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1. INTRODUCAO

Nos dias de hoje, os alunos estdo imersos ho mundo tecnol6gico desde cedo,
desta forma se faz necessario trabalhar a tecnologia na educacao das mais variadas
formas. Uma delas, pode ser através de softwares que “gamifiquem” os processos
de aprendizagem, fazendo com que os alunos possam continuar aprendendo fora da
sala de aula. Sendo assim, este trabalho estabelece como planejamento criar um
software educacional em formato de jogo que possibilitara ao aluno o
reconhecimento de imagens, compreensdo da separacdo sildbica e avan¢co na
escrita, com a ideia principal sendo a demonstracdo de imagens, com opcdes de
nomes para serem escolhidos. A crian¢a escolhera o nome correto para a imagem e
logo apos, ira fazer a separacéo sildbica. O objetivo € que os alunos consigam
reconhecer o nome das figuras e fazer a separacdo silabica, com isso, o aluno tera
conhecimento do conteudo de forma dinamica e ladica, facilitando no processo de
ensino aprendizagem.

Trabalhando os contedudos da lingua portuguesa, com o0 maximo de
proximidade com a realidade, de acordo com tedricos como Alexander Luria, 0s
quais defendem que os alunos iniciam o processo de desenvolvimento da escrita
bem antes de entrar na escola regular com isto, trabalhar imagens e figuras que
possam ser facilmente associadas ao dia a dia dos alunos. Ressaltando, que além
da disciplina de lingua portuguesa, a disciplina de artes também serd incluida. Visto
que, as figuras poderdo ser escolhidas de forma que possam ser observadas via
desenho e também desenhadas, onde neste espaco, podera ser solicitado ao aluno
qgue elabore o desenho para posteriormente ser feita a separacdo de silabas,
conforme a progressao do aluno dentro do ambiente.

O publico alvo serdo alunos de 1° e 2° ano do ensino fundamental, de acordo com a
lei de diretrizes e bases vigente.

2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do software foi utilizado o aplicativo Scratch Project
Editor, no qual é feita uma programacédo em blocos logicos. O Scratch € um projeto
do Lifelong Kindergarten Group do MIT (Massachusetts Institute of Technology)
Media Lab e é disponibilizado gratuitamente, sendo possivel fazer download ou
trabalhar com ele online.

O principal funcionamento do software que serad produzido e esta sendo
apresentado aqui € a separacdo silabica. Para isto foram atribuidos 15 (quinze)
personagens do mundo animal e distribuidos em 3 (trés) fases diferentes do jogo, e

essa distribuicdo foi feita de acordo com a dificuldade e tamanho dos nomes
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(dissilabas, trissilabas e quadrissilabas). Além destes, ao iniciar o jogo, dois
personagens “anfitribes” indicam como é o funcionamento do software, sendo
esclarecido em 3 (trés) passos principais e indicando também o inicio do jogo. Estes
personagens retornam a cada avango no jogo, isto é, a cada fase que o usuério
conseguir avancar, um dos personagens anfitrides ira solicitar a resposta sobre
continuagao do processo.

O método é solicitar a identificacdo do mesmo, bem como, a separacéo
silabica. Caso o usuério insira o0 nome do personagem de forma incorreta, uma
mensagem com a dica da sua identificacdo ir4 aparecer, até que seja preenchido
corretamente. O mesmo método é utilizado na separacao e, ao todo, serd possivel
repetir a tentativa 3 (trés) vezes, aparecendo em todas elas dicas de como
preencher de forma correta. Ao final, se a mesma néo for encontrada, um feedback
com a resposta correta ira aparecer na tela, buscando desenvolver a aprendizagem
atraves do reforco positivo.

Uma pontuacdo sera somada ao longo do jogo, quando o0 usuario acertar na
primeira tentativa, 3 (trés) pontos serdo atribuidos a soma total, j& quando a forma
correta aparecer na segunda tentativa, 2 (dois) pontos serdo atribuidos e 1 (um)
ponto quando a resposta correta aparecer na terceira tentativa. Caso o aluno néao
consiga responder corretamente, nenhum ponto sera somado. Ao fim do jogo, ird
aparecer o somatorio de pontos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Partindo do principio de que a tecnologia esta cada vez mais inserida no meio
educacional, em todas as areas do conhecimento. O software aqui apresentado se
propbe a demonstrar os contetdos, de uma forma pratica, se aproximando da
realidade do aluno, fazendo com que as cadeiras de lingua portuguesa e artes
sejam abordadas de forma mais proxima da perspectiva dos educandos, com
ilustracdes de figuras e imagens que permitam a associacao e relagdo com o meio
social da faixa etaria dos alunos, compreendendo que a linguagem e as artes afetam
diretamente na aprendizagem e estdo abarcadas em todos os ambientes. Partindo
desses pressupostos é que foi elaborado este software possibilitando uma melhor
forma de ensinar e aprender.

A ilustracdo via figuras e imagens visa tratar de forma visual o que esta sendo
trabalhado, deixando o abstrato de lado e facilitando o conhecimento a ser adquirido,
pois entendemos que a partir do momento que o aluno consegue visualizar ou
encaixar esta informagdo na sua realidade, a atividade cria um significado. Este
significado sera dado de forma singular em casa aluno, de formas distintas, visto que
cada um constréi o que estd sendo aprendido de forma diferente, a partir das
vivéncias que possui, e, por isso, é importante que o software seja elaborado de
forma a se encaixar em diversas realidades. Também, é uma forma de manter o
software atrativo, ja que estaremos trabalhando com uma faixa etaria que precisa de
motivagao para se “prender” a algo.

A cada acerto, aparecera na tela a frase “Parabéns, vocé acertou” e sera
acrescentado uma pontuacéo. Apos 5 (cinco) questionamentos, uma nova fase sera
iniciada. As fases serdo organizadas por grau de dificuldade. Se houver alguma
resposta incorreta, o software permitird que o aluno refaca por duas vezes,
juntamente com a nova oportunidade, aparecerédo dicas (exemplo: tente comecar
com a letra A, objeto é de uso na cozinha etc...) que podem auxiliar na resposta
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correta. Nao havendo acerto, sera dado o feedback com a resposta e com possiveis
meios de chegar na mesma.

Sendo assim seu foco esta na separacao de silabas, visto que € um contetudo
previsto na base ja citada e pensando que o modo como se faz a separacdo de
forma correta, pode ser um ponto de complexidade e dificuldade para os proximos
anos de aprendizagem do aluno. A ilustragcdo dos objetos em forma de desenho,
trabalha o pedagdgico e o psicomotor (formas que as crianca tem de associar as
funcBes do cérebro com os movimentos) sabendo-se que é importante notar o
guanto a aplicacdo de tais exercicios, de forma ladica, contribuem as criancas na
descoberta do mundo ao redor. A no¢ao que os alunos iniciantes passam a ter de
seu espaco € valida para a propria formacdo da primeira infancia dos envolvidos.
Desta forma, a utilizacdo de imagens traz como objetivo a exploracdo do
aprendizado visual dos alunos. Percebe-se que, ligando uma imagem a palavra
facilita a relacao de aprendizagem para essa faixa etaria e, também, a memorizacao.
Com isso, ao longo da utilizacdo, o aluno desenvolvera sua eficacia na leitura e
escrita, veja o demonstrativo.

| Qual é a separacao
silabica?

Figura 2 Separacdo Silabica
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4. CONCLUSOES

Concluimos ao término do projeto que o software se mostra de facil acesso e
usabilidade, podendo ser acessado em maquinas com ou sem rede de internet,
levando o projeto para diferentes contextos escolares. Por ser um projeto de fécil
implementacdo, ndo encontramos maiores dificuldades para elaborar a sua
programacao. Acreditamos que se tornou algo bem atrativo para o publico alvo ao
qual se destina, pois, cada imagem foi pensada com esse proposito, entdo, cada
detalhe do software elaborado busca ser interessante para aquele que o utiliza,
tendo como base a argumentacdo de PRIMMAZ DANIELE (2015) em “O uso da
tecnologia na alfabetizac&o de crianga” que afirma:

E o professor que ira trazer recursos pedagogicos e metodologias
diversas e apropriadas para o nivel de desenvolvimento da
crianca. Os recursos devem auxiliar nesse processo para que ele
seja significativo e prazeroso para as criangas. A tecnologia € um
6timo apoio para o educador e um recurso disponivel nas escolas,
fazendo com que a pratica educativa aprimore a maneira de
ensinar e aprender.

Com isso a tecnologia ndao é apenas um facilitador, mas sim uma ferramenta
apta e, aqui o software demostrado deixa claro, que o cunho pedagogico € essencial
na viabilidade do aprender. E, com isso, ultrapassando o te6rico e pondo em prética
e sua utilizacdo proporcionara uma aprendizagem significativa na compreensao do
uso eficaz da tecnologia em sala de aula.
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