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RESUMO

Este trabalho apresenta um jogo como uma ferramenta para auxiliar os
professores na alfabetizacdo infantil. Tendo em vista a disseminagdao dos computadores
pessoais e da Internet, através de um software educativo, acredita-se que o aprendizado é
enriquecido por fazer uso de imagem e som que unidos formam uma ferramenta poderosa
tanto na alfabetizacdo quanto no desenvolvimento infantil. Acredita-se ser uma abordagem de
facil assimilacdo, onde a crianca se interessa pelo aprendizado por envolver técnicas

relacionadas com o raciocinio e universo infantil.

Palavras Chaves:

Educacdo ludica, alfabetizacdo infantil, softwares educativos.



ABSTRACT

This paper presents a game as a tool to help teachers in children's literacy. Given
the spread of personal computers and the internet, through an educational software, it is
believed that learning is enriched by making use of image and sound that together form a
powerful tool in both literacy and child development. Believed to be an easy assimilation
approach, where the child is interested in learning because it involves techniques related to

reasoning and children's universe.

Keywords:

Entertainment education, child literacy, educational software.
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E cada vez maior o interesse dos educadores em utilizar as novas tecnologias de
comunicacdo e informacdo no processo de ensino de seus alunos. Devido a popularizacdo dos
computadores e da internet, o uso de softwares educativos representa a possibilidade de

concretizacdo desta proposta.

O uso sistematico de computadores em praticamente todos os sistemas de
comunicacgdo e informagdo tem alterado a vida das pessoas e, a0 mesmo tempo, imposto ao
sistema educacional o desafio de transformar informacdo em conhecimento, usando a

tecnologia como ferramenta de apoio no processo de aprendizagem e ensino.

O modelo de escola atual precisa passar por modificacdes na pedagogia
transformando a forma de educar para atender a esta demanda. A educacdo centrada na
transmissdo de conteidos e na memorizacdo mecanica de férmulas e procedimentos teve que
ser substituida por uma educacdao centrada na atividade do aluno e na criatividade.

(MACHADO, 2007)

O marco inicial das discussoes sobre informatica na educacdo brasileira, deu-se
com a realizacdo do 1° Seminario Nacional de Informatica na Educacdo realizado em 1981,
em Brasilia/DF, pela Secretaria Especial de Informatica (SEI) ligada diretamente ao Conselho
de Seguranca Nacional, Ministério da Educacdo e Cultura (MEC) e Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq). (PROCOPIO, ARAUJO, FARIAS,

SANTOS, AZEVEDO, 2010)

A partir deste semindrio, foram criados diversos projetos sobre o uso do

computador na educacao brasileira, como:
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« EDUCOM: projeto piloto de carater experimental. Este projeto surgiu na época em
que, no Brasil, os computadores e softwares ainda eram muito caros e restritos, sendo
utilizados apenas em escolas particulares e em pouquissimas universidades. A proposta
deste projeto era de levar computadores as escolas publicas. Seu principal objetivo foi
estimular o desenvolvimento da pesquisa multidisciplinar voltada para a aplicacdao das

tecnologias de informatica no processo de ensino-aprendizagem. (ABRAHAQ)

+ FORMAR": implementado em 1987 e ministrado por pesquisadores e especialistas
integrantes do projeto EDUCOM. Tratava-se de um curso de especializacdo na
formacdo de profissionais para atuarem nos diversos centros de informatica educativas
dos sistemas publico de educagdo. Apos formados, estes profissionais implantavam
um CIEd (Centro de Informatica Educativa), com o apoio do Ministério da Educacgao.
Desde o inicio do projeto FORMAR, 17 CIEd foram implantados, um em cada estado

da Federacdo. (ABRAHAO)

+ PRONINFE? implantado em 1989 pelo MEC e, posteriormente, integrado ao
PLANIN (Plano Nacional de Informatica e Automacdo). Sua finalidade era
desenvolver a utilizacdo da informatica nos ensinos de 1°, 2° e 3° graus e educagao
especial através de projetos e atividades apoiados em fundamentacdo pedagogica
solida e atualizada. Pretendia a criacdo de diversos centros educacionais distribuidos
pelo pais, desenvolvendo pesquisas, capacitacdo e formacao de professores, producdao

e avaliacdo de softwares educativos. (ABRAHAO)

! O nome do projeto foi escolhido para fazer com que o professor refletisse sobre a forma de atuar em sala de
aula.

2 Programa Nacional de Informética na Educagdo
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« PROINFO® lancado em 1997, é praticamente uma releitura do projeto PRONINFE.
Teve maior incentivo financeiro e é o mais abrangente no territério nacional entre
todos os projetos. Seu objetivo era financiar o uso da tecnologia de informacao e
comunicagdo na rede ptiblica de ensino fundamental e médio, melhorando a qualidade
de ensino e aprendizagem e proporcionando uma educacdo voltada para o

desenvolvimento cientifico e tecnolégico. (ABRAHAO)

Segundo Teixeira e Brandao (2003), o uso do computador na educacao s6 faz
sentindo se for usado como ferramenta de auxilio as atividades didatico-pedagégicas, como
instrumento de planejamento e realizacdo de projetos interdisciplinares, como elemento
motivador e desafiador ao surgimento de novas praticas pedagégicas, buscando transformar o
processo ensino e aprendizagem numa atividade inovadora, dinamica, participativa e

interativa.

A alfabetizacdo infantil é um processo que envolve leitura e escrita didrias. Para
incentivar a participacdo do aluno nessa atividade, os educadores buscam métodos que

adotem as tecnologias de informagdo e comunicagdo por meio de softwares educativos.

Sendo assim, apenas instalar computadores nas escolas ndao é suficiente. A
utilizacdo de softwares educativos ajudam a facilitar o aprimoramento das técnicas de ensino
e de aprendizagem no sistema educacional. O objetivo deste trabalho é o de apresentar o
desenvolvimento e aplicacdo de um software para ser utilizado como ferramenta de auxilio ao
educador na prética de exercicios de alfabetizacdo, visando a integracdo das tecnologias de

informacao e comunicacao.

% Programa Nacional de Informética na Educagio
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CAPTULO 2 - Teorias pedagogicas

O uso de novas tecnologias como forma de despertar interesse, desenvolver a
mente e 0 raciocinio e estimular a criatividade sdo algumas das ideias defendidas por

profissionais da area de educacao. (BRITO, 2001)

Muitas sdo as teorias que se propdem a explicar como se dd a aquisicdo do
conhecimento, mas poucas sdo as que se voltam para a interacdo sujeito/objeto como
elemento fundamental no processo de construcao e evolucdo do conhecimento e do proprio

homem. (PALANGANA, 2001)

Neste capitulo, serdo apresentadas as teorias pedagogicas defendidas pelos
pesquisadores e estudiosos em educacao Jean Piaget e Lev Vygotsyky, que serviram de base
para a fundamentacgao tedrica do uso de computadores no processo de ensino-aprendizagem

da alfabetizagdo. (BRITO, 2001)

2.1 Jean Piaget

Jean Piaget (1896-1980) dedicou-se primeiramente as pesquisas cientificas
relacionadas com a natureza bioldgica. Mais tarde, se interessou pela inteligéncia humana,

pois considera esta dependente do proprio meio para a sua constru¢ao. ( FERRACIOLI, 1999)

Seu interesse pelo progresso da inteligéncia infantil, o levam a publicar obras
como “A linguagem e o pensamento na crian¢a” (1923), “O juizo e raciocinio da crianga”
(1924) e “A representagdo do mundo na crianga” (1926), sendo que neste estdo descritos
fundamentos, métodos e entrevistas clinicas que viriam a ser base metodol6gica da Psicologia

Genética. (FERRACIOLI, 1999) (PALANGANA, 2001)
15



Observando o modo como as criangas pensam, dialogam, interpretam,
questionam, agem e se comportam, Piaget desenvolve uma metodologia propria de pesquisa
(clinico-experimental) para o entendimento do pensamento infantil. Uma das peculiaridades
desse método € o didlogo ndo padronizado entre o pesquisador e a crianga, que permite obter
quadros mais reais do pensamento infantil. Para ele, a crianca é a fonte primaria de dados
para o estudo do desenvolvimento intelectual humano. (FERRACIOLI, 1999)

(PALANGANA, 2001)

Apo6s inimeras publicagcdes relatando a evolucdo de seus estudos, em 1950,
publica “Introducdo a epistemologia genética”, que em 1970 é apresentado na forma de um
breve resumo sob o titulo Epistemologia genética. Nesta obra, apds apresentar uma analise de
dados psicogenéticos, seguida de uma analise dos antecedentes biolégicos e de um exame dos
problemas epistemoldgicos classicos, formaliza sua Epistemologia Psicologica.

( FERRACIOLI, 1999)

O objetivo maior de Piaget era estudar e entender o desenvolvimento mental ou
cognitivo, ou seja, como os individuos conhecem o mundo exterior e se relacionam com ele,
como o conhecimento é construido. E assim, ele se torna epistemdlogo®. (BRITO, 2001)

(FERRACIOLI, 1999)

2.1.1 Periodos do desenvolvimento mental, segundo Piaget

“Quando interrogamos criangas de diferentes idades sobre os
principais fenémenos que as interessam espontaneamente, obtemos respostas
bem diferentes segundo o nivel dos sujeitos interrogados. Nos pequenos,
encontramos todas as espécies de concepgdes cuja importdncia diminui

Epistemologia — também chamada de teoria do conhecimento, é o ramo da filosofia que trata da natureza,
das origens e da validade do conhecimento. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Epistemologia — acessado em
14/06/2012)
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consideravelmente com a idade: as coisas sdo dotadas de vida e de
intencionalidade, sdo capazes de movimentos proprios, e esses movimentos
destinam-se, ao mesmo tempo, a assegurar a harmonia do mundo e servir ao
homem. Nos grandes, ndo encontramos nada mais que representacdes da
ordem da causalidade adulta, salvo alguns tragos dos estdgios anteriores.
Entre os dois, de 8 a 11 anos mais ou menos, encontramos pelo contrdrio
vdrias formas de explicac¢bes intermedidrias entre o animismo artificialista dos
menores e o mecanismo dos maiores; é o caso particular de um dinamismo
bastante sistemdtico, do qual vdrias manifestagbes lembram a fisica de
Aristoteles, e que prolonga a fisica da crianga enquanto prepara as ligagoes
mais racionais” (Piaget, 1982, p. 173-174).

Em seus estudos, Piaget aplicou testes em criangas e descobriu que as respostas
erradas eram mais interessantes que as certas. Observou também que as criancas com a
mesma idade, cometiam os mesmos tipos de erros nas respostas. Era preciso investigar em
quais momentos ocorriam as mudangas de comportamento. Percebeu que a logica era um
fendmeno que se desenvolvia gradativamente em um processo de desenvolvimento

cognitivo’. (PALANGANA, 2001)

Piaget dividiu o desenvolvimento mental em diferentes periodos que se
caracterizam pelo equilibrio de relacionamento do periodo anterior com o meio do individuo,
ou seja, a crianca aprende novas experiéncias contendo propriedades funcionais diferentes
daquelas observadas nas experiéncias anteriores e isso faz com que ela crie um novo esquema
mental pra entender e se adaptar a este novo evento que causou o desequilibrio do
conhecimento. Esses periodos podem ser resumidos da seguinte maneira: ( FERRACIOLI,

1999) (BRITO, 2001) (PALANGANA, 2001)

1. Sensorio-motor (0 — 2 anos): Para Piaget, esse estagio é importante pois € a partir das

estruturas cognitivas adquiras nele que a crianga ira construir e organizar bases para se

®  Cognigdo — é o ato ou processo de conhecer, que envolve atengdo, percepgdo, memoria, raciocinio, juizo,

imaginacao, pensamento e linguagem. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Cognicdo — acessado em 14/06/2012)
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orientar nas estruturas cognitivas intelectuais posteriores que ela ainda ira aprender.
Nesses dois primeiros anos de vida, a crianga diferencia o que é dela do que é do

mundo, adquire nogdo de espago e tempo e interage com o meio de forma pratica.

Pré-operacional (2 — 7 anos): Aqui, surge a fungdo semidtica®, onde a crianga
desenvolve a capacidade simbdlica: a linguagem, o jogo, a imitacdo etc, podendo
distinguir uma imagem, palavra ou simbolo daquilo que ele realmente significa. Ela
desenvolve também o raciocinio intuitivo através de percepcdes, o pensamento
artificialista, o antropomorfismo’, o realismo intelectual e o desejo de explicagdes dos
fendmenos (é a idade dos “porqués”). Nessa fase, ela ainda ndo dispde de um fator
essencial ao desenvolvimento cognitivo: reversibilidade do pensamento, ou seja, ndo
consegue desfazer o raciocinio, voltando ao ponto inicial. Uma outra caracteristica
dessa fase é que a crianga é autocentrada, ou seja, ela vé o mundo a partir de sua
propria perspectiva e ndo imagina que haja outros pontos de vistas possiveis. Entdo, é
necessario que se desenvolva nela o processo de descentragao, tirar o “eu” como tnica
forma de referéncia, mostrando como é possivel sair do desequilibrio adquirido no

processo de assimilacdo e acomodagao dos novos conhecimentos adquiridos.

Operacional concreto (7 — 12 anos): E o periodo em que a crianga desenvolve a
capacidade para pensar de maneira logica. Comeca a ter nogao de numeros,
substancias, volumes, peso e consegue ordenar elementos de forma logica. A crianga

busca ndo apenas entender o pensamento alheio, mas também transmitir seu proprio

Funcdo semiética - capacidade que o individuo tem de gerar imagens mentais de objetos ou acdes, passando
a imita-los na sua auséncia. (http://www.pedagogiaemfoco.pro.br/per09a.htm — acessado em 14/06/2012)

Antropomorfismo - é uma forma de pensamento que atribui caracteristicas ou aspectos humanos a Deus,
deuses, elementos da natureza, animais ou objetos inanimados usados originalmente em contos morais como
os contos de fadas e livros infantis. (http:/pt.wikipedia.org/wiki/Antropomorfismo — acessado em
14/06/2012)

18


http://pt.wikipedia.org/wiki/Antropomorfismo
http://www.pedagogiaemfoco.pro.br/per09a.htm

pensamento. Outas caracteristicas marcantes nessa fase sdo: o abandono do
pensamento fantasioso e a diminui¢do do egocentrismo®. Segundo Piaget, nessa
etapa , a crianca dispde de um pensamento totalmente desvinculada do mundo factual,

englobando em seu pensamento todas as alternativas possiveis.

4. Operacional formal (12 anos em diante): Segundo Piaget, a principal caracteristica
dessa etapa € a distincdo entre o real e o possivel. A crianga, que na verdade é agora
um adolescente, comecga a pensar em termos abstratos. O raciocinio, antes indutivo,
sofre importante evolucdo, fazendo com que comece a formular hipdteses e testa-las,
independentemente da verdade factual. Seu pensamento, agora, opera através da
analise combinatdria, da correlacdo e das formas de reversibilidade. Com isso, o
adolescente combina elementos de conjuntos diferentes e constr6i um outro conjunto,
possibilitando uma nova ldgica. Nessa etapa, os agrupamentos aditivos,
multiplicativos e a reciprocidade permite um novo raciocinio: o proposicional, que
comporta todas as combinacdes, inclusive as inversas e as reciprocas. Quando chega
nesta etapa, o adolescente ja tera completado a constru¢do do desenvolvimento
cognitivo. Contudo, isso ndo significa que ndo havera novas aquisicdes de
conhecimento. Para Piaget, a inteligencia do individuo tende a descentracdo maior e

evolui tanto quanto lhe permite e exija o seu meio.

Piaget considera que o processo de desenvolvimento psicogenético do intelecto
infantil é influenciado por fatores como: maturacdao (crescimento biologico dos 6rgaos),

exercitacdo (funcionamento dos esquemas e Orgdos que implica na formagdao de habitos),

8  Egocentrismo - é a caracteristica que define as personalidades que consideram que tudo gira ao seu redor.

(http://pt.wikipedia.org/wiki/Egocentrismo — acessado em 14/06/2012)
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aprendizagem social (aquisicdo de valores, linguagem, costumes e padrdes culturais e sociais)
e equilibracdo (processo de auto regulacdo interna do organismo, que se constitui na busca

sucessiva de reequilibrio ap6s cada desequilibrio sofrido). (BRITO, 2001)

Cada periodo se desenvolve a partir do que foi construido e desenvolvido no
periodo anterior. O surgimento de determinadas mudancas qualitativas identifica o inicio do
periodo posterior. A ordem ou sequéncia em que as criangas atravessam essas etapas € sempre
a mesma, variando apenas o ritmo com que cada uma adquire as novas habilidades. Em
funcdo das diferencas individuais e do meio ambiente, existem variagoes quanto a idade em

que as criancas atravessam essas etapas. (PALANGANA, 2001)

Piaget acredita que, assim como existem estruturas especificas para cada funcao
no organismo, exitem estruturas especificas para o ato de conhecer, ou seja, existe um géne no
organismo capaz de produzir o conhecimento necessario, se for estimulado e desenvolvido, o
que justificaria o contraste entre a logica infantil e a l6gica adulta. A partir de exercicios dos
reflexos biologicos e da acdo, a crianca produz, gradativamente, em estagios de
desenvolvimento cognitivo, conhecimento funcional cada vez mais complexo, por criar,

constantemente, novas combinagoes. (PALANGANA, 2001)

2.1.2 Construtivismo

De acordo com Piaget, em sua abordagem construtivista, o conhecimento ndo é
adquirido apenas registrando observacoes. E preciso a interagdo continua com o ambiente ou
objeto fazendo com que a crianca construa estruturas mentais e adquira maneiras de

funcionar. Nesse processo, Piaget distingue trés tipos de funcoes: conhecimento (adaptagdo do
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sujeito ao mundo exterior), representacdo (a crianca pode representar a seu modo o vivido) e
afetividade (a crianga expressa o desejo afetivo através de simbolos, desenhos ou jogos) .

(BRITO, 2001)

Essas fungoes sdo desenvolvidas de maneira complementar umas com as outras.
Para se alcancar um objetivo, a acdo precisa de instrumentos fornecidos pela inteligéncia, que

€ inciada pelo desejo da crianga, um querer que € circunscrito na afetividade. (BRITO, 2001)

E por isso, que a escola deve promover atividades desafiadoras para as criangas, provocando o desequilibrio e reequilibrio sucessivos, a descoberta, a construgio e
assimilagdo de conhecimentos. Segundo Zacharias (2005), o conhecimento infantil ndo é concebido apenas de forma espontanea ou mecanica, mas sim, do resultado da uma interagdo na

qual ela é sempre um elemento ativo, que procura ativamente compreender o mundo que a cerca, buscando resolver as dividas que vao surgindo.

2.2 Paulo Freire

Paulo Reglus Neves Freire nasceu em 1921, no Recife. Aos 15 anos era
considerado um estudante atrasado, que escrevia mal e errado. Sua familia foi bastante afetada
financeiramente pela crise econdmica de 1929. Devido a isso, comecou a estudar tarde e
empenhou-se ao longo da sua vida, num combate pela alfabetizacdo e conscientizacdo das

classes populares. (ARAUJO, 2009)

Ha muito tempo, sdao estudados métodos e praticas educativas, adequadas a
realidade, voltadas para a alfabetizacdo de jovens e adultos (o tradicional EJA — Educagdo de

Jovens e Adultos). Métodos como o de Paulo Freire.

A primeira experiéncia de Freire nesse combate, deu-se com um grupo de
camponeses nordestinos analfabetos. Essa experiéncia obteve resultados positivos tornando-se

um sucesso, chamando a atencdo para a sua pratica pedagégica. (ARAUJO, 2009)
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Apo6s o golpe militar de abril de 1964, o programa de alfabetizacdo de adultos,
difundido no Brasil e inspirado pela figura de Paulo Freire, foi interrompido. Paulo Freire foi
preso, interrogado, torturado e acusado de atividades subversivas. E exilado na Bolivia e em
seguida no Chile, onde completa a sua primeira grande obra “A educa¢do com pratica de
liberdade”. Em 1976, foi trabalhar na Universidade de Harward, onde escreveu “Pedagogia
do Oprimido”. Ele escreveu mais de 30 livros e é conhecido e respeitado em todo o mundo.

(ARAUJO, 2009)

O que chamou a atencdo dos educadores e politicos da época foi o fato de que o
método Paulo Freire “acelerava” o processo de alfabetizacdo de adultos. Paulo Freire ndao
estava aplicando ao adulto o mesmo método de alfabetizacdo aplicado as criangas. Ele foi o
primeiro a sistematizar e experimentar um método inteiramente criado para a educagdo de

adultos. (ARAUJO, 2009)

Ao pensar em alfabetizacdo de adultos, Freire considerou a auséncia de sentido do
uso de cartilhas, com frases desvinculada da realidade do alfabetizando, pois este, preocupado
com aluguel, salario e emprego, tinha que ouvir frases como “Vovo viu a uva”. Frases que nao
contribuiam para o seu cotidiano. Freire nunca concordou com as metodologias tradicionais
de ensino, pois, para ele, transmitem ao sujeito um saber ja pronto, ndo despertando interesse.

Uma mudanca era de extrema necessidade.

“Por isso a Alfabetizagdo ndo pode se fazer de cima para baixo, nem de fora para dentro, como uma doagdo ou uma exposi¢do, mas
de dentro para fora pelo préprio analfabeto, somente ajustado pelo educador. Esta é a razdo pela qual procuramos um método que fosse capaz de fazer
instrumento também do educando e ndo sé do educador e que identificasse, como claramente com o processo de aprendizagem, Por essa razdo, ndo

d

acreditamos nas cartilhas que pr fazer uma mc m de sinalizagdo grdfica como uma adogdo e que reduzem o analfabeto mais a condig¢do de

objeto de alfabetizagdo do que de sujeito da mesma.” (FREIRE, 1979, p.72).

Segundo Aratjo (2009), podemos esquematizar o método de Paulo Freire nas

seguinte etapas:
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1. Investigacdo tematica: aqui, o aluno e o educador buscam, no universo
vocabular do aluno e da sociedade onde ele vive, as palavras e temas relacionadas com a vida
cotidiana dos alfabetizandos. Essas palavras sdo selecionadas em fungdo da riqueza silabica,
do valor fonético e do seu significado social. A busca dessas palavras pode ser realizada
através de encontros informais no lugar onde se encontra o alfabetizando, o lugar em que ele

mora e trabalha.

2. Tematizacao: nessa etapa, o aluno e o professor codificam e decodificam
temas, buscando o seu significado social. Descobrem novos temas geradores relacionados
com os que foram levantados na etapa anterior. E nesta etapa que sdo elaboradas fichas para

decomposicao das familias fonéticas, dando apoio para a leitura e escrita.

3 . Problematizagdo: agora, professor e aluno buscam ter uma visdo critica. Descobre-se os limites e possibilidades existenciais concretas captadas na primeira

etapa. E necessaria uma acdo concreta, cultural, politica e social, visando a superagio de situagdes e obstdculos. Saber ler e escrever torna-se instrumento de luta. O objetivo final do método

é a conscientizagdo. A realidade opressiva é experimentada como um processo passivel de superagao.

O construtivismo freireano demonstra que qualquer um pode aprender e que todos
sabem alguma coisa e sdo responsaveis pela constru¢dao do conhecimento e significado do que
aprendem. Aprender e alfabetizar é um ato tdo natural quanto comer e andar. A criancga, o

jovem e o adulto sé aprendem quando o conhecimento tem algum significado para eles.

CAPITULO 3 - A importancia do lidico na alfabetizacio

O estudo dos jogos e brincadeiras para criancas, parece ser uma tarefa facil, mas
ao mesmo tempo complexa, pois requer dos educadores uma visao mais profunda, baseada em

muitas teorias e entendimento do desenvolvimento infantil. O professor necessita ter uma
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compreensdo do que realmente significa o lidico, deixando a ideia de que basta deixar as

criangas brincarem livremente para se desenvolverem. (HUTIM, 2010)

O ludico tem sua origem na palavra ludus que quer dizer jogo, caracterizando-se
por ser espontaneo, funcional e satisfatério. Nas atividades ludicas, ndo importa somente o
resultado, mas também a acdo, o movimento vivenciado. Elas acontecem a partir de
brincadeiras e jogos, e tem por objetivo produzir prazer e divertimento, fazendo com que a

crianca entre no mundo da imaginacao, despertando seu aprendizado. (HUTIM, 2010)

A criangca gosta de ser percebida, sente grande satisfacdo no que descobre e
realiza, sentindo-se orgulhosa de mostrar o que é capaz de fazer, recebendo, em troca, atengao
e reconhecimento. Uma crianga de 4 anos, por exemplo, ao desenhar ou modelar uma imagem
e dizer que é a mde, ainda que as caracteristicas da mde sejam imperceptiveis na imagem,
deve receber o valor e a atencdo que espera. A falta de estimulo reduzira sua produtividade e

estimulara desinteresse.

Brincar é uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da crianca. O
universo ludico vem acompanhado de temas e significados especificos para ser desenvolvido
no aprendizado infantil. As regras das brincadeiras e jogos sao voltadas para o aprendizado e
desenvolvimento da crianca, sendo estes tratados individualmente pelo professor, pois cada
uma tem seu proprio ritmo de aprendizagem. O ludico na educagdo infantil desenvolve a
atencao, imaginagao, inteligéncia, curiosidade, criatividade, coordenagdo, memoria, raciocinio

e linguagem. (HUTIM, 2010)

“O desenvolvimento pessoal funda-se em um processo de auto descoberta, onde cada qual tende a tomar consciéncia do que sabe
fazer e do que tem dificuldade, como pode potencializar aquilo que faz bem e conviver, ou diminuir, com afeitos daquilo que tem menos habilidades. O
processo de comparagdo pode ser doloroso, porém é eficaz e, ds vezes, inevitdvel. Porém, atividade lidica pode compor este processo de comparagdo de
forma agradavel, divertida e em um clima de camaradagem. Quando a crianga joga, ela percebe suas possibilidades e a dos companheiros.” (DHOME,
2003).
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Segundo Dhome (2003) a crianga passa por um processo de auto conhecimento,
descoberta, desenvolvendo suas caracteristicas pessoais. Na interagdo com outras criancas, em
jogos e brincadeiras, ela mesma percebe suas dificuldades e habilidades, assim como a de

seus colegas.

O professor, ao aplicar atividades ludicas, deve saber diferenciar seus alunos
conforme a habilidade, dificuldade e limite de cada um, tornando tudo agradavel. Essas
atividades devem ser diversificadas e conter elementos apropriados para a realidade da
criana em seu cotidiano. Enquanto brinca, a crianga estd consciente de que esta
representando um objeto, situacdo ou fato do mundo a sua volta, assimilando experiéncias e

informagoes. (HUTIM, 2010)

O ladico também ajuda no equilibrio afetivo da crianga, pois cria condigoes que
exige da crianca uma forma mais complexa de relacionamento com o mundo. Isso acontece
em virtude das caracteristicas da brincadeira como comunicacdo, por exemplo. (HUTIM,

2010)

Outra vantagem das atividades lidicas é a possibilidade de descoberta por parte da
crianga quanto a sua vocacdo. Ao estar envolvida nessas atividades, a crianga descobre o que
lhe da mais prazer. Para uma determinada crianga, a parte musical pode lhe ser mais
interessante, expressando sua vontade com a danca, trabalhando a expressao corporal. Ja para
outra crianga, o mais interessante sejam as historias, onde ela mesma cria e dramatiza seus

proprios contos de fadas. (HUTIM, 2010)

A atividade lidica é muito importante para o desenvolvimento infantil, pois possibilita desenvolver varios aspectos na personalidade da crianga. Ela ndo esta ali
apenas brincando como forma de passatempo e se divertindo; estd desenvolvendo sua criatividade, personalidade e raciocinio. Dentre as varias atividades possiveis podemos citar como

exemplos historias, musicas, dangas, cangdes, jogos e varias outras que enriquem o conhecimento da crianga. (HUTIM, 2010)
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CAPITULO 4 - Jogo do ABC: Uma visdo detalhada da
ferramenta

A ideia deste projeto surgiu por causa de uma crianca chamada Catarina. Uma
crianca linda, esperta e com uma vontade imensa de aprender a ler. Neta do caseiro de um
pequeno sitio de uma cidade do Estado do Rio de Janeiro, ja na quarta série do ensino
fundamental, com 9 anos de idade, ndo entendia o que escrevia. Sempre passou de ano
copiando do quadro as palavras. Cadernos inteiros copiados, sem que nada fizesse sentido
para ela, que tentava decorar letras e palavras, para mostrar que sabia. Nao conhecia as letras
e consequentemente, as silabas e o significados das palavras. Nao havia ninguém que tentasse
mudar essa situacdo, apenas a familia que, sem ter meios, sentia-se impotente. Ao se
depararem com esta situacdo, tdo proxima deles, os patrdes deste caseiro, professores de uma
Universidade Federal, se sentiram na obrigacao de intervir na escola. Utilizando de seus

conhecimentos e contatos, conseguiram mudar este quadro, pelo menos para aquela crianca.

Catarina hoje, ja sabe ler, e por causa disto, com todas as dificuldades do
contexto em que vive, tem condi¢cdes de construir um caminho melhor para ela. Apds o
conhecimento e vivéncia desta experiéncia, outras foram sendo encontradas e juntamente com
leituras e pesquisas sobre o tema alfabetizacdo constatou-se que esta problemadtica vem se
repetindo com frequéncia neste Brasil de tamanho continental. Ao tomar conhecimento dessa
situacdo de descalabro, a tristeza daqueles que se deparam com isto aumenta, aumentando
também a sensacdo de impoténcia, uma vez que o Pais ndo prioriza a Educacdo na

distribuicao de recursos publicos.

A ideia do desenvolvimento de um software como ferramenta de auxilio ao professor no processo de alfabetizagdo infantil com o objetivo de tornar o processo de
alfabetizagdo mais efetivo, pela via do lidico, surgiu pela motivagdo adquirida pela vivéncia no contexto citado anteriormente, a partir de um jogo, construido em papeldo, com as letras do

alfabeto, criado para Catarina formar silabas e escrever palavras.
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4.1 Escopo do sistema

Aqui sera apresentada a analise de requisitos da ferramenta sogo do ABc. A anise inclui requisicos

funcionais e ndo-funcionais levantados pela autora deste trabalho, considerando as necessidades de um aluno para utilizar o sistema. Serdo mostrados, também, as descri¢des de casos de

uso e diagrama UML referentes ao sistema.

4.1.1 Requisitos Funcionais
 Abrir o sistema
 Sair do sistema
* Visualizar informacgoes da ferramenta
» Escolher uma etapa do jogo
 Voltar a tela anterior
 Visualizar apenas vogais
 Visualizar apenas consoantes
 Visualizar todas as letras

* Reproduzir som

Soletrar

4.1.2 Requisitos Nao-Funcionais

+ Integridade: o sistema deve ser capaz de associar determinado som com sua

respectiva imagem.

 Eficiéncia: o sistema deve ser capaz de avaliar a resposta do usudrio.
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» Manutenibilidade: o sistema deve possuir uma documentagdo compreensivel a

um usuario técnico.

®  Usabilidade: um usudrio novo deve conseguir utilizar a ferramenta sem dificuldades.

4.1.3 Diagrama de Casos de Uso

Visualizarinformacdes da ferramanta

Escolheruma etapa dojogo

\
/

Reproduzirsom

Fimiiv~ 1. Niamvanman Ala MNacA Ala 1 laa

4.1.4 Casos de Uso
» UC1: O usudrio abre o sistema
Cenario tipico:
1. Usuario abre o sistema
2. Sistema exibe tela inicial
e UC2: O usuario fecha o sistema
Cenario tipico:

1. Usuario escolhe a opgdo de fechar a janela do sistema

Visualizarapenas vogais

Visualizar somente consoantes

>+0

Visualizar todas as letras

Voltarpara a tela anterior
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2. Sistema termina sua funcionalidade
« UC3: O usuario visualiza as informacodes da ferramenta
Cenario tipico:
1. Usuario abre o sistema
2. Sistema exibe tela inicial
3. Usudrio escolhe opcdo de visualizar informacao sobre o software
4. Sistema exibe informacdes sobre a ferramenta
Cenario alternativo
1. Usuario escolhe a opgdo de voltar para a etapa anterior, até atingir tela inicial
2. Sistema exibe tela inicial
3. Usudrio escolhe opcdo de visualizar informacao sobre o software
» UC4: O usuario escolhe uma etapa do jogo
Cenario tipico:
1. Usuario abre o sistema
2. Sistema exibe tela inicial
3. Usuario escolhe opcao de jogar
4. Sistema exibe tela com opcoes de etapas a serem escolhidas
5. Usuadrio escolhe uma etapa

Cenario alternativo
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1. Usuario escolhe a opcdo de voltar para a etapa anterior, até atingir tela de

escolha de etapas
2. Sistema exibe tela com opg¢Oes de etapas a serem escolhidas
3. Usuario escolhe uma etapa
UC5: O usuario volta para a etapa anterior
Cenario tipico:
1. Usuario escolhe a opgado de voltar para a etapa anterior
2. Sistema exibe tela anterior
UC6: O usuario visualiza apenas as vogais
Cenario tipico:
1. Usuario abre o sistema
2. Sistema exibe tela inicial
3. Usuario escolhe opcao de jogar
4. Sistema exibe tela com opcoes de etapas a serem escolhidas
5. Usuario escolhe etapa 1
6. Sistema exibe tela do jogo 1
7. Usuario escolhe a op¢ao de exibir apenas vogais
8. Sistema exibe apenas as vogais

Cenario alternativo
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1. Usuario escolhe a opcdo de voltar para a etapa anterior, até atingir tela de

escolha de etapas

2. Sistema exibe tela com opg¢Oes de etapas a serem escolhidas

3. Usuario escolhe etapa 1

4. Sistema exibe tela do jogo 1

5. Usuario escolhe a opcao de exibir apenas vogais

6. Sistema exibe apenas as vogais

« UC?7: O usuario visualiza apenas as consoantes

Cenario tipico:

1. Usudrio abre o sistema

2. Sistema exibe tela inicial

3. Usuario escolhe opcdo de jogar

4. Sistema exibe tela com op¢oes de etapas a serem escolhidas

5. Usuario escolhe etapa 1

6. Sistema exibe tela do jogo 1

7. Usuario escolhe a op¢ado de exibir apenas consoantes

8. Sistema exibe apenas as consoantes

Cendrio alternativo

1. Usuario escolhe a opcdo de voltar para a etapa anterior, até atingir tela de

escolha de etapas
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2. Sistema exibe tela com op¢Oes de etapas a serem escolhidas

3. Usuario escolhe etapa 1

4. Sistema exibe tela do jogo 1

5. Usuario escolhe a opgao de exibir apenas consoantes

6. Sistema exibe apenas as consoantes

« UCS8: O usuario visualiza todas as letras

Cenario tipico:

1. Usuario abre o sistema

2. Sistema exibe tela inicial

3. Usuario escolhe opcdo de jogar

4. Sistema exibe tela com op¢oes de etapas a serem escolhidas

5. Usuario escolhe etapa 1

6. Sistema exibe tela do jogo 1

7. Usuario escolhe a op¢ado de exibir todas as letras

8. Sistema exibe apenas as vogais

Cendrio alternativo

1. Usuario escolhe a opcdo de voltar para a etapa anterior, até atingir tela de

escolha de etapas

2. Sistema exibe tela com opcdes de etapas a serem escolhidas

3. Usuario escolhe etapa 1
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4. Sistema exibe tela do jogo 1
5. Usuario escolhe a opcao de exibir todas as letras
6. Sistema exibe apenas as letras
« UCHY: O usuario reproduz som
Cenario tipico:
1. Usuario escolhe uma etapa
2. Sistema exibe cenario da respectiva etapa
3. Usuadrio clica sobre uma letra ou figura
4. Sistema reproduz som correspondente
« UC10: O usuario soletra
Cenario tipico:
1. Usuario escolhe uma etapa
2. Sistema exibe cenario da respectiva etapa

3 «  Usudrio clica sobre uma letra

4.1.5 Diagrama de Classes
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Jogo3

+imagem m_IMAGEN
+Desenha m_DESENHO

+)ogol()

~Jogol()

+)ogar()
+Carregalmagens)ogo()
+ExibePainelPrincipall)
+DesenhaBotaoVolktar2()
+Carregalmgs()
+VerificaCligue()
+ResetaPosicoes()
+TocaSom()
+PalavrasCom3Letras()
+PalavrasComdletras()
+PalavrasComSletras()
+PalavrasComébletras()
+PalavrasComTletras()
+PalavrasComBLletras()
+Carregaletras()

Jogol

Jogo2

timagem m_IMAGEM
+Desenha m_DESENHO

timagem m_IMAGEMN
+Desenha m DESENHO
+]ogol()
~Jogol()

+Carregalmagensjogo()
+CarregalmagensVogais()
+CarregalmagensConsoantes()
+DesenhaBotoesConfiguracao()
+Desenfaletras()
+VerificaCligue()

+Tocasom()
+ExibeSomenteVogais()
+ExibeSomenteConsoantes()
+ExibeTodasAsLetras()
tResetaCenal)
+IeraPosicoesimagens()
+ExibelmagemDaletra()
+Desenhalmagens()
+Carregalmgs()

+]ogo2()

~Jogo2()

+ogar()
+Carregalmagensjogo()
+VerificaClique()
+DesenhaSilabal()
tTocasSom()
+TocaSomSilaba()
+ResetarCena()
+DesenhaVogais()
+DesenhaConsoantes()
tdesenhalnhasHorizontais()
+DesenhalinhasVerticais()
+TrataCligueFamiliaB()
+TrataCliguefamiiaC()
+TrataCliqueFamiliaD ()
+TrataCligueFamiliaf ()
+TrataCliguefamiiaG()
+TrataCliguefamiliah()
+TrataCligueFamilia) ()
+TrataCliqueFamiliaL()
+TrataCligueFamiliah ()
+TrataCliguefamiliah()
+TrataCligueFamiliaP()
+TrataCligueFamiliaQ ()
+TrataCliqueFamiliaR ()
+TrataCligueFamiliaS()
+TrataCligueFamiliaT()
+TrataCligueFamiliaVi)
+TrataCligueFamiliaX()
+TrataCligueFamiliaZ()

Desenha

+Desenhal)

~Desenha()

+Desenhafundo()
+DesenhaBotoesPrincipais()
+DesenhaBotaoVoltar()
+DesenhaFiguraParaSoletracao()
+DesenhaBotoesjogos()
+ImprimeTexto()
+DesenhaBotao()

+imagem()
~Imagem()
+CriaBuffer()

\ +CarregalmagemFundo()
+CarregaBotao()

+CarregalmagemSoletra()
+Carregalmagemletra()
+Carregalmagenjogol()
+Carregalmagenjogo3()
+CarregaTiles()
+CarregaPersonagenm()
+CarregaMapal)
+Carregafundos()

Figura 2: Diagrama de Classes

4.1.6 Diagrama de Sequéncia

Jogod
tImagem  m_IMAGEM
+Personagem m_PERSONAGEM
+Desenha m _DESENHO
+]ogod()
~Jogod()
+DesenhaMapal)
+]ogarl)
+Carregalmagensjogo()

fe— | +Soletrar()
+ VerificaCligue()

+Tocasom()

+VerificalmagemTocada()
+VerificaDirecaoSull)
+VerificaDirecao0 este()
+VerificaDirecaoleste()
+VerificaDirecaoNorte()
+Desenhaletras()

+Escreveletral)

|

Personagem

tPersonagem()
~Personagem()
+DesenhaPersonagenm()
+MovimentaPersonagem()
+Colidiu()

Menu
+imagem m_IMAGEM
+Desenha m_DESENHO
+]ogol m_J0601
+]0go2 m_J0G60?2
+]0g03 m_J0603
+)ogod m_J0G04
+Menu()
~Menu()

+1nicializaTelaPrincipal()
+CarreqgalmagensTelaPrincipall)
+CarregalmagensTelajogar()
+Carregalmagensjogod()
+Verifica Click()
+TrataCligueModoPrincipall)
+TrataCligueModojogar()
+TrataCligueModoCredito()
+TrataCligueModoSobre()
+DesenhaBotoesjogos()
+SelecionaBotao)ogo()
+Finalizar()

<

+Menu m_MENU

+Inicializadllegro()

+0nBtfecharjanela()

O diagrama de sequéncia apresentado a seguir retrata 0 caso mais importante da

ferramenta, que é, justamente, a escolha de uma etapa para que o usuario possa jogar.
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Usuario Sistema Menuy Imagem Desenha

1 Abre o sistemaf)

2 InicializaTelaPrincipal]) | ,
niclalzalela rlnt\p&(]»_l| 3;Cr|aBuffer1)

4 RetornaBuffer() >[|

5:CarregalmagensTelaPrincipal()

6 :DesenhaBotoesPrincipais()

7:Desenhafundo()

-

: 8 Return() —
—< | | :
b Exibe menu principal() :

10 : Escolhe uma etapa() 11 : VerificaClique )

taClique()

<
13 @ Exibe tela etapal()

R/
14 Exibe tela etapaf() “

Figura 3: Diagrama de Sequéncia: escolhendo uma etapa do jogo

4.2 O ambiente de desenvolvimento

Para o desenvolvimento do jogo, foram escolhidas as linguagens de programacao

C++ e allegro.

C++ é uma linguagem de programacao de uso geral, considerada de médio nivel
pois mistura caracteristicas de linguagens de alto e baixo niveis. Ela é considerada uma das
linguagens comerciais mais populares, sendo bastante usada no mundo académico.
(COCIAN,2012).

35



Allegro é uma biblioteca open-source (de cddigo aberto) e multiplataforma
destinada ao desenvolvimento de jogos. Foi criada por Shaw Hargreaves e lancada em 1990.
Seu objetivo era criar uma biblioteca de codigo simples para iniciantes da area de
programacdo de jogos. Por ser de cddigo aberto, atualmente, essa biblioteca possui uma
enorme comunidade de colaboradores do mundo todo que ajudam no desenvolvimento e
atualizacdo da mesma. O desenvolvimento atual é focado na quinta versdo do Allegro.

(WIKIPEDIA, 2011) (ALLEGRO, 2012)

Mesmo sendo simples, com allegro é possivel fazer coisas bem interessantes e
elaboradas como a criacao de janelas, aceitar entrada de dados do usuario através do teclado e
mouse, carregar e desenhar imagens de arquivos, desenhar a mao livre, graficos 2D, 3D com

OpenGL, exibicdo de videos, tocar sons, etc. (WIKIPEDIA, 2011) (ALLEGRO, 2012)

Sua independéncia de plataforma permite que o mesmo codigo-fonte seja
compilado e rodado em todas as plataformas suportadas, sem que haja alteracdo de qualquer

linha de cddigo. (WIKIPEDIA, 2011) (ALLEGRO, 2012)

O ambiente de programagio utilizado foi o Code::Block 10.05 (Figura 4). E uma IDE (Integrated Development Environment - Ambiente de Desenvolvimento
Integrado) open-source (de c6digo aberto) e multiplataforma (roda em Linux e Windows), utilizado para o desenvolvimento de programas escritos em linguagem C e C++. Possui um
framework de plugings, possibilitando que o préprio usudrio possa configurar e melhorar sua funcionalidade, e estd sendo desenvolvido em C++, utilizando wxWidgets (toolkit para criagdo

de interfaces graficas de usuarios multiplataforma). (CODE::BLOCK, 2012) (WIKIPEDIA, 2011)
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Figura 4: Code::Block 10.05

O cddigo do jogo foi escrito no Code::Block instalado no sistema operacional Linux (Ubuntu 12.04 LTS). Por ser multiplataforma, foi possivel rodar o cédigo no

Code::Block instalado na plataforma Windows para que fossem gerados executaveis que seriam utilizados em computadores que sé tivessem esse sistema operacional.

4.3 Metodologia: O Jogo do ABC

Diante do exposto e, como ja foi dito, o objetivo deste trabalho foi entdo o de
encontrar, através da computacdo, um método que tornasse o processo de alfabetizacao mais
efetivo através das TIC. Com isto em mente, buscou-se desenvolver este jogo como
ferramenta de auxilio ao professor no processo de letramento de criancas por meio do ludico.

Para realizar este trabalho, primeiramente, foram realizadas pesquisas teéricas sobre o processo de alfabetizacio infantil e teorias de aprendizagem. Com base

nestes estudos, buscando incorporar no jogo fases que estivessem de acordo com a complexidade do processo de alfabetizagdo, desenvolveu-se o Jogo do ABC, cuja tela inicial apresenta-

se na Figura 5.
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Figura 5: Tela inicial do Jogo do ABC

O Jogo do ABC se constitui de 4 etapas, de acordo com o grau de desenvolvimento da crianga em termos do processo de alfabetizagdo, como se apresenta na

©© J0GO da Alfabetizacdo - Projeto de final de curso

Escolha um jogo

Figura 6 a seguir.
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ABCDEFGH &,_‘- - R
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_RSTUVX2Z i [

& a

Figura 6: Tela de selecéo de jogos

O jogo foi desenvolvido de modo que a cada etapa, a crianga encontre desafios de
maior complexidade identificando inicialmente as letras, em seguida as silabas e as palavras.
Considerando cada jogo a ser escolhido como uma etapa, pode-se descrever o jogo como a

seguir:
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A primeira etapa, que se pode visualizar na Figura 7, consiste em apresentar a crianga todas as letras do alfabeto brasileiro. Assim, ela comega a conhecer cada letra
individualmente. Ao clicar em cada letra, é produzido o seu som. Isso faz com que a crianga, além de conhecer a letra visualmente, conhega-a também pela audicdo, ou seja, o som

correspondente a letra escolhida. O que se espera com isso € que a crianga seja estimulada a pronuncid-la também.

JOGO da Alfabetizagao - Projeto de final de curso

Consoantes

Conhecendo as letras

ABCDEFGH
ITLMNOPQ
_RSTUVXZ

Figura 7: Primeira fase do jogo

Este jogo permite também que o educador apresente a crianca a composi¢ao do
alfabeto em vogais e consoantes. Assim o professor pode escolher, de acordo com a sua
metodologia, em que tempo mostrar as vogais, as consoantes ou o alfabeto completo. Isso faz

com que se diminua a poluicado visual da crianga com letras que ela ainda ndo tenha visto.

A cada letra esta associado um conjunto de imagens que se apresentam de modo
aleatério. A crianga, desta forma, terd que identificar que imagens se iniciam com a letra
escolhida. Nesta etapa ndo se requer da crianga que ela saiba escrever o nome de cada imagem
escolhida, ela precisa apenas identificar, pela audicdo, aquelas que se iniciam com a letra
escolhida. Com isso espera-se estimular na crianca a sua percepcdo auditiva, associando as

letras com imagens do mundo real, imagens que ela se depara no dia-dia.

Tendo aprendido e se familiarizado com as vogais e as consoantes, como visto na primeira etapa do jogo, a crianga ja pode, com o auxilio do professor, seguir para a
segunda etapa. Nesta etapa, apresentada na tela da Figura 8, o objetivo €é o de fazer a crianga associar consoantes com vogais para formar silabas, ou seja, passar a construcdo das familias

sildbicas.
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Figura 8: Formacgé&o de silabas

Nesta fase, mais complexa, procurou-se estimular na crianca a audigdo e a escrita
das silabas. No jogo, primeiramente, ela ouve o som da silaba que foi formada e, em seguida,
através do cruzamento da coluna (consoante) com a linha (vogal) correta, ela terd que formar
a silaba escutada. E como se fosse um jogo de batalha naval. Formando a silaba, o educador
pode complementar o aprendizado solicitando a crianca que diga algumas palavras que

contenham a silaba formada.

Apbs o entendimento da formagdo das silabas pode-se seguir para a terceira etapa, como mostra a tela apresentada na Figura 9.
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Figura 9: Formando palavras

O objetivo da terceira etapa é comecar a formar palavras. Sdo mostradas algumas
imagens que a crianca, apos escolher e clicar sobre uma delas, terd que ordenar as letras que
formam a palavra que representa a imagem escolhida. Aqui, é necessario ordenar e soletrar, a
partir de um conjunto de letras, em que sdo visualizadas apenas aquelas que formam a
respectiva palavra, ou seja, ndo tem como a crianca escolher uma letra que ndo forme a
palavra correta. Ela apenas tem que saber a ordem que cada uma tem que ficar para poder

acertar. Conforme é apresentado na rigua io.

(] JOGO da Alfabetizagdo - Projeto de final de curso

L 94 e «a

Figura 10: Formacg&o da palavra
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A quarta e ultima etapa apresenta um nivel com maior complexidade. Aqui é
apresentado um cenario correspondente ao de uma casa, com sala, cozinha, banheiro, quarto e

biblioteca, todos apresentando os moveis e utensilios correspondentes, como Vvisto na riga 11.

©® J0GO da Alfabetizagio - Projeto de Final de curso
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Figura 11: Cenario de uma casa

Elaborado com o propésito de ser mais interativo, mistura a utilizacao do teclado
com o mouse. O jogador é representado por um agente, que se movimenta pelo cenario,
através da utilizacdo do teclado. O jogo foi construido de modo tal que qualquer cendrio
pudesse ser criado, seja uma cidade, um campo ou qualquer tipo de ambiente. A ideia é a de se

buscar contextualizar o cenario de acordo com o ambiente mais vivenciado pela crianca.

Assim como na etapa anterior, o objetivo deste jogo também é ensinar a crianga a soletrar e formar palavras. Mas, dessa vez, apresenta-se todas as letras do alfabeto
(brasileiro). Assim, a crianga ja deverd ter um conhecimento maior do alfabeto e das familias silébicas, pois os objetos ja sdo soletrados com vogais acentuadas e é possivel formar silabas

ndo s6 com uma consoante, mas, também, com duas.

4.4 Avaliacao e resultados

A avaliacdo da ferramenta desenvolvida neste trabalho foi realizada no colégio
COLUNI (Colégio Universitario Geraldo Reis), nascido de um convénio da Universidade

Federal Fluminense (UFF) com o Governo do Estado do Rio de Janeiro.
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Para a avaliacdo e obtengdo de dados, foi utilizada a técnica de observacao. A
observacao é uma técnica que consiste em examinar (ver e ouvir) fatos ou fendmenos que se
deseja estudar. Permite a coleta de dados sobre um conjunto de atitudes comportamentais
tipicas. O tipo de observagdo utilizada foi o sistematico, conhecida também por estruturada,
planejada, controlada e utiliza instrumento para a coleta dos dados. Nela o observador sabe o
que procura e o que é importante em determinada situacao, reconhecendo possiveis erros para

corrigi-los. (MELENDES, ALVES, 2009)

Foram escolhidas 3 criangas com dificuldades na leitura e na escrita. Elas foram
encaminhadas até o laboratério de informatica, onde cada uma, em seu computador, pode ter
acesso ao jogo. Esta avaliacdo contou com o auxilio de uma aluna bolsista do curso de Letras,
que faz monitoria na area de educacdo. Ela auxiliou na orientacdo dos alunos no momento da

aplicacdo e testagem do jogo.

Com foco nos alunos a aplicacao do jogo foi acompanhada de modo que quando o
aluno ndo conseguia responder corretamente ao que lhe era solicitado, ele tinha a
oportunidade de pensar e rever a resposta, contribuindo para o aprimoramento de suas ideias e

acoes.

O auxilio da monitora foi fundamental uma vez que ela tinha experiéncia no trato
com os alunos e conhecimento das suas dificuldades no dia a dia da escola. Através do seu
trabalho de orientacdo, as atividades se tornaram mais claras, o que auxiliou na aplicacdao do

jogo, fazendo com que as tarefas propostas se tornassem mais motivadoras e prazerosas.

Durante a avaliacdo, no desenvolvimento das atividades de cada etapa do jogo, foi
observado nas trés criancas que a interatividade apresentada no jogo despertou a sua
curiosidade, o que permitiu constantemente sua participacdo ativa no processo de
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aprendizagem que foi proposto. Notou-se que em nenhum momento elas se tornaram

dispersas o que auxiliou no alcance do objetivo de testagem do jogo.

Durante o desenvolvimento de cada etapa do jogo, cada aluno era indagado sobre
o entendimento daquilo que era proposto e sobre as dificuldades encontradas, caso estas
existissem. O aluno era questionado sobre ter ou ndo gostado de cada etapa e sobre o que

poderia ser modificado ou acrescentado.

Mesmo com o auxilio da monitora, observou-se certa facilidade na utilizacao da
ferramenta. As imagens, objetos e recursos disponiveis na interface eram quase sempre
adequados as informagoes apresentadas, demonstrando clareza dos conteidos. O vocabulario
utilizado foi familiar o suficiente para permitir sua interpretacdo pelos alunos, o que mostra
que a ferramenta demostrou adequabilidade quanto ao contetido, contribuindo para que a

qualidade das atividades propostas fosse satisfatoria.

O resultado da avaliacdo desta ferramenta mostrou-se favoravel quanto a
adequacao do contetido para a alfabetizacdo, favorecendo positivamente a fixacdo da
aprendizagem tedrica desenvolvida pelos educadores em sala de aula, despertando e

mantendo a atengao e motivagdo do aluno ao longo de sua utilizacao.

A satisfacdo e aceitacdo pelos alunos pode ser notada pela seguinte observacao

feita por um dos alunos durante a sua participagdo na avaliagao:

“... tia, eu gostei deste jogo. Podia ter mais figuras. E aqui podia colocar uma porta para o bonequinho ir para outro lugar também,

como o jardim ou a rua. Ai a gente podia soletrar mais coisas...”.

CAPTULO 5 - Conclusao
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A partir dos resultados obtidos pela aplicacao do Jogo do ABC, concluimos que a
ferramenta apresentada neste artigo comprovou a aceitagdao das criancas envolvidas e
demonstra a importancia de se inserir a possibilidade do lidico promovido pela utilizagdo das

TIC.

Como uma ferramenta complementar ao processo de alfabetizacdo, o Jogo do
ABC caracterizou-se como um exercicio para fortalecer o processo de aprendizagem e pode
ser utilizado como apoio as atividades didatico-pedagoégicas. Esta ferramenta, projetada para
auxiliar o professor na complexa tarefa de alfabetizacdo, pode ser utilizada para motivar a
crianga, promovendo a sua interacdo com as TIC, tornando a sua aprendizagem um processo

ativo e de inclusdo no mundo da tecnologia.

Conclui-se que o Jogo do ABC aqui apresentado demonstrou-se muito satisfatério, para os autores e a sua aplicagdo atingiu as expectativas. Se pode perceber a
efetividade do aprendizado e aceitagdo por parte dos alunos selecionados. O sucesso obtido com o jogo até o momento motiva o seu aprimoramento, tal como incluir um nimero maior de

imagens, recursos, cenarios e incluir etapas mais complexas como a formagdo de frases.
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