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O USO DE JOGOS EDUCATIVOS ONLINE COMO RECURSOS
PARA SUPERAR DIFICULDADES DE APRENDIZADO.
Kelen Virginia Lisboa Rezende !
RESUMO

Nas escolas brasileiras encontramos sempre estudantes com dificuldades de aprendizado, que
apesar dos esforc¢os e estratégias de recuperacdo das aprendizagens, continuam carregando suas
dificuldades ano apds ano escolar, até chegar ao ponto de abandonar os estudos diante das
dificuldades ndo superadas. Em minhas observac¢des como educadora, percebo que, nos Gltimos
anos, o uso das midias digitais j& é realidade no mundo da educacéo e € um 6timo recurso
pedagdgico, quando utilizado corretamente, entdo porque ndo usar como ferramentas para
superar as dificuldades destes estudantes? O objetivo desta pesquisa € demonstrar como 0 uso
das midias digitais — jogos educativos online podem ajudar criancas com dificuldades de
aprendizagem Para responder a estas indagacdes, foi realizada uma pesquisa qualitativa,
partindo da observacéo de alguns estudantes do terceiro ano do ensino fundamental, da sala de
apoio de uma escola municipal da cidade de Cuiaba, buscando descobrir como 0s jogos
educativos online podem ou ndo ajudar estes estudantes a superar suas dificuldades de
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos educativos online; dificuldades de aprendizagem fracasso
escolar.

INTRODUCAO

Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad), citada pela UNICEF
(2021) no documento de enfrentamento da cultura do fracasso escolar, a cada ano aumenta o
namero de estudantes que abandonam a escola e com a pandemia este nimero tem aumentado
ainda mais. Os motivos séo varios dificuldade de acesso as escolas e aulas online durante a

pandemia, necessidade de trabalhar para ajudar em casa, reprovacao.
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Atualmente grande parte dos estudantes estdo imersos no mundo da tecnologia e vivem
conectados as midias sejam elas TV, internet, sonoras ou impressas. Nas escolas muitos
educadores ja utilizam algumas destas midias e com a pandemia este uso se ampliou, mesmo
assim muitas escolas ainda esbarram na falta de equipamentos, acesso a internet e formacéao dos
educadores para ampliar este uso com mais propriedade, incorporando as midias como mais um
recurso pedagogico.

Desta forma, o presente artigo pretende mostrar aos educadores como podemos utilizar
o potencial midiatico disponivel e despertar o interesse dos estudantes por certos conteudos
educativos para conseguir colaborar com seu processo de aprendizado, ajudando-o a superar
suas dificuldades.

Segundo o UNICEF (2021) — Fundo das Nag¢des Unidas para a Infancia (janeiro de
2021), em 2019, 2,1 milhdes de estudantes do nosso pais foram reprovados, mais de 620 mil
abandonaram a escola e mais de 6 milhdes estavam em distorcdo idade série (defasagem em
relacdo a idade considerada adequada para cada série de escolariza¢do). Com a pandemia estes
indices aumentaram e podem continuar a aumentar. As escolas necessitam de um olhar mais
direcionado a elas e as suas realidades, de investimentos em suas estruturas fisicas, recursos
para aquisicdo de materiais didaticos que vdo desde giz e papel, até a valorizacdo salarial do
professor e de politicas publicas, que colaborem para um ensino de qualidade, com um curriculo
capaz de contemplar a todas as camadas sociais, avaliacbes que ndo fogquem apenas em
identificar estudantes que reproduzem contetdos ensinados, mas que sirvam para observar
como esta o aprendizado do estudante e o que a escola e 0s educadores necessitam fazer para
que ele continue a aprender

A educacdo de qualidade e equitativa € um direito de todos os estudantes, garantido por
lei e deve ser priorizado, e os educadores que estdo a frente deste processo devem ser 0s
primeiros a buscar garanti-lo. Gomes (2012) quando fala sobre desigualdades e diversidades na
educacéo diz que:

Portanto, ndo se educa “para alguma coisa”, educa-se porque a educagdo é um direito
e, como tal, deve ser garantido de forma igualitaria, equanime e justa. O objetivo da
educagcdo e das suas politicas ndo é formar geracdes para o mercado, para o vestibular
ou, tampouco, atingir os indices internacionais de alfabetizacdo e matematizagdo. O
foco central s&o os sujeitos sociais, entendidos como cidadaos e sujeitos de direitos.
Essa interpretacdo tem sido adensada do ponto de vista politico e epistemolégico pelos
movimentos sociais ao enfatizarem que os sujeitos de direitos sdo também diversos
em raca, etnia, credo, género, orientacdo sexual e idade, entre outros. Enfatizam,
também, que essa diversidade tem sido tratada de forma desigual e discriminatéria ao
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longo dos séculos e ainda ndo foi devidamente equacionada pelas politicas de Estado,
pelas escolas e seus curriculos. (GOMES, 2012, p.688)

Por isso, este artigo traz uma discussao importante, quando levanta a importancia da
garantia do direito a educacdo com qualidade e equidade para todos, colaborando no processo
de ensino e aprendizado de estudantes que necessitam de outras formas de mediacdo para
conseguir aprender. Assim, necessitamos de politicas publicas urgentes para a educagédo e
investimentos em capacitacdo docente para que os auxiliem a desenvolver um novo olhar para
seus estudantes com dificuldades de aprendizado, percebendo a necessidade de buscar outras
formas de ensinar que sejam mais eficazes.

Na escola publica onde a pesquisa foi realizada, as criancas com dificuldade de
aprendizagem sdo enviadas para as salas de apoio pedagdgico, que funcionam no contraturno,
e que tem o objetivo de colaborar para sanar as dificuldades dos estudantes. As praticas
utilizadas na sala de recursos muitas vezes sdo as mesmas utilizadas pelo professor regente, e
ndo conseguem ajudar todas as criangas a superar suas dificuldades e no ano seguinte
novamente muitos estudantes retornam a sala de apoio, ou seja, suas dificuldades vao sendo
carregadas ano a ano, podendo levar este estudante mais tarde a desistir de seus estudos.

Assim a escola e as préaticas escolares necessitam ser repensadas para conseguir chegar
com qualidade e compreenséo a todos os estudantes ndo deixando de lado nenhum.

O fracasso escolar ndo deve ser banalizado e continuar a virar indices, assim se faz
necessario pensar em solucGes para esta questdo. Neste sentido este artigo tem grande
relevancia, pois mostra aos educadores que as midias podem ser utilizadas como um recurso
pedagogico ajudando no trabalho com estes estudantes, colaborando assim para diminuir ou
acabar com o fracasso escolar e a desigualdade.

DIFICULDADES DE APRENDIZADO

Cada estudante tem seu ritmo de aprendizado e aprende de formas diferentes, em uma
sala de aula podemos encontrar estudantes que apresentam certa dificuldade para aprender o
que traz um grande desafio ao educador, buscar encontrar um caminho para que todos possam
se desenvolver plenamente.

Fonseca (2007) quando fala de dificuldades de aprendizagem (DA) diz que:

Definimos as DA como um conjunto heterogéneo de desordens, perturbagdes,
transtornos, incapacidades, ou outras expressfes de significado similar ou préximo,
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manifestando dificuldades significativas, e ou especificas, no processo de
aprendizagem verbal, isto €, na aquisi¢do, integracao e expressdo de uma ou mais das
seguintes habilidades simbdlicas: compreensdo auditiva, fala, leitura, escrita e
calculol,2. (FONSECA, 2007, P. 136)

Assim as dificuldades de aprendizagem estdo diretamente ligadas ao aprendizado da
leitura, da escrita e conhecimentos matematicos e que pode afetar criancas, jovens e adultos.
As DA ndo sdo consideradas como deficiéncia, pois ndo estdo ligadas a alteragdes neuroldgicas,
sensoriais, motoras ou cognitivas. O que ocorre é uma dificuldade no processamento das
conexdes entre 0 cérebro e as tarefas ou informacdes que levam ao aprendizado. Fonseca (2007)
diz:

A crianga ou o jovem com DA néo aprendem normalmente ou harmoniosamente, mas
ndo sdo portadores de deficiéncia visual, auditiva, mental, motora ou socioemocional,
nem as DA podem resultar, ou emergir, num contexto social de privacdo afetiva, de
miséria, de pobreza, de abandono ou desvantagem socioeconémica ou socioafetiva.
(FONSECA, 2007, p.140)

Quando aprendemos algo novo nosso cérebro precisa processar 0 novo aprendizado,
em estudantes sem dificuldade de aprendizagem isso ocorre harmonicamente ao se deparar com
novo conteido o cérebro realiza o processamento das novas informag6es sem dificuldades. Ja
as criancas com DA, o processamento das informac6es no cérebro é fragil e fragmentado e ndo
cria as conexdes necessarias para gerar o aprendizado, criando assim uma barreira entre o

aprendizado e o sujeito. Fonseca (2007) descreve o gque ocorre com estudantes com DA:

Eles ndo tém acesso a informacao porque o seu processamento € fragil e fragmentado,
porque o seu cérebro ndo opera de forma harmoniosa, eficaz e integrada, pois a
interacdo entre ela e a tarefa ndo se verifica, consequentemente, poderdo emergir
dislexias, disgrafias ou discalculias, ou sejam, as célebres DA. (FONSECA, 2007,
p.141)

A Dislexia afeta as habilidades do aprendizado na realizacdo da leitura e da escrita.
Ela causa dificuldades no sistema cerebral responsavel pelo processamento fonoldgico
causando dificuldades em processar 0s sons das palavras e associar com as letras ou sequéncia
de letras. Ja a disgrafia afeta habilidades ligadas a escrita, dificuldade em escrever de maneira
organizada e com uma letra legivel. A discalculia por sua vez afeta habilidades relacionadas
aos conhecimentos matematicos.

Piaget (1964) quando fala de aprendizado usa os termos assimilacdo e acomodagéo.

Assim, quando se aprende algo novo, primeiro o0 novo contetdo é assimilado pelo cérebro, ou
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seja, ele tenta buscar conexdes com o que ja sabe para s6 depois acomodar, ou seja, tomar para
si 0 novo aprendizado.

Desta forma, o estudante necessita de uma boa mediag&o para conseguir aprender da
melhor forma possivel e superar suas dificuldades de aprendizagem. O educador deve estar
atento a cada estudante procurando propiciar equidade a todos. Se na turma ha criangas que ndo
conseguem aprender com 0s recursos apresentados o educador deve partir em busca de outros
recursos que possam ajudar no processo de ensino destes estudantes que ndo aprendem da

mesma forma que a maioria. Freire (1996) ao falar sobre ensinar diz:

E exatamente neste sentido que ensinar ndo se esgota no tratamento do objeto ou do
conteido superficialmente feito, mas se alonga a producdo das condi¢cdes em que
aprender criticamente é possivel. E essas condi¢des implicam ou exigem a presenca
de educadores e de educandos criadores, investigadores, inquietos, rigorosamente
curiosos, humildes e persistentes. (FREIRE, 1996, p.26).

Estes educadores e educandos citados por Paulo Freire estdo hoje conectados com as

midias e sO precisam aprender a utiliza-las de forma que colabore com a educacéo atual.

JOGOS EDUCATIVOS ONLINE COMO AUXILIO PARA SUPERAR AS
DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM.

Como educadora observo que as criancas atualmente estdo envoltas nas tecnologias,
diariamente estdo conectadas em jogos que instalam e desinstalam, conversam através de
WhatsApp, Facebook, assistem videos no Youtube. Na internet os estudantes podem ter acesso
a diversos materiais educativos, levando isso em consideracdo para este artigo fiz uso da midia
internet com jogos educativos online para buscar atingir o objetivo desta pesquisa observar se
0s jogos podem contribuir para a superacdo das dificuldades de aprendizagem

Segundo Huizinga (1938, apud. LOPES e OLIVEIRA 2013, P. 4) “O jogo esteve
sempre presente na vida quotidiana da grande maioria das culturas e civilizagdes, quer através
da arte, da vida militar, da religido, da poesia, assim como na educacao.”

Os jogos sdo excelentes ferramentas pedagogicas, podem ser usadas dentro e fora da
sala de aula com a funcdo de educar e entreter. Eles estimulam a criatividade, curiosidade,
memoria, raciocinio logico, colaboraram para resolugé@o de problemas do cotidiano.

Os jogos fazem parte do cotidiano das criancas, sdo divertidos e prazerosos, exigem

concentracéo e dedicagéo e o erro faz parte do processo e as tentativas em avangar ndo sao
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cansativas, elas incentivam o jogador a tentar ser melhor a cada jogada. As recompensas ajudam
a querer sempre melhorar. Assim sdo ferramentas que podem ajudar os estudantes a aprender e
agregadas a outras metodologias criativas, motivadoras e desafiadoras, podem mostrar aos
estudantes que aprender é divertido e prazeroso. Csikszentmihalyi (2002, p.107) ao falar sobre

0s jogos reflete:

Porque razdo é divertido jogar, ao passo que as tarefas da vida quotidiana - como
trabalhar ou estar em casa — sdo geralmente aborrecidas? (...) O que torna estas
atividades conducentes com o fluxo é o facto de terem sido concebidas para tornar
mais facil o alcance da experiéncia 6tima. Tém regras que requerem a aprendizagem
de técnicas, definem objetivos, ddo respostas, tornam possivel o controle. Facilitam a
concentragdo e o envolvimento tornando a atividade tdo diferente quanto possivel da
«realidade suprema» da existéncia quotidiana (apud LOPES E OLIVEIRA, 2013, P.
6).

As midias, quando orientadas, podem ajudar as criancas a lidar melhor com a ansiedade,
autoestima, autonomia, além de colaborar para melhorar as habilidades motoras, dentre outras
habilidades. Podemos encontrar diversos sites que disponibilizam muitos jogos educativos que
estimulam o aprendizado das criangas de uma forma divertida e atrativa.

Segundo uma pesquisa de 2019 feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), houve um crescimento na conectividade dos brasileiros de acordo com o levantamento,
82,7% dos domicilios brasileiros possuem acesso a internet, e a maioria da populacdo o faz por
meio de celulares. Na escola estudada, percebeu-se que até as criangas mais carentes de alguma
forma possuem acesso em algum momento as midias e sabem acessar a internet e aprendem

muito rapido a baixar e utilizar jogos.

METODOLOGIA

O artigo busca responder a seguinte pergunta: como o uso das midias digitais podem
ajudar criangas com dificuldades de aprendizagem? Para tanto, foi realizada uma observagéo
com alguns alunos da sala de apoio pedagdgico de uma escola municipal de Cuiaba, observando
o desenvolvimento destes ao utilizar atividades ligadas a jogos educativos online.

Este artigo tem um carater qualitativo, tendo em vista que a proposta partiu de
observagdes do desenvolvimento dos estudantes que foram acompanhados ao longo do
desenvolvimento do projeto e seu processo de desenvolvimento.

Bogdan (1982 apud TRIVINOS, 1987, p. 128) ao tratar da pesquisa qualitativa,

apresenta cinco caracteristicas, sao elas:
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1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o
pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é descritiva; 3°) Os
pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o processo € ndo simplesmente
com os resultados e o produto; 4°) Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar
seus dados indutivamente; 5°) O significado é a preocupacéo essencial na abordagem
qualitativa [...].

Sendo assim, este artigo partiu da observacdo de um ambiente natural, com uma
descricdo das observagdes do processo de ensino aprendizado das criangas com dificuldades,
observando se a utilizacdo das midias como jogos educativos online, proporcionam o avanco
em seu aprendizado. Com relacdo a observacdo, Rudio (2007) diz: “Devemos considera-lo
como ponto de partida para todo estudo cientifico e meio para verificar e validar os
conhecimentos adquiridos.” (RUDIO,2007, p.39)

A pesquisa teve inicio com a defini¢do do publico-alvo, alunos do 3° ano do ensino
fundamental com idades entre 8 e 9 anos, que apresentam dificuldades de aprendizagem e que
foram encaminhados para a sala de apoio pedagdgico da escola. Os alunos da sala de apoio sdo
estudantes selecionados pelos professores, e que apresentam dificuldades de aprendizagem.

Apos definir o publico-alvo, foi realizada a anélise das fichas de encaminhamento dos
estudantes para a sala de apoio, a fim de conhecer os estudantes e suas dificuldades. Com as
dificuldades de cada um dos estudantes participantes Da pesquisa elencadas, foi realizado o
planejamento das intervencdes, para realizar as mediagdes.

Depois de aplicadas as intervencdes foi realizado relato de todo processo e o que foi

observado, para a conclusao da pesquisa.

DESCRICAO DA ATIVIDADE

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola municipal de Cuiaba — MT, onde s&o
atendidos aproximadamente 450 alunos divididos nos periodos matutino e vespertino, que
atende a alunos da educacéo infantil de 4 e 5 anos até o terceiro ano do fundamental.

Com o objetivo proposto, selecionou-se trés alunos, do terceiro ano matutino que
foram identificados pela professora regente com algumas dificuldades de aprendizagem e
encaminhados para a sala de apoio pedagdgico.

A sala de apoio pedagogico da escola onde realizei a pesquisa, atende os estudantes

que enfrentam dificuldades no processo de escolarizagdo. Nesta sala o professor necessita criar
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ferramentas para auxiliar os estudantes a desenvolver as habilidades que ainda ndo foram
desenvolvidas. A sala de apoio atende os alunos do 2° e 3° anos no contraturno duas vezes por
semana, com sec¢des de 2 horas. A cada secdo a educadora responsavel pela sala atende cerca
de 4 alunos simultaneamente.

Antes de serem encaminhados para a sala de apoio o professor regente realiza uma
avaliacdo diagnostica, depois relata as dificuldades em uma ficha de encaminhamento dizendo
quais habilidades necessitam ser trabalhadas. Na sala de apoio o professor realiza atividades
que envolvam a linguagem oral, escrita, interpretacéo e desenvolvimento l6gico-matematico.

De acordo com a ficha de encaminhamento feita pela professora regente os alunos do
terceiro ano encaminhados para a sala de apoio pedagdgico apresentavam dificuldades nas
habilidades de lingua Portuguesa e Matemaética, segundo a BNCC (Base Nacional Comum
Curricular, 2013).

De acordo com a ficha de encaminhamento feita pela professora regente as habilidades

que as criangas necessitam desenvolver sdo as descritas nas tabelas a seguir.

Tabela 1 (Habilidades de Lingua Portuguesa a serem desenvolvidas conforme a BNCC)
Cddigo Habilidades

alfanumeérico

(EFO1LPO4) | Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais graficos.

(EFO1LPO5) | Reconhecer o sistema de escrita alfabética como representacdo dos sons da

fala.

(EFO1LPO3) | Observar escritas convencionais, comparando-as as suas producdes escritas,

percebendo semelhancas e diferencas.

(EFO1LPO1) | Reconhecer que textos sdo lidos e escritos da esquerda para a direita e de

cima para baixo da pagina.

(EF12LP0O1) | Ler palavras novas com precisdo na decodificacdo, no caso de palavras de
uso frequente, ler globalmente, por memorizacao.
(EFO2LP04) | Ler e escrever corretamente palavras com silabas CV, V, CVC, CCV,

identificando que existem vogais em todas as silabas.

(EFO2LP06) | Perceber o principio acrofénico que opera nos nomes das letras do alfabeto.

(EF15LPO1) | Identificar a funcéo social de textos que circulam em campos da vida social
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dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a escola) e
nas midias, impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram

produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.

Tabela 2 (Habilidades de Matematica a serem desenvolvidas conforme a BNCC)

Cddigo

alfanumérico

Habilidades

(EFOLMAO0L)

CBA Identificar e utilizar numeros nos diferentes contextos e em suas
diferentes funcdes como indicador de:

-Posicdo ou de ordem, como nas paginas de um livro, no calendéario, em
trilhas de jogos, ou nimeros ordinais (1°; 2°; 3°..);

-Cddigo, como o numero de camiseta de jogadores, de carros de corrida, de
telefone, placa de carro etc.;

-Quantidade de elementos de uma colecdo (cardinalidade);

-Medida de grandezas (2 quilogramas, 3 litros, 3 dias, 2 horas, 5 reais, 50

centavos,etc)

(EFOLMAO02)

CBA. Quantificar e comunicar elementos de uma colegéo, em situacdes nas
quais as criangas reconhecam sua necessidade, utilizando diferentes
estratégias (correspondéncia termo a termo, contagem oral, pareamento,

estimativa e correspondéncia de agrupamentos).

(EFOIMAD3)

CBA. Utilizar diferentes estratégias estimar por meio de correspondéncia e
comparacdo de quantidades de objetos de dois conjuntos (no maximo 20
elementos), indicando quem tem mais, quem tem menos ou a mesma

quantidade.

(EF02MAO01)

Comparar e ordenar numeros naturais (até a ordem de centenas) pela
compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracdo decimal (valor

posicional e fungéo do zero).

(EF02MA02)

Fazer estimativas por meio de estratégias diversas a respeito da quantidade
de objetos de colecOes e registrar o resultado da contagem desses objetos
(até 1000 unidades).
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(EFO2MA03) | Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos, por estimativa e/ou
por correspondéncia (um a um, dois a dois, entre outros), para indicar “tem

mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”, indicando, quando for

0 caso, quantos a mais e guantos a menos.

As atividades para a intervencdo foram planejadas levando em consideracdo as
habilidades identificadas pela professora regente, elencadas nas tabelas 1 e 2. Em um primeiro
momento foi proposto as criancas a realizacao de atividades escritas parecidas com o método
empregado em sala de aula e na sala de apoio e em seguida foram convidadas a realizar
atividades nos sites educativos através dos jogos.

Os alunos A, B e C participaram da pesquisa, cada estudante foi atendido
individualmente em trés encontros de uma hora cada. Os encontros ocorreram no mesmo dia
em que os estudantes participavam da sala de apoio. Apos realizar as atividades de apoio as
criancas eram encaminhadas para realizar as atividades da pesquisa. Estes encontros ocorreram
nos meses de novembro e dezembro de 2021.

As atividades de registro propostas foram montadas com material pesquisado na
internet e impressas para cada crianca realizar, baseadas nas dificuldades apresentadas pela
professora regente. Para realizar as atividades de jogos online foi utilizado o tablet do
pesquisador, tendo em vista que a escola ndo possui um tablet apenas cesso a internet o que
facilitou o acesso as midias.

Os jogos educativos online utilizados com as criancas observadas foram acessados nos
sites:

ESCOLA GAMES disponivel em :< https://www.escolagames.com.br/jogos>. Acesso em
setembro de 2021.
JOGOS EDUCATIVOS disponivel em:< https://jogoseducativos.hvirtua.com/>. Acesso em
setembro de 2021.
WORDWALL disponivel em:< https://wordwall.net/pt/resource/20529631/alfabeto-dos-

animais-simples>. Acesso em setembro de 2021.

Todos os jogos sdo de sites gratuitos, de facil acesso e simples compreensdo. Em cada

site ha varios jogos relacionados a diversas disciplinas que utilizam uma linguagem simples e
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https://wordwall.net/pt/resource/20529631/alfabeto-dos-animais-simples
https://wordwall.net/pt/resource/20529631/alfabeto-dos-animais-simples
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ludica, entrando no mundo infantil da crianga para ensinar contetdos importantes para cada
fase.

Assim que chegavam, para realizar as atividades da pesquisa as criancas diziam que
ndo sabiam ler nem escrever pareciam receosas em ter que realizar algo que ndo sabiam. As
trés criancas participantes da pesquisa s6 sabiam escrever o0 primeiro nome e as vezes esqueciam
ou trocavam alguma letra tinham dificuldade em identificar letras do alfabeto, nimeros ,
realizar operacdes de adicdo e subtracéo, leitura e escrita.

Com as mediac6es do apoio e das atividades com as midias comecei a perceber que
estavam avancando, identificando letras iniciais de palavras, realizando atividades de adicéo e
subtracéo, aumentando sua autoestima e concentracgéo.

Nos outros encontros ja chegavam mais tranquilas sem ficar se desculpando a
habilidade também em manusear o tablet ja era outra, com mais confianca, algumas vezes
pediam para jogar algum jogo que ja haviam tido contato em outro encontro.

Nas atividades de registro escrito eles demostravam muita dificuldade, inseguranca e
estavam sempre muito preocupados com o erro. Apresentavam uma baixa autoestima e
desmotivacao.

Ao se deparar com as atividades propostas no tablet as criancas demostravam
motivacao e pouca preocupacdo com o erro. Mesmo nao sabendo, as vezes, algumas respostas,
eles se arriscavam e quando erravam demostravam menos preocupacéao.

Quando realizavam as atividades no tablet aprendiam com mais facilidade do que
guando realizavam as atividades apenas em registro escrito. Ao perguntar a eles se gostavam
mais de realizar atividades no tablet ou no papel, todos os estudantes disseram que das duas
formas eram boas. Os registros da pesquisa eram realizados no diario de bordo do pesquisador

onde era registrado como cada estudante desenvolveu as atividades e o que apreendeu.

RESULTADOS

Os estudantes observados demostraram mais confianca e tranquilidade quando
realizaram as atividades no tablet nos jogos dos sites educativos. Nas atividades de registro
escrito eles se mostravam inseguros, agitados e muito preocupados com o erro. S&o estudantes
com grandes dificuldades e que a metodologia empregada em sala ndo colabora para seu

processo de ensino. Os estudantes participantes da pesquisa ndo tém acesso diario a internet,
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assim ndo conseguem acessar estas midias, mas sempre que tém oportunidade acessam a

internet e se sentem confortaveis neste meio. Esta familiaridade e interesse pela internet ajudou

muito, despertando o interesse deles em utilizar o tablet para acessar os jogos educativos e

perceber o quanto podiam aprender com eles. Eles me perguntavam como acessar 0S jogos e

ensinei. Quando aprenderam, disseram que quando a familia desse oportunidade de usar o

celular iam entrar no site para jogar. Ao longo dos encontros, com a utilizacdo das midias no

tablet, percebi que o desenvolvimento dos estudantes em sala de aula, melhorou, algumas

habilidades em que tinham dificuldades passaram a ser executadas com mais tranquilidade e

empenho. Os estudantes estavam mais motivados, seguros, interessados e persistentes.

A seguir segue tabela que descreve as habilidades desenvolvidas durante a observacao

e 0 jogo utilizado para trabalhar a habilidade citada.

Tabela 3 (Habilidades trabalhadas em Lingua Portuguesa, conforme a BNCC)

gue opera nos nomes das letras

do alfabeto

ource/4759892/alfabeto

https://jogoseducativos.hvi
rtua.com/ligue-legal-
alfabeto

Estudante | Habilidade trabalhada Jogo utilizado Resultado
observado alcancado
A BeC Perceber o principio acrofénico | https://wordwall.net/pt/res | Os estudantes

conseguiram
realizar
correspondénci
a entre letra
inicial de

figuras.

A BeC

Ler e escrever corretamente
palavras com silabas CV, V,
CVC, CCV, identificando que
existem vogais em todas as

silabas.

https://jogoseducativos.hvi

rtua.com/silabas-e-figuras

https://jogoseducativos.hvi

rtua.com/cruzadinhas-1

Os estudantes
realizaram
identificacdo
de silabas para
formacdo de
palavras
propostas  no

jogo.



https://wordwall.net/pt/resource/4759892/alfabeto
https://wordwall.net/pt/resource/4759892/alfabeto
https://jogoseducativos.hvirtua.com/ligue-legal-alfabeto
https://jogoseducativos.hvirtua.com/ligue-legal-alfabeto
https://jogoseducativos.hvirtua.com/ligue-legal-alfabeto
https://jogoseducativos.hvirtua.com/silabas-e-figuras
https://jogoseducativos.hvirtua.com/silabas-e-figuras
https://jogoseducativos.hvirtua.com/cruzadinhas-1
https://jogoseducativos.hvirtua.com/cruzadinhas-1
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Utilizando a
consciéncia
fonolégica
para realizar a
atividade

ligando os sons

as silabas
correspondente
S
Tabela 4 (Habilidades trabalhadas em Matematica, conforme a BNCC)
Estudante | Habilidade trabalhada Jogo utilizado resultado
observado
A BeC Identificar e utilizar nimeros | https://jogoseducativos.hvirtu | Os estudantes

nos diferentes contextos e
em suas diferentes funcdes
como indicador de:

-Posicédo ou de ordem, como
nas paginas de um livro, no
calendario, em trilhas de
jogos, ou numeros ordinais
(19 2°; 3°.);

-Cddigo, como o nimero de
camiseta de jogadores, de
carros de corrida, de
telefone, placa de carro etc.;
-Quantidade de elementos de
uma colecéo (cardinalidade);

-Medida de grandezas (2

a.com/completeasequencia-

numeros

https://jogoseducativos.hvirtu

a.com/coelho-faminto-adicao

https://jogoseducativos.hvirtu
a.com/coelho-faminto-

subtracao

https://jogoseducativos.hvirtu

a.com/mais-e-menos

identificaram
nameros,
completaram
sequéncia

numeérica.

Realizaram
operacgoes
envolvendo
adicéo e

subtracéo.



https://jogoseducativos.hvirtua.com/completeasequencia-numeros
https://jogoseducativos.hvirtua.com/completeasequencia-numeros
https://jogoseducativos.hvirtua.com/completeasequencia-numeros
https://jogoseducativos.hvirtua.com/coelho-faminto-adicao
https://jogoseducativos.hvirtua.com/coelho-faminto-adicao
https://jogoseducativos.hvirtua.com/coelho-faminto-subtracao
https://jogoseducativos.hvirtua.com/coelho-faminto-subtracao
https://jogoseducativos.hvirtua.com/coelho-faminto-subtracao
https://jogoseducativos.hvirtua.com/mais-e-menos
https://jogoseducativos.hvirtua.com/mais-e-menos
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quilogramas, 3 litros, 3 dias,
2 horas, 5 reais, 50
centavos,etc)

A BeC Quantificar e comunicar | https://www.escolagames.co | Fizaram
elementos de uma colecdo, | m.br/jogos/euSeiContar/ correspondénci
em situacdes nas quais as a de numeros
criancas  reconhecam  sua https://jogoseducativos.hvirtu as suas

a.com/quantos-tem

necessidade, utilizando quantidades.

diferentes estratégias

(correspondéncia termo a Identificando o

termo,  contagem  oral, que tem mais e

N menos
pareamento, estimativa e

correspondéncia de

agrupamentos).

CONSIDERACOES FINAIS
A partir das experiéncias vivenciadas com os estudantes observados, acredito que o

uso de midias pode contribuir com o aprendizado dos alunos com dificuldades de aprendizagem
e colaborar com eles na superacdo destas e na diminuicdo do fracasso escolar.

Consigo perceber que 0 uso de recursos como 0s jogos educativos online pode
colaborar com o processo de ensino aprendizado de criangcas com dificuldades de
aprendizagem, mas isso ndo quer dizer que apenas atraves destes jogos sera possivel ajudar
estes estudantes, ele deve ser incorporado junto a outros recursos como jogos, brincadeiras,
interacdes e metodologias que agucem o prazer destes estudantes em aprender.

A educacéo e as midias atualmente andam juntas a grande maioria dos estudantes ou
“nativos digitais”, hoje ja chegam as escolas conectados nestas midias.

Desta forma, cabe aos governantes providenciar meios mais eficientes que ajudem as
escolas a repensar suas praticas pedagdgicas e inserir as midias em seu planejamento, tornando
as aulas mais atraentes e significativas.

S&o varios os tipos de midias que podem ser utilizadas como recurso dentro das

escolas: TV, Midia impressa, Internet, midia sonora. Nas escolas publicas a internet ainda ndo


https://www.escolagames.com.br/jogos/euSeiContar/
https://www.escolagames.com.br/jogos/euSeiContar/
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é tdo explorada devido a falta de acesso dos estudantes a este recurso. Infelizmente as escolas
publicas brasileiras esbarram em uma questdo muito importante, que necessita de um trabalho
efetivo das secretarias de educacdo, para garantir acesso as varias midias dentro das escolas,
para que este recurso possa ser utilizado com mais facilidade nas aulas. Este artigo, por
exemplo, sé foi possivel de ser concluido porque esta pesquisadora possuia seu proprio tablet,
que foi utilizado na pesquisa. Também é necessaria a formacao dos educadores, para utilizar
com propriedade estas tecnologias nas aulas. Kenski (2007) ao falar do uso das tecnologias na
educacdo diz que é mais que necessario incorpora-las as aulas, mas cla ressalta que “nédo basta
usar a televisdo ou o computador, é preciso saber usar de forma pedagogicamente correta a
tecnologia escolhida”. (KENSKI, 2007, p.44).

Acredito que a pandemia colaborou muito para que muitos educadores passassem a
utilizar as tecnologias como recursos pedagogico, muitos ndao eram tdo habeis com as
tecnologias e foram em busca de conhecimento para se conectar com os estudantes e realizar
um trabalho mais dindmico, em um momento que os velhos recursos ndo podiam ser utilizados
e a sala de aula havia mudado para um outro espago, sem ter ao alcance as ferramentas de
costume.

Assim precisamos a cada dia buscar formas de nos conectar com os “nativos digitais”,
descobrir que ha novas formas de aprender e de ensinar que podem ser agregadas as que ja
conhecemos para alcancar nosso objetivo, formar cidadaos conscientes, capazes de contribuir

para esta sociedade cada vez mais tecnoldgica.
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