeram parte da rotina das criancas.

Eles sdo identificados no grafico 2.
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Gréfico 2 — Jogos ndo digitais trabalhados

Jogos ndo digitais trabalhados na turma

Bingo de letras N
Bingo de palavras [ -
Bingo dos sons iniciais e
Bingo da letra inicial NG
Jogodo calenddrio Ny
I
|

Troca letras

Bingo Palavra dentro de
palavra

B Numerode vezes que o jogo foi realizado

FONTE: Grafico produzido pela autora a partir da observagdo em sala de aula.

O gréfico 2 aponta que sete jogos nao digitais foram realizados durante um ano de
observacao: o Bingo de letras, o Bingo de palavras, o Bingo de sons iniciais, o Bingo da letra
inicial, 0 Jogo do calendario, o Troca letras e o Bingo palavra dentro de palavra. O Bingo
de letras foi jogado onze vezes pelas criancas da turma, a partir de planejamento prévio

organizado pela professora.

Figura 7 - Bingo de letras

FONTE: Figura retirada do site Google, 2015

Essa frequéncia consideravel é justificada pela professora por ser esse um recurso que
favorece o ensino de letras, que sdo fundamentais no processo de alfabetizagdo. Sempre que
foi trabalhado, ele provocou reagdes de entusiasmo nas criancas pelo fato de competirem
entre si e pelo fato de ganharem ou perderem na jogada. Nessa assertiva, objetivo desse jogo é
possibilitar o reconhecimento das letras do alfabeto nas suas varias formas. Ele é constituido
de cartelas, onde s&o expostas as letras do alfabeto. A cada letra ditada, as criangas necessitam
fazer sua identificacdo e marcar ou ndo na cartela. O nivel de dificuldade e o feedback sdo

controlados pela professora. As habilidades que podem ser desenvolvidas dizem respeito a
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apropriacdo do sistema de escrita, na medida em que as criangas tomavam consciéncia da

sonoridade da letra e que reconheciam letras de diferentes fontes.

O Bingo de palavras foi jogado dez vezes pelas criancas, a partir de planejamento prévio da
professora. Esse jogo se assemelha ao Bingo de letras na sua constituicdo, ou seja, possui
cartelas onde estdo dispostas as palavras e marcadores. Na medida em que a professora dita a
palavra, € necessario que a crianca confira se a referida palavra se encontra na cartela para

marca-la ou nao.

Figura 8- Bingo de palavras
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FONTE: figura retirada do site Google

Como a turma ainda esta em processo de alfabetizacdo, a professora utilizou palavras ja
conhecidas das criangas, que foram trabalhadas em histdrias e atividades anteriores. As
habilidades trabalhadas a partir dele estdo no dominio “A apropriacdo do sistema de escrita
alfabética”, pois as criangas tomavam consciéncia da sonoridade das silabas e da palavra,

reconhecendo-as.

O Bingo dos sons iniciais foi jogado doze vezes pelas criancas a partir do direcionamento da
professora. Esse jogo é um dos que compdem a caixa de jogos da alfabetizacdo, produzida
pelo Centro de Estudos de Educacdo e Linguagem da Universidade de Pernambuco (CEEL)
com o apoio do Ministério da Educacdo (MEC) e disponibilizada a todas as escolas que
possuem os anos iniciais no Brasil. Ele tem por objetivo possibilitar que a crianca associe a
letra ditada pela professora a palavra registrada na cartela.
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Figura 9 - Bingo de sons iniciais
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FONTE: Imagem retirada da gravagdo em video feita no periodo de observagdo

O Bingo de sons iniciais € composto de fichas de palavras que ficam condicionadas em um
saquinho. Para joga-lo é necessario que a professora leia em voz alta a palavra, aguarde um
tempo e releia novamente para que as criangas consigam comparar a palavra ditada as
palavras da cartela. As habilidades trabalhadas e destacadas no manual do CEEL?®, a partir do
jogo, sdo: compreender que as palavras sao compostas por unidades sonoras que podemos
pronunciar separadamente; comparar palavras quanto as semelhancas sonoras (nas silabas

iniciais), bem como perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras.

As habilidades trabalhadas nesse jogo estdo no dominio “A apropriagdo do sistema de escrita
alfabética”, pois as criangas tomavam consciéncia da sonoridade e da primeira letra de cada

palavra.

O Jogo da letra inicial foi jogado seis vezes a partir do planejamento prévio da professora.
Ele também faz parte da caixa do CEE e seu objetivo é possibilitar que as criangas conhecam
as letras do alfabeto, compreendam que as silabas sdo formadas por unidades menores,
identifiqguem os fonemas iniciais das palavras, entendam que palavras que possuem a mesma
sequéncia de sons possuem a mesma sequéncia de letras e que ha semelhangas no tocante as
unidades sonoras. Ele é composto de nove cartelas com figuras e palavras faltando as letras
iniciais e fichas de letras que completem todas as palavras de todas as cartelas. Na medida em

que o (a) professor(a) retira do saco as letras e as dita, as crian¢as devem conferir se cada letra

%8 O Manual didatico do CEEL encontra-se disponivel no site plataforma do letramento
http://plataformadoletramento.org.br/
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ditada complementa a palavra da cartela. Ganha o jogo a crianga ou a dupla que completar

primeiro a cartela corretamente.

Figura 10 - Jogo da letra inicial
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FONTE: Imagem retirada da gravagdo em video feita no periodo de observacdo

As habilidades trabalhadas nesse jogo estdo no dominio “A apropriacdo do sistema de escrita
alfabética”, pois as criangas tomam consciéncia da sonoridade e da primeira letra de cada
palavra. As criangas, no decorrer do processo de observacdo, demonstram gostar bastante do

mesmo, na medida em que comemoravam quando a professora o utilizava na rotina.

O Jogo do calendéario foi criado pela professora com o objetivo de ndo apenas registrar
rotineiramente data e dia da semana, mas também de propiciar um ambiente Iidico e de
desafio. O jogo funcionava da seguinte maneira: a professora criava uma competicao entre as
filas da sala e, antes de registrar o dia, més, ano e dia da semana, solicitava que cada fila
apontasse tanto a forma como as palavras deveriam ser escritas, como a quantidade de letras
em cada palavra, a letra inicial e final, silaba inicial e final, vogal e consoante e palavras que
poderiam estar dentro de outra palavra. As palavras ditadas pelas criancas da fila eram
conferidas pelos colegas de outra fila. O mesmo era feito em relacdo a quantidade de letras.
As habilidades trabalhadas nesse jogo condizem com as apresentadas no segundo bloco
Apropriacdo do sistema de escrita, as capacidades foram a tomada de consciéncia da
sonoridade da lingua, o reconhecimento de aspectos basicos da convencéo escrita (conhecer
as direcdes da escrita, diferenciar letras de outros grafismos) e reconhecimento das letras em

diferentes fontes.
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O jogo Troca Letras, foi jogado seis vezes pelas criangas a partir do direcionamento da
professora. Esse jogo é um dos que compdem a caixa de jogos da alfabetizagdo do CEEL. Seu
objetivo € possibilitar que as criancas percebam que a mudanca de uma letra pode transformar

a palavra em outra, com significado totalmente diferente da primeira.

Figura 11 - Jogo Troca Letras

FONTE: Figura retirada do site Google, 2015

O jogo é composto de um quadro de pregas, fichas de letras e figuras. As criangas, em grupo,
precisam, a partir da figura, registrar a palavra com as fichas de letras. Ao comando da
professora, uma nova figura é posicionada no quadro (a palavra precisa ser semelhante a
anterior) e as criancas precisam trocar uma letra para formar a palavra correspondente a
figura. As habilidades a serem desenvolvidas por meio do jogo sdo: compreender que as
silabas sdo compostas de unidades menores, conhecer as letras do alfabeto, comparar palavras

estabelecendo semelhancas e diferengas entre elas.

O Jogo Palavra dentro de palavra foi jogado pelas criangas apenas trés vezes. De acordo com
a professora, como parte da turma ainda necessitava reconhecer as letras do alfabeto e a
estrutura da palavra, os outros jogos acabaram sendo privilegiados em relacdo ao quantitativo
de jogadas. O jogo Palavra dentro de palavra é composto de 12 fichas de cor azul contendo
as figuras e as palavras correspondentes e 12 fichas de cor vermelha, cujos nomes se
encontram dentro das palavras das fichas azuis. O objetivo do jogo é possibilitar que as
criancas analisem partes dentro de palavras. As habilidades que podem ser desenvolvidas no
jogo sao perceber que palavras diferentes possuem partes sonoras iguais e perceber que uma
sequéncia de sons que constituem uma palavra podem fazer parte de outra palavra.
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A partir do registro dos jogos do grafico 2 e fazendo um contraponto com os registros dos
jogos do gréfico 1, é possivel apontar que os jogos ndo digitais foram mais utilizados do que
0s jogos digitais. Esse fato responde a hipotese levantada no inicio deste estudo de que os
jogos no papel seriam mais utilizados que os digitais. A partir de dados obtidos na entrevista e
no questionario aplicado a professora, € possivel apontar ainda que o fato da experiéncia da
profissional pode ter influenciado nas escolhas dos jogos, ou seja, ela estava mais segura no
trabalho com jogos ndo digitais. Essa questdo ndo a impediu, entretanto, de possibilitar as
criancas outras experiéncias com o computador. A seguir, sera abordado o grafico relativo as

atividades digitais trabalhadas na turma.

Gréfico 3 — As atividades digitais trabalhadas na turma
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FONTE: Grafico produzido pela autora a partir da observacdo em sala de aula.

No gréfico 3 que representa as atividades digitais realizadas na turma ha o apontamento de
seis atividades: Preparando o cachorrinho, Jogo das frutas, Zebuzim, Caca-palavras, Jogo
do Batata e Coral didatico. A atividade Preparando o cachorrinho estd disponivel no site
www.clickjogos.com.br e foi sugerida por uma crianca que fazia parte do Projeto Mais
Educacdo, que € um projeto referente a extensdo de jornada escolar, e foi acolhida por outras

criangas.
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Figura 12 - Atividade digital Preparando o cachorrinho
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FONTE: Figura retirada da gravagdo em video

A atividade consiste na simulacdo da lavagem de um céozinho com a utilizagdo de produtos
de limpeza disponibilizados em uma barra de ferramentas, localizada no lado direito da tela.
A crianca precisa clicar no cdozinho, selecionar o material que vai utilizar, inclusive a agua,
para conseguir realizar a tarefa. Nao ha fases diferenciadas e por esse motivo, Preparando o
cachorrinho é considerada uma atividade. As habilidades a serem desenvolvidas condizem
com as habilidades do bloco Dominio da tecnologia apontadas na matriz elaborada por
Coscarelli e Cafiero (2007), que sdo: de saber lidar com o mouse: clicar, dar duplo clique,
clicar com o botdo direito e arrastar; reconhecer icones que indicam a localizacdo do cursor,

onde se deve clicar, entrada no programa, saida do programa.

A atividade Frutas foi realizada pelas criangas quatro vezes e nao foi prevista inicialmente no
planejamento da professora. Ela faz parte da base do site Escola Games, nivel 1 e tem por
objetivo possibilitar que as criancas desloquem partes de figuras, que séo partes de frutas,
para formarem uma fruta completa. Essa atividade possui dois niveis diferenciados e cores

podem servir de pistas para os acertos das criangas.

Figura 13 - Atividade digital Frutas

FONTE: Site Escola Games, 2015
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As habilidades a serem desenvolvidas a partir dessa atividade sdo relativas a discriminacéo
visual e ao Dominio da tecnologia basica do computador (lidar com o mouse: clicar, dar duplo
clique, clicar com o botéo direito e arrastar); reconhecer icones que indicam a localizacdo do
cursor, onde se deve clicar, entrada no programa, saida do programa, etc”. (CAFIERO e

COSCARELLI, 2007.p.7).

A atividade digital Zebuzim foi realizada sete vezes por grupos distintos de criancas. Ela néo
foi prevista no planejamento da professora e se configurou em um momento de diverséo para
as criangas. A atividade Zebuzim faz parte da base do site escola games, nivel 1 e tem como
pretensdo formar a face de um animal das ragas zebuinas: Nelore, Tabapud, Brahman, Gir,
Guzerd, Sindi, Indubrasil e Kangayam e possui dois niveis: o fécil e o dificil. O nivel facil
conta com a dica que € o fundo colorido e o comando de voz. Se a crianca prestar atencdo na
cor conseguird montar rapidamente o Zebuzim. A fase dificil ndo conta com essa informacéo,
de maneira que a crianca precisara prestar atencdo em outros detalhes para formar

corretamente o Zebuzim.

Figura 14 — Atividade digital Zebuzim
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FONTE: Figura retirada da captura da tela na gravacéo feita em video

Nessa atividade digital, as habilidades também se relacionam ao dominio da tecnologia basica

do computador.

A atividade digital Caca-palavras foi utilizada trés vezes pelas criancas e pode ser
considerada remidiacdo do caca-palavras existente no papel. Essa atividade foi retirada de um

site de passatempos (http://passatempo.ig.com.br/jogos/caca-palavras/), ndo possuindo niveis
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diferenciados e nem feedback de acertos e erros das criancas. As habilidades a serem

desenvolvidas nessa atividade se relacionam a apropriagdo do sistema de escrita.

A atividade digital Jogo do Batata ndo estava prevista no planejamento como a do Zebuzim,
mas foi bem aceita e desejada pelas criancas sempre que iam ao laboratério. O Jogo do Batata
é uma atividade digital que possui no centro da sua interface a figura do Batata (personagem
do desenho Toy History), totalmente despido e sem as partes do corpo: olho, boca e orelha.

Figura 15 — Jogo do Batata

FONTE: Figura retirada da gravacao feita em video

No canto esquerdo da tela ha opcdes de olho, nariz, orelhas e boca, e no canto direito
encontram-se opgdes de vestimentas. A missao das criangas é escolher as partes do corpo e as
vestimentas e arrasta-las, uma a uma, para o0 Batata. Nessa atividade, as habilidades se
relacionam ao Dominio da tecnologia basica do computador, mas também a nocéo de

tamanho, de cor, de espaco entre as partes do corpo.

A atividade Coral didatico foi utilizada oito vezes pelas criancas com objetivo previamente
definido pela professora, qual seja o aprendizado do alfabeto. O jogo Coral didatico esta na
base um do site Escola Games. Sua interface representa o fundo do mar com animais e
plantas. As plantas soltam bolhas e os peixes nadam de um lado para o outro, dando
movimento a imagem. Quando o jogador entra no ambiente, ele pode escolher a atividade

entre quatro categorias: formas, letras, nimeros e cores.
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Figura 16 — Coral Didéatico
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FONTE: Figura retirada da captura da tela na gravacéo feita em video.

Apbs a escolha, bolhas sobem com itens das quatro categorias para que o jogador selecione a
gue mais se adequa a escolha feita. Essa atividade é tratada no site como jogo, mas
entendemos que ela, na verdade, é uma atividade, pois ndo ha niveis diferenciados e feedback
que fornecem pistas dos erros para o jogador. Ou ele acerta ou erra. A atividade foi elaborada
para que as criancas desenvolvam a habilidade de diferenciar letras de outros grafismos que se

encontra no dominio de aquisicdo da linguagem escrita.

Por meio do grafico 3 e fazendo a relacdo deste com o gréafico 1, é possivel ver que as
criancas tiveram contato bastante efetivo com o ambiente digital, seja por meio de jogos
digitais ou de atividades digitais. A professora percebeu a necessidade de apresentar para as
criancas um lugar diferente do habitual, que era o laboratério de informatica, e foi além da
proposta pedagogica da escola. Porém, é possivel verificar que ndo ha uma clareza em relacao
ao conceito de jogo e da sua distingdo no tocante a atividade por parte da professora. Ou seja,
jogos e atividades eram organizados no planejamento como elementos fundamentais porque
pressupunham a ludicidade e o desafio para as criancas, por estarem em outro formato e em
outro ambiente. Essas questdes serdo retomadas e aprofundadas no capitulo 4 referente aos
resultados. A proxima secao trata das questdes que ndo estavam previstas inicio da pesquisa,
mas que sdo extremamente relevantes para a compreensdo da relevancia da presenca de

recursos digitais na escola
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3.3. A pesquisa na escola: a relevancia do ambiente digital no cotidiano das criancas e
dos adultos

O inicio do trabalho de campo deste estudo aconteceu na ocasido em que a professora
comegou a ministrar as atividades no laboratério com a turma. Ela realizou o primeiro
momento de visita ao espaco, fazendo a discussdo sobre a importancia do mesmo e de
combinados para sua utilizacdo. O objetivo era que as criancas conhecessem outro ambiente,
além da sala de aula, e percebessem que a insercdo das tecnologias também esta presente na
escola.

Grande parte da turma, mais exatamente quinze criancas, ainda ndo conhecia o laboratério e
ficou impressionada com a possibilidade de se aventurar nesse ambiente. Na pesquisa feita
pela professora, através de perguntas relacionadas ao contato que as criangas tinham com 0s
equipamentos tecnoldgicos, mais especificamente o computador, foi constatado que muitas

delas n&o tinham acesso ao equipamento®, o que esta registrado no grafico 04.

Gréfico 4 — Criangas que conheciam ou desconheciam o laboratério

Quantitativo de criancas que conheciam ou ndo o laboratério

Ndo conheciam o laboratério

Conheciam o laboratério
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Quantitativo de criangas que conheciam ou ndo o laboratério

FONTE: Dados organizados pela da pesquisadora a partir do diério de registros.

A realizacdo de atividades no laboratério provocou certa inquietude na rotina das criancas,
mas a0 mesmo tempo, um interesse imenso. Elas desejavam e cobravam tais atividades de
uma a duas vezes por semana. Como um dos objetivos desta pesquisa é observar as situacoes
de jogos tanto no laboratorio como fora dele, foi pactuada uma atuacdo conjunta com a

professora.

39 Esse fato ficou comprovado também na aplicacio da entrevista feita especificamente para esta pesquisa e
que sera registrada na proxima secao.
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Diante das aulas na sala com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, bem como no laboratorio
com a exploragdo de jogos, surgiram momentos de curiosidade e de interesse de criangas de
outras turmas, como também, de professoras de outras classes para com o estudo. Para
caracterizar tais momentos, trés eventos foram selecionados por retratarem o movimento da
pesquisa nas outras turmas e com outros profissionais. Eles sdo: 1) a Contacéo de historias; 2)
Os jogos digitais no laboratdrio e 3) O recreio.

A contacdo de historias foi desenvolvida com o intuito de demonstrar que 0S recursos
tecnoldgicos também fazem parte do ambiente escolar e que as historias podem ter varios
formatos, além do modelo impresso. A aula foi realizada com a utilizacdo do data show, cuja
proposta era a de contar inicialmente a histdria “Os trés lobinhos e o Porco Mau” projetando-a
em formato maior, e em seguida, a pausa protocolada intitulada “A barata e o gato”*° para que
as criancas fizessem o contraponto das formas que as historias estavam disponibilizadas. Apds
a discussdo das historias, do que as criancas perceberam dos formatos e das versdes das
historias, elas foram convidadas a irem a frente para verem de perto os recursos, na intencdo
de verem sua sombra projetada no quadro, fazerem perguntas relativas aos textos e aos

recursos.

Como o planejamento foi socializado anteriormente com a equipe da escola, uma professora
de outra turma do mesmo ano, solicitou a sua participacdo com as criangas na atividade. As
criangas se interessaram e solicitaram que também fizessem parte das atividades que

aconteceriam posteriormente na turma investigada, o que foi aceito

O segundo evento adveio de uma das aulas realizadas para 0 manuseio dos computadores no
laboratério, tendo os jogos em evidéncia. A professora de outra turma solicitou a participagédo
em um dos grupos que estavam no laboratério com os jogos Brincando com as vogais e Coral
didatico, ambos do site Escola Games. O objetivo da aula era fazer com que as criancas
aprendessem as vogais, ja trabalhadas também em bingos e outras atividades dadas em sala,
por meio de outro recurso. Ao visualizar as criangas utilizando o mouse, o teclado, ficando
atentas aos comandos dos jogos, tal professora pediu que fosse disponibilizado um momento

para que sua turma também fosse ao laboratorio para jogar.

40 A escolha das histérias teve como base os planejamentos das aulas anteriores. A professora ja havia lido o
livro dos trés porquinhos, da barata Emengarda.
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Com o consentimento da pedagoga da escola, isso aconteceu. A turma do segundo ano
participou de duas aulas: uma, na qual construiram uma situacdo de jogo*! e outra em que
jogaram o jogo intitulado “Fabrica de Palavras” do site Escola Games. A professora foi

coletando informaces para continuar a utilizacdo dos recursos com as criangas.

O terceiro momento, e talvez o mais intenso do movimento da pesquisa na escola, se
configurou no recreio. Como o numero de turmas era grande, havia uma divisdo para o
lanche, em dois momentos. A maioria do tempo em que a turma pesquisada estava no
laboratério jogando, as criancas do lado de fora ficavam intrigadas, por dois motivos:
primeiro, porque o ambiente estava geralmente fechado e elas ndo conheciam os recursos
existentes ali; segundo, porque ao verem as criangas em situacfes de jogos, queriam entrar

para participarem.

Com grande frequéncia, as mesmas perguntas eram feitas: “Quando nossa turma podera vir
aqui jogar”? “Vocé vai ficar s6 nessa turma”? “A nossa professora pode trazer a gente aqui
também?”. As respostas dadas a essas perguntas eram sempre de cunho positivo, pois as
tecnologias precisam ser disponibilizadas a todos os alunos, independentemente, do nivel de
escolaridade. Porém, o(a) professor(a) precisava se posicionar para obter ajuda sobre a

organizacédo do planejamento conjuntamente com a pedagoga.

Dessa forma, outras turmas, além daquela selecionada para a pesquisa, participaram de
situacdes de jogos no laboratério. Porém, diante de um movimento intenso dos profissionais
da educacdo pelos seus direitos, que culminou em uma greve de quarenta e um dias, 0
processo foi interrompido. Ao retornarem da referida greve os professores que ndo faziam
parte diretamente da pesquisa optaram por desenvolver as atividades em sala. A prerrogativa
para a questdo foi a falta de tempo para ministrarem os conteudos que ficaram atrasados.

A partir desse ensejo, ficou evidente que a visdo desses profissionais condiz com o fato de o
jogo ndo ser pontuado como elemento significativo no PPP da escola, sobretudo na proposta
de alfabetizacdo. A professora da turma investigada, ao contrario, continuou com sua

participacao utilizando jogos e atividades digitais.

4 O jogo construido pelas criangas com a participagcdo da pesquisadora e da professora foi denominado
“Conhecendo as qualidades”. No primeiro momento, em sala de aula, quatro grupos da turma foram divididos. A
tarefa era levantar caracteristicas de outras criangas para que 0s outros grupos descobrissem.
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CAPITULO 4 - AS INTERACOES E AS HABILIDADES CONSTRUIDAS NOS
JOGOS E DAS ATIVIDADES: O FAZER DAS CRIANCAS

Este capitulo tem por objetivo ampliar as discussdes feitas nos capitulos anteriores, tratando
das acOes das criancas nas situacdes dos jogos e, mais especificamente, das interacGes que
elas estabelecem enquanto jogam. Levando em consideracdo tudo o que foi observado e
analisado, é necessario destacar que 0 que estd exposto no texto € premente e de extrema
importancia, mas a beleza do que esta nas entrelinhas também merece ser considerada.
Alfabetizar letrando, que é o que acontece nesta escola e com esta turma, requer muito mais
do que uma sala de aula e um laboratério de informéatica. Requer cuidado, respeito,
entusiasmo, paixao pelo ensinar e também paixao pelo aprender. E para abordar a maneira
pela qual esses processos - de ensino e de aprendizagem — se efetivaram nas interacGes, 0
capitulo foi dividido em trés se¢des: a primeira intitulada “A rela¢do das criangas com os
jogos” diz respeito a influéncia que os jogos, digitais e nao digitais tiveram no cotidiano das
criangas. Essa se¢do tem como aporte a anélise de dados da entrevista e da observagdo sobre a
maneira pela qual as criancas perceberam a importancia dos jogos. A segunda sec¢do intitulada
“As interagdes das criangas com jogos digital/ndo digital e da atividade digital” aborda os
resultados da categoria 1, qual seja a “Interacdo que os jogos geram”. Essa se¢do contempla o
conceito de interacdo e se subdivide em trés subsecdes que condizem com 0s aspectos mais
latentes e observados nas interagdes. Elas sdo: 1) “Cooperagdo no contexto de competi¢do: as
interagdes das criangas”, 2) “Competir e aprender: as acGes das criangas nas situacdes de
jogos” e 3) “O que é: a curiosidade das criancas nas situagdes de jogos”. A terceira se¢ao
intitulada “Analise dos jogos digitais/ndo digitais e das atividades digitais: contribuicdes para
0 desenvolvimento de habilidades de leitura e de escrita” aborda os resultados da categoria 2:
Analise dos jogos tendo em vista o desenvolvimento de habilidades de leitura e de escrita.
Essa secdo busca fazer uma discussao, tendo como base 0s registros da observacgdo da rotina
das criangas com 0s jogos, sobre as provaveis habilidades de leitura que podem ser adquiridas

pelos estudantes em situagdes de jogos, sobretudo os digitais.

4.1. Arelacédo das criangas com os jogos

“...eu gosto de jogo...eh...quando eu chego na minha casa eu jogo com a minha
mée, meus irmdo...na escola eu gosto daquele::: ... troca letras e do jogo do
computador.” (Transcri¢do da fala da estudante G a respeito do gosto pelos jogos).
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A fala da aluna G evidencia que os jogos fazem parte da sua vida seja na escola ou no
contexto familiar. Esse fato remete a discusséo sobre a maneira como as criangas visualizam
0s jogos e as relacdes que estabelecem com eles e a partir deles. Apos cento e dez horas de
observacao direta na sala de aula, foi possivel vivenciar uma grande variedade de situacGes de
jogos*, uma grande quantidade de tipos de jogos oferecidos para as criancas e de dialogos
entre os pares. Na mesma medida, foi possivel identificar, por meio da entrevista, que tais
jogos foram bem aceitos pelas criancas, o que torna possivel a reafirmacdo de que 0s jogos
sdo recursos importantes no contexto da alfabetizacdo. O detalhamento dessa questdo esta

disposto no grafico 5:

Gréfico 5 - Criancas gostam ou nao de jogos
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FONTE: Coleta de dados da pesquisadora

O gréfico 5 foi construido a partir da primeira pergunta da entrevista, que teve por pretensao
saber se as criancas gostam ou ndo de jogos. Com base nas respostas a essa pergunta, é
possivel identificar que 100% da turma observada gosta das situacfes de sala de aula, onde o0s
jogos séo utilizados. Esse resultado é importante para confirmar que, além do fato do jogo ser
um elemento que favorece o processo de alfabetizacdo, ele pode ser destacado como elemento
que oportuniza o prazer.

42 Os jogos estdo destacados no capitulo 3 deste estudo
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Em uma pesquisa de mestrado intitulada “Jogos e brincadeiras como ferramentas no processo
de aprendizagem ludica na alfabetizacdo”, Rodrigues (2013), evidencia essa questdo. A autora
pesquisou durante o ano de 2012 uma turma de 28 criancas, na etapa da alfabetizacao
juntamente com uma professora, e constatou que “a insercdo de jogos e brincadeiras como
estratégias mediadoras e a postura que o professor assume na utilizacdo desses recursos na

alfabetizagdo promovem a aprendizagem significativa”. (RODRIGUES, 2013.p.86).

Em outra pesquisa realizada com criancas e jovens na regido de Florianépolis, Cruz (2012),
busca confrontar o que diz a literatura sobre a infancia e sua aprendizagem com jogos
diretamente com o0 que pensam as criancas e jovens sobre 0s jogos. Os resultados
demonstram que 69% da clientela investigada gosta de jogos e deseja jogar na escola por
acreditar que isso seja divertido. Destes, “alguns argumentam que se aprende muito com
jogos, que muitos sdo educativos, que alguns abordam matérias escolares e que seria muito
bom aprender enquanto se divertem”. (CRUZ et al, 2012, p.92). Esses resultados contidos na
pesquisa de Cruz (2012) condizem com o que revelam as criangas da turma pesquisada, neste
trabalho, ao serem questionadas sobre a possibilidade ou ndo de se aprender com 0s jogos; € 0

que revela o gréafico 6.

Gréfico 6 — Aprendizagem com 0s jogos: 0 que as criancas dizem
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O grafico 6 tem como referéncia a pergunta de numero cinco da entrevista, qual seja “O que
vocé aprende com o jogo?”. Pelo fato de serem dezenove criangas a responderem essa
questdo, as respostas foram agrupadas em seis grupos, que sdo: “entrar no jogo”, “brincar”,
“saber se comportar”, “ler e escrever”, perceber as diferencas entre os jogos e “Clicar, arrastar
figura”. Os grupos foram organizados tomando como base a quantidade de vezes que cada
aspecto foi citado nas respostas. De tal maneira, para 0 grupo “entrar no jogo” foram
consideradas respostas, tais como: “a gente aprende a entrar no jogo”, para o grupo “brincar”

(3

foram consideradas respostas, tais como: “...aprende a brincar e se divertir”’, para o grupo
“regras de convivéncia” foram consideradas respostas como, por exemplo, “aprendo a nao
bater nos outros e respeitar”. No grupo “ler e escrever”, foram consideradas respostas, tais
como: “aprendo a ler e escrever palavras”; no grupo “as diferengas entre os jogos, foram
consideradas respostas, tais como: “aprendo que um jogo joga de um jeito ¢ o outro ndo ¢
igual”. Por fim, no grupo “Clicar, arrastar figura” foram consideradas respostas, tais como:
“.. aprendo... é.. a clicar, a mudar o desenho de lugar...”. Duas criancas responderam a
pergunta utilizando dois grupos como, por exemplo, “eu aprendo a ler e a respeitar os

colegas” e foram considerados os dois grupos a titulo de tabulagao.

Esse gréafico revela uma questdo importante que é a ndo associacdo do jogo por parte das
criangas somente ao brincar. As respostas apontam que 0 jogo possuia para essas criangas um
significado mais amplo, ou seja, além da brincadeira, elas pontuaram a relevancia das regras,
o fato de haver uma forma especifica para entrar no jogo, a relevancia das a¢des como clicar,

arrastar figuras no ambiente digital*®.

Sobre as regras no contexto de jogo, Caiado (2012), em sua pesquisa de doutorado intitulada
“A regra do jogo: um estudo sobre a pratica de jogos e regras € o desenvolvimento infantil”,
focaliza a relagdo da crianca com as regras por meio dos jogos. A autora investigou
diferentes manifestacdes de uso e de compreensao de regras e, constatou, de acordo com cada

contexto analisado, ha existéncia de evidéncias maiores ou menores de autonomia.

Além de tudo o que ja foi exposto neste estudo, outro dado relevante apontado pelas criancas

foi o fato de jogarem, na maioria das vezes, coletivamente, o que esta apontado no grafico 7.

4 0 elemento relacionado a leitura e a escrita, que constitui o valor mais relevante desse gréafico, sera abordado
mais sistematicamente na categoria 2
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Gréfico 7 — O contato com outro jogador
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O grafico 7 foi construido a partir das respostas das criangas em relacdo a pergunta 3 da
entrevista. O objetivo foi entender se outras pessoas participaram de situacdes de jogos com
as criancas ou se estas tinham o habito de jogar sem a colaboracdo de outra crianca ou de um
adulto. O gréfico revela que, em sua grande maioria, as criangas contam com a participacéo
de outro(a) jogador(a), seja quando estdo em casa ou na escola. Um dado importante
destacado na entrevista e que causou surpresa, foi o fato de aproximadamente 80% das
criancgas responderem que ficam atentas as jogadas do outro jogador* para se posicionarem
diante do jogo, ou seja, desenvolvem o raciocinio ao selecionarem as jogadas, a partir da

interacdo com outro jogador.

Nesse ensejo, as analises dos graficos quatro, cinco e seis permitem constatar que as crian¢as
gostam de jogos, que elas geralmente participam de situacdes de jogos com outras pessoas e
que ndo percebem essas situagdes somente como brincadeira; o prazer do jogar esté atrelado
as varias situacdes de aprendizagem, inclusive aquelas ligadas a leitura e a escrita. Essas
constatacdes sao reafirmadas e também ampliadas na préxima secdo que trata das interacoes

que as criancgas estabelecem nas situag¢6es de jogos.

44 Essa informacdo adveio das falas das criangas no decorrer da entrevista.
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4.2.  As interacOes das criangas com os jogos digital/ ndo digital e da atividade digital
V: ...OH, A. Como é que eu fago para mudar esse jogo aqui...?
A: Ih...ah..leva a setinha ali...e.. clica... acha o jogo...
V: hum...

(Excerto de gravacdo em video feita pela pesquisadora — 18/04/14)

Para iniciar a discussao sobre o conceito de interacdo, neste estudo, foram selecionados dois
momentos da observacdo. O primeiro, exposto no excerto acima, é o diadlogo entre duas
criangas e o segundo é uma foto tirada, em uma aula no laboratério, envolvendo outras
criancas. No primeiro, que consiste em um dialogo entre duas criancas (V e A), foi possivel
perceber que V apresenta dificuldade em relacdo a mudanca de jogo no computador. A fica
em duvida inicialmente, mas consegue dizer para V o que fazer para trocar de jogo. A entende
a explicacdo e consegue executar a acao desejada.

Na segunda situacdo, destacada na figura dezessete duas meninas estdo assentadas diante do
computador e uma segura a mdo da outra para ajuda-la a executar o comando. Essa imagem
deixa claro que ndo necessariamente a professora € mediadora do processo de aprendizagem,

mas outra crianca que ja desenvolveu tal acdo ou habilidade desejada por outra.

Figura 17 - Crianca ajudando a outra a jogar

FONTE: Imagem retirada das gravagdes em video realizadas pela pesquisadora

Essa imagem vem confirmar o conceito de interacdo utilizado neste estudo, que se embasa nos

estudos de Vigotsky (1998). A aprendizagem se constroi na relacéo existente entre 0s sujeitos,
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ndo somente entre o professor e o aluno, mas entre aluno e aluno. Para Vigotsky (1998), um
individuo pode aprender com o outro, na medida em que media a relacdo desse outro com o
conhecimento. Na mesma medida, conforme Vigotsky (2005), é participando na coletividade,
partilhando das relagcdes entre pessoas, que 0 sujeito se apropria da linguagem e dos objetos
fisicos disponiveis em sua cultura, o que promove seu desenvolvimento. A interacdo social é
o fator pelo qual ocorre o desenvolvimento do pensamento. E, através de interacdo com outras
criancas, com adultos, que a crianca vai incorporando o saber, o conteudo ja elaborado e

também o conhecimento acumulado nos instrumentos.

Embora o conceito de mediacdo/ papel de mediador abordados por Vigotsky (1998) tenha
sido questionado por Kleiman (2006), no sentido de configurar-se, durante os anos, de
maneira pouco funcional e neutra no processo, este estudo considera, conforme Vigotsky
(1998) que “o aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sao
capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente e quando

em operagdo com seus companheiros”. (VIGOTSKY, 1998,p.103).

Durante a pesquisa de campo, varios aspectos foram verificados no tocante a interacdo das
criancas nas situacGes de jogos, quais sejam a euforia, a frustracdo em determinados
momentos e a motivacdo. A euforia se efetivou em momentos que L anunciava o trabalho de
jogos na sala de aula ou no laboratorio. Isso é destacado no excerto do caderno de registros, a
sequir:

“(...) No momento em que L menciona na rotina que haveria jogos foi uma alegria

total! As criangas gritaram e vibraram batendo palmas”. (Excerto do caderno de
registros da pesquisadora— 21/08/2014).

Da mesma maneira, 0s aspectos frustracdo e motivacdo foram observados a partir das
gravacdes realizadas nas situacdes de jogos. A frustracdo pode ser exemplificada no registro
do diario de campo:

“(...) L e V fizeram uma expressdo de reprovacdo ao franzirem a testa e V dizer

baixinho: _Ah ndo, L!(...) de novo? (...). (Excerto do caderno de registros da
pesquisadora. 13/05/2014).

A motivacéo, por outro lado, se caracterizou nas situagdes de jogos tendo como pressuposto o
reforco positivo da professora, realizado através dos elogios: Muito bem! Vocé conseguiu!
Vamos 14! Isso ai! Além dos aspectos ja mencionados, trés se destacaram pelo quantitativo de
vezes que apareceram na investigacdo. Eles s&o: 1) Cooperacdo, 2) Competicdo e 3)

Curiosidade. Pelo fato de ficarem mais evidentes, eles serdo debatidos com mais amplitude.
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4.2.1. Cooperacdo no contexto de competicao: as interacdes das criancas

As situacdes de jogos, geralmente, perpassam pelo desejo de ganhar de um jogador, o que
implica na perda do outro, seja ele colega ou ndo. No caso das criancas desta turma, foi
diferente. Para o aprofundamento da discusséo sobre o aspecto cooperacdo, uma situacao de
jogo, mais especificamente relacionada ao jogo Bingo de sons*, foi selecionada. A escolha
deste jogo parte da qualidade da gravacdo em video e pelo fato dessa situacao reunir quatro
momentos em que as criangas cooperam umas com as outras. O primeiro momento acontece
quando a professora dita a palavra Margarida. As criancas comecam a fazer as associacdes e
a marcar em suas cartelas as palavras Marcelo, Martelo, Margarina. Entre as criangas, se
encontram P e S que ndo se atentam ao som e ndo marcam a palavra Martelo. Os colegas M e

T fazem a intervencdo ajudando as duas, o que esta registrado na figura 18.

Figura 18 — Interacdes das criancas no Jogo Bingo de sons

T

Dupla vira para tras
para ajudar as colegas

FONTE: Imagens retiradas das gravaces feitas em video pela pesquisadora.
Na figura 18, M percebe que as colegas P e S estdo com dificuldade. Ele comeca a orienta-las:

“(...) Olha, P. A L ja falou esse som(...) é o mesmo de margarida no quadro”. Logo que T
ouve o didlogo, também vira e complementa a fala de M: _(...) e também tem Marcelo(...)igual
a martelo aqui 6. E olha para a cartela das colegas. P entdo marca a palavra martelo.

As acles das criancas, registradas pelas imagens, demonstram que a situacdo do jogo estava
condicionada a competi¢cdo, mas previa também a parceria entre 0S grupos, ou seja, mesmo
entendendo que faziam parte de uma competigéo, as criancas ndo se atinham ao seu colega da

dupla, mas aos outros que precisassem de ajuda.

450 Bingo de sons esta detalhado no capitulo 3.
46 Excerto de fala retirado da gravagdo feita em video — 21/04/2014.
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O segundo momento de cooperagéo ficou registrado pela situacdo em que Y verifica que M
ndo marcou uma palavra cujo som iniciava com 0 mesmo som que a palavra Garoto ditada
pela professora. Incomodada com o fato do colega ndo ter marcado, Y informa a professora, o

que esta registrado no excerto de gravacao a seguir:

Quadro 5 — Evento de cooperacdo das criancas

Evento Subevento

L: Muito beml!... FA...FA... entdo...quem tem uma | Y: Oh tia, ele (aponta para M) tem gATO.
palavrinha que comeca com esse pedacinho pode
marcar... Fazenda... pronto?... a proxima palavrinha é | E: Aqui oh tia...gado.
GAROTO.

G, MeW: GA!

L: _Muito bem! GA...RO...TO.

FONTE: Excerto de registro retirado da gravacéo feita em video — 21/04/2014

Conforme mostra o excerto, Y ao perceber que M tem a palavra gato, que possui a mesma
silaba inicial da palavra garoto, e que ndo se atentou em marca-la pede ajuda para a
professora. Y neste momento ndo fica contente com o fato de M ndo ter marcado e perder uma
jogada para dar mais chances a ela; se prontifica a auxiliar o colega na jogada. A acdo de Y
demonstra que a colaboragdo com o colega que precisa, no momento, foi mais relevante que a

sua situacdo dentro do jogo.

O terceiro momento de colaboragéo decorre da acdo de V que ao perceber que S precisava de

ajuda do outro lado da sala, levanta-se para ajuda-la. Fato demonstrado na figura 19

Figura 19 — Movimento de V para ajudar S.

FONTE: Imagem retirada das gravagdes em video realizadas com a turma.
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Um detalhe interessante neste contexto é que a cartela de V estava quase completa, 0 que o
poderia deix&-lo em uma situacdo onde o desejo de vencer o jogo fosse o mais importante,
mas isso ndo aconteceu. Ele deixou sua colega da dupla prestando atengdo na préxima palavra

e foi ao encontro de S.

O quarto e ultimo momento da situacdo de jogo foi a conversa de D e W sobre a palavra
Elastico. Essa situagdo foi escolhida porque a proposta da professora era 0 agrupamento em
duplas para que um colega pudesse contribuir com o outro ao ouvir o som inicial da palavra e
associa-lo com o mesmo som em outra palavra. E isso aconteceu. D e W tiveram um debate a
respeito da palavra Eléastico. Para W, a palavra eléstico ndo tinha o primeiro som do E, mas

“Elas”. D mostrou para o colega a palavra Elefante fazendo a associacéo:

D: Olha W, E:::lastico (...) E::::lefante, E::::lastico(...) E::::lefante. Viu?
W: I:::, Eléstico comeca com E.

D: E(...) isso! Elefante também.

W: Ah (...)

(Excerto retirado do registro de gravacdo em video — 21/04/2014)

No excerto, é retratado 0 momento em que o diélogo entre D e W acontece. Ap0s a discussao,

D marca a palavra ELEFANTE sem a interferéncia de W.

Figura 20 — Conversa de D e W sobre a palavra elastico.

FONTE: Imagem retirada da gravagdo em video realizada pela pesquisadora em 21/04/2014.

Diante dessas situacBes em que a interacdo €é tdo visivel, é relevante dizer que as criancas
possuiam a¢Oes de cumplicidade umas com as outras, em situacdes de jogos. A cooperacao,

nesta medida, era um valor eminente e que partia delas, sem necessariamente, a intervencéo
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da professora. Ndo é desconsiderado, entretanto, que o fato da professora ter organizado a
turma em dupla, pode ter interferido no processo, ja que o didlogo foi permitido e validado.
Por outro lado, a competicédo entre elas ndo deixou de existir. E é essa a¢do que sera tratada na

proxima secao.
4.2.2. Competir e aprender: as acOes das criangas nas situacdes de jogos

Para a discussdo das relacbes de competicdo existentes entre as criangas, é necessario
primeiramente explicitar como a palavra competicdo é entendida na pesquisa. De acordo com
o Dicionario Aurélio Online, a palavra competicdo significa:l) Ato de competir. 2)
Rivalidade. Na enciclopédia Wikipédia, esse conceito é ampliado:
“Competi¢do ¢ a interagdo de individuos da mesma espécie ou espécies diferentes
(humana, animal ou vegetal) que disputam algo. Esta disputa pode ser pelo
alimento, pelo territdrio, pela luminosidade, pelo emprego, pela fémea, pelo macho,
etc. Logo, a competicdo pode ser entre a mesma espécie (intraespecifica) ou de
espécie diferente (interespecifica). Em ambos os casos, esse tipo de interacdo
favorece um processo seletivo que culmina, geralmente, com a preservagdo das
formas de vida mais bem adaptadas ao meio ambiente, e com a extincdo de

individuos com baixo poder adaptativo. ( Wikipédia.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Competi%C3%A7%C3%A30. Acesso em 28/04/2015).

Os conceitos retirados dos dicionarios fazem referéncia ao termo competicdo como agdes de
disputa e de rivalidade e essas acfes foram visualizadas nas interacdes das criancas nas
situagbes de jogos cotidianamente. Para explicitar de que modo elas apareceram e se
efetivaram foram selecionados trés momentos da mesma aula onde o jogo de Bingo de sons
foi trabalhado. A opc¢do de dar visibilidade para 0 mesmo contexto de jogo parte da
necessidade de destacar que as interacdes de cooperacdo, de competicdo e de curiosidade nao
aconteceram de maneira isolada, mas simultaneamente. Dessa maneira, sdo analisados trés
excertos da aula, onde as criancas disputam o jogo. O primeiro excerto advém do momento
em que o jogo Bingo de sons estd chegando ao fim; quando a professora dita a palavra
logurte, o estudante A levanta o braco e grita a palavra bingo. O colega | ndo fica satisfeito
com a situacdo e propositalmente joga a cartela de A no chdo. Esse fato é registrado no

excerto da aula a seguir.

91



Quadro 6 — A competicdo das criangas

Evento

L: Ta bom! Balanca o saco (...) olha o suspense...
IOGURTE.

I: logurte, iogurte!

L: logurte...quem tem a palavra que comeca com I?
V: Eu! Olha aqui.

A: llhat!!

L: Ilha... muito bem!

A: BINGO::

L: O A terminou. Vamos conferir a cartela do A?

L: Vamos sentd? (...) Vamos senta?(...) S6 o A em
pé(...). Nao faz isso, I!(...) Nao faz isso com o
amigo(...) A gente tem que ajudar os amigos (...)
vamo conferir a cartela do A?

W: Sim.

E: Vamos

Subevento

Professora vai registrando letra por letra e as criancas
tentam ler a palavra.

L olha para A e vé a palavra llha

| joga a cartela de A no chéo de propdsito.

I ouve a professora e ndo se pronuncia.

FONTE: Diério de registros da pesquisadora.

A primeira situacdo remete ao ato de que | estava competindo com os colegas e desejava

vencer 0 jogo; ao perceber que A finalizou a cartela primeiro, ficou furioso e jogou a cartela

do mesmo no ch&o. A professora fez a interveng@o e | ndo se pronunciou contrariamente,

entendendo que sua atitude ndo foi adequada. A partir da acdo de | em relagdo a A é possivel

identificar que a vontade de vencer o jogo é, para as criancas, um fator primordial e que

perder essa possibilidade, em funcdo de outra crianca ganhar, gera ansiedade e atitudes de

insatisfacdo por parte de quem perde. O segundo excerto consiste na atitude de euforia da

maior parte da turma ao perceber que P, que havia se posicionado como ganhadora, apos

acreditar que tinha preenchido toda a cartela, ndo se configurou ganhadora do jogo na

conferéncia da professora e da turma. E o que registra o excerto a seguir:

Quadro 7 — Competicao das criangas — situacao 2

Evento

L: Ja conferimos a cartela do A, né? Entdo palmas

Subevento
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para o A, gente! Ele venceu o jogo(...) vamos jogar o
resto da cartela? (...) vamos tirar mais uma palavrinha
aqui o(...)

L: Vamo ver quem vai conseguir(...) olha aqui(...)
URUBU:::

P: BINGO:: BINGO::

S: Ah:::, nem. Perdi de novo!

L: Quem fez bingo?

V:aP.

L: Perai(...) traz aqui G. Entdo vamos conferir?

S: Vamo.

L: Nariz. Qual palavra comega como nariz(...)
natureza. Bota(...) vamos |4 a palavra bola e bota se
parecem?

Criangas: Parece:::m

L: A palavra Rabo(...) como é o ra.

G:ReoA.

L: Tem alguma palavra que comega com RA ai?

S: Ih(...) ndo.

L: Vamos ver, ovelha, varinha, iogurte, chulé, bola,
mala, meleca, dentista, elastico, ladeira, parafuso,
piolho, rédea, banco, velha, urubu, biblioteca, sapo,
saco, natureza (...) tem alguma que comega como

rato?

V: Nao.

S: Nao.

L: Entdo esta faltando essa palavrinha ainda. A P ndo
completou, mas esta quase(...) s6 falta uma(...). Volta
P para a carteira, vamos continuar o jogo.
C: Oba! Agora vou ganhar! Falta sé uma.

E: Agora sou eu, C!

I ndo aplaude

A professora vai conferindo uma a uma as palavras
ditadas e registradas no quadro.

Neste momento, grande parte das criangas vibram
pelo fato de G ndo ter ganhado, junto com A, a
partida.

FONTE: Excerto retirado da gravagdo em video — 21/04/2014




O excerto de gravacao destaca dois momentos em que a competicdo entre as criangas aparece.
O primeiro decorre do fato de P ter inicialmente pensado teria completado a cartela e se
tornado vencedora do jogo, 0 que ndo ocorreu, causando atitudes de euforia em uma grande
parte da turma. A criancas que vibraram com o fato de P ndo ganhar estavam preocupadas,
cada uma com a sua cartela, e com o fato de serem vencedoras no jogo. Neste momento, 0
espirito colaborativo deu lugar a vontade irresistivel de ganhar, mesmo que isso causasse a
tristeza da colega. A fala de C e E no final do excerto reforcam essa questdo. Quando usam as

expressoes “agora vou ganhar” e “agora sou eu”, deixam claro que desejam vencer a partida.

O ultimo excerto remete a uma situacdo de competicdo entre trés duplas. Elas comparam a
quantidade de palavras marcadas em cartela e iniciam uma disputa no momento em que cada

palavra é ditada. Isso é retratado no excerto a seguir.

Quadro 8 — Evento de competicdo das criangas — situacao 3

Evento Subevento

L: Pode falar outra palavra? (...) FIVELA:: (..)
FI:::VE::.LA

M: Oh tia, eu achei figo (...) E::::

L: Proxima palavrinha (...) BO::LA.
C: Eu tenho bola, viu L?

M: Mas eu tenho figo.

L: Mais uma palavrinha (...) posso falar? (...)
MALA::

C: Mas nés temos mais!

M: Mas falta muito ainda!

FONTE: Excerto retirado da gravagdo em video — 21/04/2014

O excerto retrata que apesar das criancas terem afeto umas pelas outras e apresentarem, como
demonstrou o subitem anterior sobre a cooperacdo, acGes de colaboracdo, elas também
disputam pontos ou acertos nos jogos. Na situacdo apresentada, M e C comparam varias vezes

0s resultados de cada dupla no jogo. No momento em que M destaca que possui a palavra
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maca e canta para a outra dupla, essa considera a atitude uma afronta, o que faz com que C
reaja: "Mas nos temos mais”. Logo a seguir, M retruca “Mas falta muito ainda”. Nesse ensejo,
as acOes das criancas demonstram que competir faz parte das situacdes de jogos. Da mesma

maneira, as acles delas possibilitaram a visualizacdo de um outro aspecto: a curiosidade.

4.2.3. O que é: a curiosidade das criancas nas situacoes de jogos

O ultimo aspecto relacionado as interagcdes que 0s jogos geram € a curiosidade das criangas
em relacdo aos jogos. Nos momentos em que 0s jogos fizeram parte da rotina da turma, foi
possivel observar a curiosidade que as criangas possuiam em ver de perto o material,
manipulé-lo, observar as figuras, as caixas que os envolviam. Para retratar melhor essa
questdo, foram selecionadas duas situacdes. Na primeira, a professora intencionalmente
deixou o jogo em cima de uma mesa central na sala e ocupou-se de outra atividade para
verificar a reacdo das criancas. O fato de o jogo ter ficado exposto na mesa, causou a
curiosidade das criancas que se aglomeraram em volta da mesma, para visualizarem melhor.
Inicialmente, sé prestaram atencdo na caixa e nos desenhos, mas depois que W a abriu, todas
se movimentaram: umas pegaram as cartelas, outras observavam o saquinho que continha as
palavras, outras verificavam se 0 jogo continha letras conhecidas, até iniciarem um dialogo

gue esta transcrito a seguir:

Quadro 9 — A curiosidade das criangas

Evento

A professora coloca a caixa na mesa e aguarda a reacdo das criangas. ..
G: _ Esse é 0 bingo das letra::::s!!!!

S: _Néo é das letra:::s ... ele é de so:::ns!!!

(Inaudivel)

D: EbA! Bingo de letra...

G: _ Néo € bingo de letras... € de som.

L: _ O que vocés estdo olhando ai, criangas?...

D _Isso ali...(e aponta o jogo)
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G: _ S0 estou olhando mesmo...ndo t6 mexeno...

L _ O que vocés estdo veno?

D: _ Bingo de som...

W: _Cartela!

L _ O que vocés estdo veno nessas cartelas ai? (as criangas manuseiam )
G: _(...) de letras.

L: _de letras?

A: _Bingo de som.

L: _Esse é 0 de som? ...

GeV:_E:ux

L: Como é que joga esse jogo? ...

A: - E... quando vocé Vvé o negocio... (criangas se agitam e falam ao mesmo tempo).
L: Az

D: _ Perai...

L _ Eu quero saber como é que joga esse jogo...
G: _ A gente pega a cartela... vocé dita a...palavra...e marca o som...
L: _E osom tem que ser parecido?...

G: Igual

FONTE: Excerto retirado da gravacdo em video — 21/04/2014

No excerto, € possivel verificar o didlogo realizado inicialmente entre as criangas sobre o

formato do bingo. As falas demonstram que a duvida gerada entre bingo de sons e bingo de

letras parte de uma experiéncia anterior, ou seja, ao fato de elas possuirem a experiéncia de

jogar bingo e saberem que o mesmo poderia ter mais de um formato (sons, letras etc). Ao

verificarem que a professora estava se aproximando, foi estabelecido um dialogo de como o

jogo aconteceria. A professora entdo solicitou que as criangas se organizassem para jogar,

conforme figura 21.
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Figura 21 — Criangas manipulam o jogo

Criancgas olham 0 jogo criangas manipulam o jogo criangas organizam a sala

FONTE: Figuras retiradas das gravacdes realizadas em video

A segunda situacdo, que caracteriza a curiosidade das criangas, advém de uma situacdo de
utilizacdo da atividade digital intitulada Jogo do Batata. A professora deixa o0 Jogo do batata
na tela e solicita que as criancas entrem. Sem a intervencdo ou explicacdo prévia, as criangas
sentam-se e comecam a mexer. Uma dupla de criangas, W e P, sentadas para a utilizacdo de

um sé computador, discutem:

W: E agora?

P: Pega aqui e leva a setinha para la (e aponta o personagem batata).
P: Pega o olho(...) ai(...) agora cola 4.

W: Néo estou conseguindo ndo.

P: O que serd isso aqui? (Aperta a funcdo fechar o jogo).

W: Oh tia, olha aqui(...) vem c4, tia! (...) A P desligou o negécio aqui.

O dialogo realizado entre as criancas W e P retrata a curiosidade e o interesse que as criancas
possuem em manipular os jogos e atividades. Foi possivel perceber que elas, ao verem a
atividade na tela, tiveram a curiosidade de ir clicando, testando comandos para chegar no
objetivo final que era vestir o personagem batata. Quando P pontua: “o que ¢ isso aqui”
denota que ndo conhece a funcdo da tecla e simplesmente clica para ver o que acontece. Ao
perceber que sua acdo acarretou o fechamento do jogo, fica sem acéo até que W solicita ajuda
da professora para retomarem a atividade. Nesse ensejo, as a¢Oes de W e P na atividade
demonstram a curiosidade, no sentido de utilizarem um equipamento até entdo novo para elas.

Essa curiosidade gerou a situacdo de descoberta de alguns aplicativos do computador e,
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inclusive, de comandos que ndo devem acionar enquanto jogam, pois, apos a intervengdo da

professora, elas ndo mais clicaram no dispositivo fechar.

A partir das discussdes realizadas neste capitulo, € possivel dizer que 0s jogos geraram
interacbes com aspectos mais e menos evidentes. E possivel apontar também que esses
aspectos mais evidentes: a cooperagdo, a competicdo e a curiosidade, ndo podem ser
configurados de maneira isolada, uma vez que se atrelam em determinados momentos. Isso
significa que acdes que denotam a cooperacdo, a competicdo e a curiosidade podem ser
visualizadas em uma mesma situacdo de jogo, fato que ocorreu na situacdo do jogo Bingo de
sons. Nessa perspectiva, a0 mesmo tempo em que houve o clima de competicdo, que é
inerente ao jogo, as criancas se ajudaram e ficaram curiosas com o material, além das
possibilidades de jogada. Essas questdes serdo ampliadas na proxima secdo que trata das

habilidades que as criancas adquirem em uma situacao de jogo.

4.3. Contribuigdes para o desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita: jogos

digitais/ndo digitais e atividades digitais:

Nesta secdo, 0 objetivo é apontar, a partir dos dados coletados na observacao direta da rotina
das criancas, na entrevista e no questionario, se os jogos podem favorecer o desenvolvimento
habilidades de leitura e de escrita. O texto foi dividido em trés subsecGes que subjazem a
organizacdo proposta na matriz que visa a operacionalizacdo de um jogo elaborada por
Coscarelli e Cafiero (2007). A primeira perpassa pelo bloco Dominio da Tecnologia Béasica
do Computador, a segunda discute o bloco Compreenséo e valoriza¢do da cultura escrita , a
terceira abordao bloco Apropriagdo do sistema de escrita e a quarta aborda o bloco

Compreensdo. Cada bloco comporta vérias habilidades que sdo descritas e analisadas.

4.3.1. Dominio da Tecnologia basica do computador: saber lidar com o mouse: clicar, dar
duplo clique, clicar com o botdo direito e arrastar, reconhecer icones que indicam a

localizag&o do cursor, onde se deve clicar, entrada no programa, saida do programa.

Para a constatacdo dos resultados, foram utilizados a contraposi¢éo do primeiro video em que
as criangas foram ao laboratorio com a do Ultimo video em que as mesmas jogaram no
computador. Foram analisadas as a¢des das criancas, tendo como referéncia trés: A, D e W no
primeiro e Gltimo video. Diante da contraposi¢cdo dos videos, foi possivel perceber dois
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aspectos relevantes: uma maior seguranca diante das habilidades destacadas no bloco, o que
contribuiu para a autonomia das agdes. No primeiro video, onde as criangas iniciavam as
aulas no laboratdrio havia um certo receio por parte das trés criangas (A, D e W). A crianca A
ficou sentada junto com E e, apesar da insisténcia de E, ndo se atrevia a mexer no mouse. Ela
apenas observava 0 movimento de E ao jogar. A, por sua vez, ndo se pronunciava. A crianca
D ficou agrupada com mais dois colegas no computador e permaneceu inerte durante todo o
tempo. Nas imagens gravadas em video, foi possivel visualizar que D, as vezes olhava para o
lado, olhava para a porta, sempre calado até a aula acabar. A terceira crianca, W, pegou o
mouse, tentou movimentar a figura e ndo conseguiu arrasta-la. Pegou novamente e ndo

conseguiu. Esses fatos estdo também registrados no quadro a seguir:

Quadro 10 — Acéo das criangas E, D e W.

1° dia no laboratorio — rea¢@es das criangas

D

w

15:05 - A senta-se e comeca a
usar 0 mouse sem se atentar
para E. E fica timida olhando
as acdes de A.

15:08 — L passa verificando as
acdes das criangas.

15:10 — L: Ué A, e a E? Néo
vai jogar nao?

joda....

E: ....(fica calada)

A: Vai E.

15:03 — D, S e P foram
agrupados em uma mesma
maquina. D posicionou sua
cadeira atras dos colegas.

15:04 — Enquanto S e P ficam
atentos ao jogo, D olha para a
porta.

15:06 — D olha para 0s outros
colegas do lado...

15:30 — A professora pede que
as criancas saiam para 0
recreio.

15:02 — W corre para sentar-se.
S 0 segue e se senta ao lado. W
ja pega 0 mouse e tenta iniciar
0 jogo.
15:04-

W:ANh...ih...ndo vai(...) ndo vai
LA

L: - Oi...

W: Néo vai...olha...

FONTE: Diério de registros da pesquisadora

A partir dos registros realizados em video e no diario de registros, é possivel perceber que,
das trés criancas mencionadas, W possui uma postura mais ativa no sentido de sentar-se e
atrever-se a mexer sem receio. As outras criangas, E e D ainda ficam receosas nesse primeiro
momento.

99



Na ultima aula onde as criangas jogaram no laboratério, € possivel perceber uma diferenca nas
acOes destas criancas em relacdo a utilizagdo do computador. As trés criancas foram
observadas mais atentamente. D e W responderam algumas questdes feitas por G, denotando
conhecer as ferramentas existentes no computador e as habilidades: clicar e arrastar, bem

como, dar duplo clique. Os excertos dos didlogos estdo registrados a seguir.

Quadro 11 — Diélogo entre G e D.na Ultima aula

Evento Subevento
G: Como é que chama esse negocio ai?
D: E aviéo.

G: N&:o..Como é que chama esse negocio ai
embaixo que vocé estava falano com o C.

D: E mouser.
G: Ah... mouser?
W: Mouse

D:Oh...vocé quer ver dar(...) oh...procé vé (e da
um duplo clique para iniciar 0 jogo).

G: Ah... 0 que vocé tem que fazer para entrar no
jogo mesmo?

D: Cricar aqui...( e mostra a palavra entrar com o
dedo).

W: Ai:::entrou.

D:E

FONTE: Diério de registros da pesquisadora.

No didlogo estabelecido por G com D e W é possivel apontar a diferenca de postura de D no
inicio e no final do processo, ou seja, fazendo um comparativo da primeira e Gltima aula. Na
primeira aula no laboratério, D ndo participou ativamente do processo; ficou calado,
observando o colega jogar. Na ultima aula, como registra o excerto, ele segura 0 mouse €
responde corretamente as questdes realizadas por G. Embora a palavra mouse seja tratada por
ele como mouser, fica claro que ele sabe a sua funcdo; ademais, ele menciona que para entrar

no jogo existe um comando que é a palavra entrar. Dessa maneira, € notorio dizer que as
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situacbes de jogos no computador podem favorecer o desenvolvimento das habilidades
relativas ao dominio da tecnologia basica do computador. Essa afirmativa é reforcada na
contraposicdo de dados da primeira e ultima aula a respeito de W, que esta registrada no

excerto a seguir:

Quadro 12 — Dialogo entre G e W na Ultima aula

Evento Subevento

G: Como é que vocé sabe como é que clica ai?
W: Clicando, ué?
G: (...) Como é que vocé faz para colocar as coisas

la (as coisas sd0 0s acessOrios que precisam ser
colocados no Batata).

G: Como é que vocé faz para colocar o cabelo 1a?
W:...Pegano aqui 6h (e aponta 0 mouse)

G: Ah:: esse negdcio que esta na mao chama
como?

W: Mousse
G: Vocé gosta de jogo?

W: Aham.

FONTE: Diério de registros da pesquisadora

O excerto registra o didlogo entre G e W e demonstra como, na Ultima aula observada, W esta
menos disperso e esta desenvolto nas acdes do jogo. O destaque desse excerto é a primeira
pergunta de G e a respectiva resposta de W. Ele responde com um certo ar de ironia a
pergunta do mouse, levando G a reformular a questdo. Essa situacdo remete ao fato de W ja
estar seguro em relagdo aos comandos que deve executar para jogar. Embora a palavra mouse
ainda n&o seja pronunciada de maneira correta, como no caso de D, e possivel verificar que

ambas as criangas entendem a fungéo do mouse.

Para pontuar a situagdo de E na Gltima aula, é importante dizer que aquela crianca que segura

a méo da outra, na figura 17 ¢é justamente E no final do processo de observagdo. A crianca
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que, na primeira aula, somente olhava a outra jogar e que, mesmo influenciada pela
professora, ainda ndo se sentia segura, tornou-se uma ajudante das outras criangas. Esse fato €
também relevante para apontar que 0s jogos podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades ligadas a utilizacao efetiva do computador. E entendido, entretanto, que nem todas
as habilidades relativas ao dominio da tecnologia do computador foram alcancadas de
maneira efetiva, 0 que ndo descaracteriza a importancia do jogo digital no desenvolvimento
de tais habilidades. A continuidade, a recorréncia no uso, possibilitam construir a

competéncia.

4.3.2- Compreensdo e valorizagdo da cultura escrita: conhecer, utilizar e valorizar os
modos de manifestacdo da escrita na sociedade; reconhecer ou identificar suportes ou
portadores de escrita; identificar as relacGes entre os elementos verbais e ndo verbais em um

texto multimodal.

Tendo como base a observacdo e a entrevista com as criancgas, foi possivel identificar que
algumas ac0es realizadas por elas evidenciaram o conhecimento, a valorizagcdo dos modos de
manifestacdo da escrita. Um exemplo claro se configura na festa de aniversario da professora

pensada, organizada e realizada pelas criangas, registrada a seguir.

No dia anterior ao aniversario de L, as criangas estavam agitadas e cochichavam, passando um
papel na sala. Esse papel continha o registro de uma lista de alimentos que deveriam ser
levados por elas no dia posterior. Cada uma deveria registrar na frente do alimento (ex:
refrigerante: Marcos), 0 nome de quem deveria leva-lo. O cochicho acontecia em funcéo das
criancas que ainda ndo liam. As que conseguiam ler as palavras, o faziam para aquelas que
ainda ndo as reconheciam. A lista elaborada pelas criangas resultou em uma bela festa
surpresa para L. As criangas se esconderam debaixo da mesa, esperando a entrada da
professora, e a surpreenderam. Com a ajuda de L, as criangas conseguiram dividir igualmente
0 bolo e os demais alimentos. Outra situacdo importante, nesse ensejo, € que, também
sozinhas, pensaram em uma lista de brincadeiras que deveriam ser feitas durante o evento, 0
que segundo as mesmas, era necessario naguele momento. Essa lista de brincadeiras foi
elaborada por cinco criangas que, discutiam, durante a elaboracéo, como as palavras deveriam
ser escritas. A palavra serpente, por exemplo, passou por véarias corre¢cdes para chegar ao

formato final: Serpente.
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O evento realizado pelas criancas € um indicativo de que as criangas sabiam da
funcionalidade do género lista e da fungdo da escrita em um contexto real. Entretanto, ndo é
possivel dizer que esse aprendizado parte da influéncia dos jogos na rotina da sala de aula. As
acOes da professora, ao organizar a rotina, ao registrar as falas das criancas, ao apresentar um
texto novo precisam ser consideradas. Quanto a habilidade de identificar as relagdes entre 0s
elementos verbais e ndo verbais em um texto multimodal, é relevante destacar que 0s jogos
tiveram participacdo ativa. Em varios jogos digitais: Voo educativo, Zebuzim, Fabrica de
palavras, Palavras e desenhos, entre outros, existe a necessidade de que as criangas associem

desenhos a palavras, a sons, figuras e simbolos para que consigam ter sucesso nas jogadas.

4.3.3- Apropriacado do sistema de escrita: tomada de consciéncia da sonoridade da lingua, o
reconhecimento de aspectos basicos da convencdo escrita (conhecer as direcdes da escrita,

diferenciar letras de outros grafismos) e reconhecimento das letras em diferentes fontes.

Através da observacdo da rotina de jogos na turma, e tendo em vista a variedade de jogos, é
possivel identificar que eles podem contribuir para o desenvolvimento de tais habilidades,
uma vez que o material é composto de letras de diferentes fontes, de letras contrapondo
nimeros e desenhos dentro de um mesmo jogo, como € o caso do jogo Voo educativo, além
de oportunizarem a reflexdo sobre a direcdo da escrita, tais como o jogo Bingo da letra inicial
e o Troca letras.

4.3.4 - Compreensdo: compreender palavras escritas, reconhecer palavras que pertencem ao
mesmo campo semantico, formular hipotese sobre contetudo do texto, recuperar a finalidade

dos textos.

Através da observacdo direta e das gravacOes feitas em video, é possivel perceber que a
colaboracdo dos jogos trabalhados neste estudo refere-se somente a capacidade de
compreender palavras escritas. Os jogos Bingo de palavras, Forma Palavras, Palavras e
desenhos, Troca letras tem como um dos objetivos possibilitar que as criangas compreendam
a constituicdo das palavras. As outras capacidades também foram trabalhadas na turma,
porém tendo outras atividades para esse fim, tais como a producdo de texto coletiva, a pausa

protocolada de livros e as fabulas.

Diante de todas as discussdes realizadas nesta secdo é premente afirmar que os jogos podem

contribuir para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a leitura e a escrita, desde que
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trabalhados de maneira sisteméatica e com um planejamento prévio, como foi o da turma em
questdo. No proximo capitulo essas questdes serdo ampliadas e servirdo de base para as

consideracdes finais dessa trajetdria de pesquisa.
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CAPITULO 5 - CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo surge das experiéncias vivenciadas na sala de aula, da busca por metodologias que
possibilitem o aprendizado das criangas, bem como a qualidade do trabalho pedagdgico no
processo de alfabetizacdo. Essa necessidade de fazer mais pelas criancgas, constitui-se como
fator fundamental para o aprofundamento nos estudos sobre 0s jogos, como também para o
interesse em verificar em que medida 0s jogos podem ou ndo favorecer o processo de
alfabetizacdo e letramento das criancas, sobretudo, as que se encontram no inicio do Ensino

Fundamental.

A pesquisa tem por objetivo geral verificar qual a influéncia dos jogos, especialmente 0s
digitais, no processo de alfabetizacdo/letramento das criancas, e, por objetivos especificos:
identificar quais sdo os jogos que sao utilizados no contexto da sala de aula, quais 0s jogos
digitais e ndo digitais sdo realizados na sala de aula e que tipo de interacdo os jogos digitais

podem gerar entre os alfabetizandos.

Para contemplar tais objetivos, a metodologia qualitativa foi selecionada, e mais
especificamente, o estudo de caso. A coleta de dados aconteceu em uma escola publica no
municipio de Contagem com a utilizacdo de trés instrumentos: a entrevista, a observacdo e o
questionario. Esses instrumentos possibilitaram identificar quais jogos fizeram parte da rotina
das criangas, como esses jogos foram utilizados, quem eram os jogadores e por quanto tempo
jogavam. Além disso, permitiram o entrelagamento dos dados que culminaram na delimitacdo
de duas categorias que foram discutidas nos capitulos trés e quatro, que sao: a interacdo que
0s jogos geram e analise dos jogos, tendo em vista o desenvolvimento de habilidades de

leitura e de escrita.

Com base nos capitulos anteriores e nos objetivos destacados, é possivel afirmar que 0s jogos
influenciam no processo de alfabetizacdo das criancas, na medida em que foram
sistematicamente trabalhados na turma investigada, ndo sendo utilizados apenas como uma
acao momentanea. A pesquisa revela que o fato das criancas da referida turma dizerem que
gostam de jogos (grafico 5 — pag. 86) e demonstrarem o desejo de jogar nas acgdes e falas, tal
como demonstra os excertos do capitulo 4, € um indicio de que a préatica pedagdgica baseada
nos jogos € ludica e chama a atencdo das criangas para o0 objetivo proposto no jogo. Durante

0 periodo de observacgéo, onze tipos de jogos digitais e ndo digitais foram realizados com a
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turma, além de sete atividades digitais. Esse dado também se torna relevante no tocante a
questdo da influéncia dos jogos no processo de alfabetizacdo das criangas.

Em relacdo aos jogos digitais, € possivel afirmar que o interesse das criancas é significativo.
Embora o grafico 1 (pag 45) apresente um quantitativo pequeno de jogos, as criancas
demonstraram satisfagdo ao adentrarem no laboratério, ao organizarem-se em grupo e
colaborarem uns com os outros, na navegagdo em ambientes digitais. A pesquisa revela ainda
que os jogos geram interacOes de maneira sistematica. Na turma pesquisada, essas interaces
perpassaram, principalmente, pelos aspectos: cooperacdo, competicdo e curiosidade. Tanto
nos excertos de gravagédo, nas figuras e nos quadros que remetem aos registros de gravagoes,
esses aspectos foram registrados. Outro dado relevante é o fato da cooperacdo, competicao e

curiosidade acontecerem simultaneamente, em uma mesma situacdo de jogo.

Desta maneira, a realizacdo deste estudo, inicialmente restrita aos jogos, possibilitou, além de
tudo o que foi exposto, a definicdo de quatro agrupamentos fixos na rotina da sala de aula: os
jogos digitais (JD), os jogos ndo digitais (JND), as atividades digitais (AD) e as atividades
ndo digitais (AND). Esses agrupamentos foram definidos partindo do pressuposto que 0s
jogos se distinguem das atividades, apesar de serem tratados por alguns profissionais, como
sindnimos. Conforme Ribeiro (2014)*', os jogos pautam-se no desafio e na imprevisibilidade,

enquanto as atividades buscam testar conhecimentos e s&o previsiveis.

O estudo da rotina da turma e a classificacdo destes agrupamentos tornou possivel a
constatacdo de que, apesar de estarem em grupos diferenciados e terem objetivos diferentes,
tanto jogos quanto atividades digitais sdo relevantes para o processo de alfabetizacdo. Os
jogos sd@o basilares para o agucamento da curiosidade, da competicdo, da curiosidade
enquanto a atividade possibilita a avaliagéo ou a verificagdo do desenvolvimento ou ndo de
determinada habilidade. De tal forma, se forem trabalhados sistematicamente e de maneira

planejada, tendem a contribuir no processo de alfabetizacdo das criancas.

Por outro lado, apesar da importancia dos jogos, foi possivel verificar que a utilizagdo desses
ainda é timida levando em consideracdo todo o contexto da escola pesquisada. Os jogos nédo
foram pautados no projeto politico pedagdgico da escola como elemento necessario no
processo de alfabetizagdo. O trabalho com eles partiu da iniciativa da professora e da

concepcdo que esta possui acerca da utilizacdo desse recurso. Os jogos digitais,

47 Caracteristicas retiradas do quadro 1 — Diferencas entre jogos e atividades
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especialmente, tiveram um quantitativo menor de utilizacdo se comparados aos jogos nao

digitais.

A investigacdo evidenciou que, apesar do interesse, a falta de conhecimento em relacdo ao
uso de equipamentos tecnoldgicos na escola, muitas vezes impede que as crian¢as naveguem
em ambientes multimodais. Essa constatacdo foi possivel a partir das atitudes de interesse que
outros profissionais, durante a pesquisa, tiveram pela utilizacdo do laboratdrio de informética.
Como se viu (na secdo 3.3 — pag.81) as professoras de outras turmas que ndo participavam da
pesquisa também mostraram interesse e quiseram participar. No entanto, apds um periodo
extenso de greve, entenderam que o conteldo de cada uma das disciplinas do curriculo era
mais importante do que o trabalho com jogos. A percepcao delas era a de que jogos serviam

ao divertimento e a brincadeira.

Em contraposicao a essa percepcdo, as criancas - sujeitos da pesquisa- demonstraram, durante
todo o periodo de observacdo, o gosto pelos jogos ndo somente como elementos de
brincadeira, mas de aprendizagem. O gréafico 5 (pag.86) que tem como referéncia a pergunta
de niimero cinco da entrevista, qual seja “O que vocé aprende com o jogo? ” revela que , além
do brincar, as criangas disseram que aprendem a “saber se comportar”, a “ler e escrever”, a
“perceber as diferencas entre os jogos” e a “clicar, arrastar figura”. De tal maneira, elas
percebem as situagdes de jogo ndo somente pelo prazer que este lhes proporciona, mas
também pelas condicfes de interacdo e de habilidades que podem ser desenvolvidas durante

as jogadas.

A pesquisa revela, além de tudo, a atencdo, a curiosidade e a prestatividade que tiveram em
relacdo aos colegas e a professora. Em vérias situacGes relatadas neste estudo, sobretudo nos
capitulos quatro e cinco, elas demonstraram o desejo de ensinar ou de compartilhar o
conhecimento que possuiam com os colegas da turma. Essas situacfes foram reforcadas no
momento em que se organizaram para realizar uma festa de aniversario para a professora,
colocando os jogos, nesse contexto, como elementos de diversdo. Esses eventos reforcam a
constatacdo de que a relacdo das criancas com os jogos € favoravel e que estes contribuem

para o processo de alfabetizacéo.

Ademais, a partir da andlise dos dados referentes a categoria dois (ver p.55), mais
especificamente, em relacdo as habilidades desenvolvidas no tocante a leitura e a escrita por

meio de jogos, foi possivel constatar o avango das criangas D , W e E em um comparativo do
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primeiro e ultimo dia de aula no laboratério de informética. D, no primeiro dia de aula no
laboratério, apresentou atitude de dispersdo em relagdo ao jogo no computador; olhava para

0S cantos, para a porta, sem se atrever a mexer no mouse ou no teclado.

Ao final do processo (Ultimo dia de aula no laboratério) ele segura 0 mouse, responde
corretamente as questdes, reconhece a fungdo do mouse e do teclado, além de conseguir entrar
sozinho no jogo. Ele explica para G que para entrar no jogo existe um comando que é a
palavra entrar. Foi possivel identificar, a partir da contraposicdo dos videos da primeira e da
ultima aula, no laboratério, que D apresentou uma postura de interesse e de percepcdo da
importancia do jogo e isso foi fruto do contato dele com o jogo digital, das interacdes que o
jogo possibilita através da visualizacdo das varias interfaces, recursos audiovisuais, entre

outros.

A semelhanca do caso de D, W apresentou atitude diferenciada em relagdo ao primeiro e
ultimo dia de aula no laboratério. No inicio do processo, W correu rapidamente para sentar-se
em um dos computadores disponivel. Ao tentar entrar no jogo ele mexeu, clicou e acabou
desistindo de realizar a acdo sozinho e chamou a professora. No Gltimo dia de aula no
laboratdrio, D esta tdo seguro das agdes no ambiente do jogo que até se acha no direito de
ironizar uma pergunta feita por G. A experiéncia com 0s jogos digitais, nesse contexto,
favorece o desenvolvimento de habilidades até entdo ndo garantidas.

A situacdo de E, no contraponto em relacdo ao primeiro e o Gltimo dia de aula é a que merece
uma atencdo especial. No inicio, E apenas observava as acdes de A e, apesar da insisténcia da
colega, ndo desejava navegar e conhecer mais a fundo os jogos digitais. No final do processo,
E torna-se a mediadora de outra colega que apresenta receio de utilizar o computador. Ela
literalmente pega na mao da colega para ajuda-la a jogar. As situacdes das criancas D, W e E
demonstram que o contato continuo com os jogos favorece o desenvolvimento de habilidades

importantes, sobretudo, as ligadas ao Dominio do Computador e Compreensao.
Desse modo, diante de tudo o que foi exposto e observado, é possivel concluir que:

e Os jogos no papel e nos ambientes digitais Sd0 recursos que necessitam ser

sistematizados e trabalhados rotineiramente com as criangas.

e A periodicidade dos jogos na sala de aula favorece atitudes de jogador em qualquer

ambiente, seja sala de aula ou laboratdrio de informatica.
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e As criancas desejam que o ambiente digital faca parte da rotina permanente e nao

somente um espaco para diversdo esporadica.

e E necessario que o jogo deixe de ser visto como recurso que favorece somente o
brincar. E para que ele seja abordado como objeto de ensino-aprendizagem, faz-se
necessaria a mediacdo pedagdgica do (a) professor (a) e a visualizacdo da crianca

como participante ativa do processo.

e E necessario pensar a concepgdo pedagdgica empregada na utilizagio do computador.
N&o basta apenas levar as criancas para a sala de informatica sem a sistematizacao

devida.

e O fato de a instituicdo escolar possuir um laboratério de informatica com bons
equipamentos ndo garante a efetividade de qualquer trabalho. Além do alinhamento da
concepgdo pedagogica, € necessaria a formacdo dos educadores para que se sintam a
vontade para realizarem o trabalho pedag6gico em ambientes multimodais.

Desta maneira, este estudo deixa pistas para futuras pesquisas, quais sejam:

a) Em que medida a relacdo entre o que as crian¢as dizem que aprendem com 0S jogos

séo condizentes com o que de fato aprendem?

b) Em tempos tecnoldgicos, qual é o papel dos jogos, sobretudo os digitais, no
desenvolvimento da autonomia das criancas? Ou, em que medida os jogos digitais online

podem favorecer o processo de autonomia das criangas?
c¢) De que forma as criancgas, no processo de alfabetizacdo, navegam?

d) Diante de tantas informacGes no ambiente digital, de que maneira o professor

alfabetizador lida com a Educacdo digital?

As pistas ou questfes destacadas podem estar atreladas a conceitos que, apesar da grande
importancia, ndo puderam ser discutidos com mais amplitude neste estudo. Eles s&o: o
hipertexto, a multimodalidade e a leitura online. Nesse ensejo, a pesquisa ndo se encerra
aqui. Outras pesquisas podem agregar e engrandecer ainda mais o estudo sobre 0s jogos,

gue é uma tematica necessaria e relevante no contexto educacional.
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APENDICE

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

(Destinado aos pais dos alunos)
Prezado(a) pai, mée e/ou responsavel,

Seu filho esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “A influéncia dos jogos
digitais no processo de alfabetizacdo”. Esta pesquisa é orientada pela professora Delaine Cafiero
Bicalho da Faculdade de Letras da Universidade Federal de Minas Gerais. Eu me chamo Ghisene
Santos Alecrim Goncalves, estudo nessa faculdade e sou mestranda em Estudos Linguisticos pela
FALE/UFMG. Durante algum tempo, pretendo filmar seu/sua filho(a) enquanto realiza as atividades
escolares e, principalmente, enquanto participa de jogos com seus colegas. O objetivo desta pesquisa
é verificar se e como os jogos sdo utilizados na sala de aula e se 0s jogos digitais podem contribuir
para que os alunos leiam e escrevam.

Para minha pesquisa eu preciso gravar em video e fazer anotacBes sobre o seu/sua filho(a) e
seus colegas enquanto estiverem jogando e realizando atividades de leitura e de escrita. Também vou
fazer algumas perguntas para as criangas sobre o0s jogos e atividades de leitura e de escrita dos quais
elas participarem. Quando a minha pesquisa ficar pronta, os resultados dela poderdo ajudar o(a)
seu/sua filho(a) e os outros alunos do ensino fundamental, para que consigam aprender a ler e a
escrever de uma forma mais divertida.

Vocé ndo tem obrigacdo de autorizar o (a) seu/sua filho(a) participar da pesquisa. Ela ndo vale
nota e nem para passar para o 2° ano. Por isso, ele/ela s6 vai fazer parte dela, se vocé quiser. Vocé
também pode desistir de deixa-lo (a) participar a qualquer momento, sem problema.

Como a participacdo de seu/sua filho(a) € muito importante para nos, garantimos que nenhum
dado que vocé nos passara sera divulgado. Seu nome e as informacdes ficardo em segredo.

Caso surja qualquer davida ou problema, V.S.2 podera entrar em contato conosco,
pesquisadoras responsaveis pela pesquisa: Mestranda Ghisene Santos Alecrim Gongalves; telefone:
98210014, e-mail: ghisenealecrim@gmail.com. Orientadora: Delaine Cafiero Bicalho; telefone: (31)
3441-6045 e e-mail: delainecafierobicalho@yahoo.com.br; ou solicitar informacdes sobre a pesquisa
no Comité de Etica em Pesquisa (COEP): Av. Antdnio Carlos, 6627 — Unidade Administrativa 11 — 2°
andar — sala 2005 Telefax: (031) 34094592 E-mail: coep@prpg.ufmg.br. Assim, se vocé entendeu
tudo, solicitamos a gentileza de assinar que concorda em participar no espago abaixo.

Eu, confirmo estar esclarecida

sobre a

pesquisa e concordo que meu/minha filho @
da turma participe.

Assinatura do(a) responsavel:

RG: Data: / /

Delaine Cafiero Bicalho Ghisene Santos Alecrim Gongalves

Orientadora de Pesquisa FALE/UFMG  Pesquisadora responsavel — Orientanda FALE/UFMG
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)
(Destinado a professora Regente)
Cara Professora,

Queremos convida-la a participar da pesquisa intitulada “A influéncia dos jogos digitais no
processo de alfabetizagdo”. Esta pesquisa ¢ orientada pela professora Delaine Cafiero Bicalho da
Faculdade de Letras da Universidade Federal de Minas Gerais e executada pela mestranda em Estudos
Linguisticos pela FALE/UFMG: Ghisene Santos Alecrim Gongalves. O objetivo é verificar como os
jogos participam do contexto da sala de aula e até que ponto os jogos digitais podem contribuir para o
desenvolvimento de capacidades de leitura/escrita.

Esta proposta busca articular a teoria e a pratica. Com sua realizagdo, esperamos verificar a
influéncia dos jogos, especialmente os digitais, no contexto da alfabetizacéo.

A pretensdo é fazer um estudo qualificado com a utilizacdo dos instrumentos: observacéo
direta da sala de aula, gravacdo em video das criangas enquanto jogam, questionario para
preenchimento de V.S.2 e entrevistas com V.S.2 e as criangas com o proposito de identificar se e como
0s jogos digitais fazem parte do contexto da sala de aula, que tipo de interacdo eles geram e até que
ponto podem contribuir para o desenvolvimento das capacidades de leitura e escrita das criancas.

Caso surja qualquer davida ou problema, V.S.2 podera entrar em contato conosco,
pesquisadoras responsaveis pela pesquisa: Mestranda Ghisene Santos Alecrim Gongalves; telefone:
98210014, e-mail: ghisenealecrim@gmail.com. Orientadora: Delaine Cafiero Bicalho; telefone: (31)
3441-6045 e e-mail: delainecafierobicalho@yahoo.com.br; ou solicitar informagdes sobre a pesquisa
no Comité de Etica em Pesquisa (COEP): Av. Antdnio Carlos, 6627 — Unidade Administrativa 11 — 2°
andar — sala 2005 Telefax: (031) 34094592 E-mail: coep@prpg.ufmag.br. Assim, se V.S.2 se sentir
suficientemente esclarecida, solicitamos a gentileza de assinar sua concordancia no espago abaixo.

Eu, RG:

Confirmo estar esclarecida sobre a pesquisa sobre a pesquisa sobre os procedimentos utilizados, do
sigilo das informagdes e que posso a qualquer momento retirar meu consentimento, declaro ainda ter
recebido uma clpia do presente termo. Sendo assim, concordo em participar como informante da
pesquisa e autorizo a realizacdo dos procedimentos descritos.

Belo Horizonte, de de 2014

Assinatura da professora regente

Delaine Cafiero Bicalho Ghisene Santos Alecrim Gongalves

Orientadora de Pesquisa FALE/UFMG Pesquisadora responsavel — Orientanda FALE/UFMG
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APENDICE C - ROTEIRO DE ENTREVISTA - PROFESSORA

1) Como vocé planeja as atividades para o trabalho com as criangas?
2) Como vocé percebe a dinamica dos jogos na sala de aula? VVocé os utiliza e por qué?

3) Quais habilidades vocé acredita que poderdo ser desenvolvidas pelas criangas por meio da

pratica com 0s jogos?

4) Vocé considera que o trabalho com os jogos, especialmente os digitais, favorece o processo

de aquisicdo do sistema de escrita alfabética? Se sim, como?

5) Vocé costuma utilizar um planejamento especifico para o trabalho com os jogos no

computador? Se a resposta for sim, como o desenvolve?

6) As criancas utilizam os jogos digitais nas atividades de sala de aula? Se sim, quais 0s

jogos?

7) Com a inserc¢do das criangas, cada vez mais cedo, na unidade escolar, como vocé analisa 0

trabalho do professor com as novas tecnologias na sala de aula?
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APENDICE D - ROTEIRO DE ENTREVISTA - CRIANCAS

1) Vocé gosta de jogos? Qual € o que mais gosta?

2) Em qual local vocé joga?

3) Vocé joga sozinho ou tem amigos, colegas, familiares para jogar?
4) Na escola tem tempo jogar? Quantas vezes por semana?

5) Vocé aprende com o0 jogo? O qué?

6) Na sua escola, vocé joga no computador? Tem aula com a professora na sala dos

computadores?
7) Vocé ja consegue usar o mouse e o teclado? Como aprendeu?
8) Os jogos que vocé brinca tem imagens?

9) Os jogos que vocé brinca tem letras ou palavra
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APENDICE E - ROTEIRO DE QUESTIONARIO - PROFESSORA
IDENTIFICACAO

1. Nome:

2. ldade:

3. Escolaridade:

4. Anos de atuacdo na educacgéo

5. Com que frequéncia utiliza o computador no cotidiano:

() duas vezes por semana

()cinco vezes por semana

() diariamente

6. Qual € a habilidade para a utilizacdo do computador:

() Sei os aplicativos basicos como Word, Excel, Power Point, outros.

() Acesso jogos online.
()Apresento dificuldade na utilizacdo do computador.

7. Como acontece (e se acontece) o planejamento das aulas com a utilizagcdo do computador:

() Utilizo o computador cotidianamente nas aulas.

() Acredito que o computador seja importante, mas ndo me pauto somente no mesmo para a

organizacao do trabalho pedagdgico.
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ANEXOS
ANEXO A- ENTREVISTA COM D (no final da pesquisa):
G: Vocé gosta de jogos?

D: Gosto. Eu gosto de futebol...de vélei...da vaquinha e do avidozinho (...) no video game, na

minha casa, na escola (...) em todo lugar.

G: Qual é o que mais gosta?

D: Do avidozinho no computador

G: Em qual local vocé joga?

D: No recreio e na informatica (...) eu brinco muito.

G: Vocé joga sozinho ou tem amigos, colegas, familiares para jogar?
D: Eu tenho amigos (...) jogo na minha casa e na escola.

G: Na escola tem tempo jogar? Quantas vezes por semana?
D: Sim. Bastante.

G: Vocé aprende com 0 jogo? O qué?

D: A entrar no jogo (...) ndo estragar... respeitar o colega.

G: Na sua escola, vocé joga no computador? Tem aula com a professora na sala dos

computadores?

D: Tem. Com a professora ... e com vocé (sorri).

G: Vocé ja consegue usar o mouse e o teclado? Como aprendeu?
D: Sei. (...) — (néo respondeu a outra questao).

G: Os jogos que vocé brinca tem imagens?

D: tem pouca imagem...tem mais letra.

G: Os jogos que vocé brinca tem letras ou palavra?
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D: ... os dois.

ANEXO B- ENTREVISTA COM W (no final da pesquisa):

G: Vocé gosta de jogos? Qual é o que mais gosta?

E: Gosto muito. Gosto do jogo GTA corrida.

G: Em qual local vocé joga?

W: L& em casa...no tablet ... e na escola no computador da informatica.
G: Vocé joga sozinho ou tem amigos, colegas, familiares para jogar?
W: Com colegas.

G: Na escola tem tempo jogar? Quantas vezes por semana?

W: Te pouco ... s6 dez minutos.

G: Vocé aprende com o jogo? O qué?

W: Brincar e aprender...0... (e aponta para o notebook) tem um tantdo de jogo no FRIV e ...
tem que cricar... para achar o jogo que océ quer... océ tem que ir 14 e apertar isso aqui (mostra
0 mouse)... para ir rapido. Eu vou 14 e ponho a seta em cima do jogo e aperto ligar.

G: Na sua escola, vocé joga no computador? Tem aula com a professora na sala dos

computadores?

W: Tem. No Mais Educacdo também.

G: Vocé ja consegue usar o mouse e o teclado? Como aprendeu?
W: Consigo. Ninguém me ensinou... aprendi sozinho.

G: Os jogos que vocé brinca tem imagens?

W: Tem desenho...palavra .... e ... letra.

G: Os jogos que vocé brinca tem letras ou palavra?

W: Tem palavra.
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ANEXO C - ENTREVISTA COM E ( no final da pesquisa):

G: Vocé gosta de jogos? Qual é o que mais gosta?

E: Gosto ... bingo de sons.

G: Em qual local vocé joga?

E: Nasala... na informética.

G: Vocé joga sozinho ou tem amigos, colegas, familiares para jogar?
E: Tem vez que eu jogo com colega ... e tem vez que nao.

G: Na escola tem tempo jogar? Quantas vezes por semana?

E: Tem... jogamos pouco... as vezes marca dia...

G: Vocé aprende com o jogo? O qué?

E: Aprendo a ler e a escrever... a fazer bolo, a fazer docinhos... e também aprendo a respeitar

a natureza porque nos jogos também tem jogo de natureza.

G: Na sua escola, vocé joga no computador? Tem aula com a professora na sala dos

computadores?

E: Jogo... tem (ndo quis estender).

G: Vocé ja consegue usar o mouse e o teclado? Como aprendeu?
E: Sim. No computador tem letra minUscula e eu sei algumas.

G: Os jogos que vocé brinca tem imagens?

E: Tem desenho, letras e palavras

G: Os jogos que vocé brinca tem letras ou palavra?
E: Os dois.
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ANEXO D - QUESTIONARIO APLICADO - PROFESSORA

IDENTIFICACAO

1. Nome:

2. ldade:

3. Escolaridade: Graduacéo

4. Anos de atuacao na educacdo: aproximadamente doze anos.

5. Com que frequéncia utiliza o computador no cotidiano:
(X) duas vezes por semana

()cinco vezes por semana

() diariamente

6. Qual € a habilidade para a utilizacdo do computador:

(X)) Sei os aplicativos basicos como Word, Excel, Power Point, outros.
( X) Acesso jogos online.
() Apresento dificuldade na utilizacdo do computador.

7. Como acontece (e se acontece) o planejamento das aulas com a utilizagdo do computador:
() Utilizo o computador cotidianamente nas aulas.

( X) Acredito que o computador seja importante, mas ndo me pauto somente N0 mesmo para a

organizacao do trabalho pedagdgico.
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