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RESUMO: O artigo ¢ um estudo de caso sobre o uso do Aplicativo Funny Food como jogo
didatico no apoio a alfabetizacdo infantil. Essa pesquisa foi desenvolvida pensando em
apresentar uma ferramenta tecnoldgica alternativa para auxiliar a pratica pedagogica de
professores da Educagdo Infantil, no processo da constru¢do do conhecimento através da
tecnologia, sendo acessivel em fablets, smartphones ou em qualquer outro dispositivo mével.
Sendo uma pesquisa qualitativa, distribuida em 03 (trés) etapas, alcangando em sua execucao
um minimo de 05 (cinco) habilidades desenvolvidas positivamente e obtendo uma excelente
avaliagdo por parte dos docentes regentes participantes, pois o conteido do aplicativo se
apresenta de forma altamente atrativa e uma grande ferramenta no processo de alfabetizagao
neste nivel de Ensino, facilitando a aprendizagem e aproveitando o interesse das criancas pelos
aparelhos tecnoldgicos ao seu alcance no dia a dia.
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ABSTRACT: The article is a case study on the use of the Funny Food App as a didactic game
to support children's literacy. This research was developed with the intention of presenting an
alternative technological tool to assist the pedagogical practice of early childhood teachers, in
the process of building knowledge through technology, being accessible on tablets, smartphones
or any other mobile device. Being a qualitative research, distributed in 03 (three) stages,
reaching in its execution a minimum of 05 (five) skills developed positively and obtaining an
excellent evaluation by the participating teachers, because the content of the application
presents itself in a highly attractive way and is a great tool in the process of literacy at this level
of Education, facilitating learning and taking advantage of the interest of children in
technological devices at their fingertips on a daily basis.
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1 INTRODUCAO
O uso dos jogos educativos sdo excelentes ferramentas para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem quando aplicados de forma adequada e dentro do contexto social e

pedagbgico. Pois historicamente, as brincadeiras sempre fizeram parte do universo humano,
sendo através desse processo que acontece o desenvolvimento cognitivo, motor, social, etc. Os
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jogos na fase infantil estimulam a organizagdo mental da crianga, como também as proporciona
trabalhar sua autonomia em tomar decisdes importantes para a execucao do trabalho proposto,
atingindo metas pré estabelecidas.

A Educacio Infantil, onde foi realizado este estudo de caso, ¢ um dos 03 (trés) niveis
que compdem a Educagao Bésica no Brasil, que atualmente consistem em Educagao Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio. Em uma alteragdo muito recente na legislacdo brasileira,
através da Lei Federal N° 12.796/13, a Lei de Diretrizes ¢ Bases — LDB N° 9394/96 foi
fortalecida mais ainda, com a obrigatoriedade desse nivel de ensino, atendendo as criangas de
04 (quatro) e 05 (cinco) anos de idade.

Observando esse conceito aplicado sobre o uso dos jogos, surgiu o interesse em
pesquisar sobre a influéncia de jogos educacionais digitais diretamente na crianga, pois nesse
caso, haveria um estimulo maior através de sons, cores € movimentos. Paralelo a isso, também
haveria a observacao do interesse da crianca pela nova ferramenta de estudo apresentada a elas:
o smartphone.

Existem uma infinidade de aplicativos de jogos educacionais voltados para o
aprendizado na educacgdo infantil. Muitos ainda desconhecidos pela falta de espago,
oportunidade e na maioria das vezes estrutura para utilizagdo. Cada aplicativo de jogos
educacionais, geralmente trabalham apenas um ponto dentro do processo de alfabetizagdo e
aprendizagem, como o ABC Dino, onde auxilia na escrita e leitura; Jogos educativos para
criangas: formas e contar, onde ensina os numeros, contagens ¢ formas geométricas; Aprenda
cores para criangas, onde como o proprio nome ja diz, se ensina as cores; etc. Pesquisando os
diversos jogos, encontramos o Funny Food que ¢ a jungdo de todos esses pontos abordados em
um so6 jogo, de forma dindmica, alegre e interativa, facilitando assim o processo da pesquisa.

Pensando nesta realidade como uma proposta pedagdgica, pode-se utilizar como campo
amostral turmas do 2° periodo da Educagdo Infantil na Educacao Basica, no municipio de
Mazagdo — AP. As turmas foram selecionadas a partir da observacao em que muitas criangas ja
manuseiam smartphones com facilidade e essa tecnologia ja faz parte de seu cotidiano.

Através do ludico, pode-se conseguir alcangar um objetivo muito maior, obtendo um
melhor aproveitamento dentro do conteudo ministrado, tendo em vista a multidisciplinaridade
necessdria exigida pelas normas educacionais, tais como a BNCC e demais diretrizes
curriculares. Tendo como objetivo principal realizar um estudo de caso, uma pesquisa
qualitativa, sobre a aceitagdo, manuseio e funcionalidade dessa ferramenta inovadora no
processo de alfabetizacdo, pois, dentro desse universo ludico e multidisciplinar ndo podemos
deixar de citar no quanto fazem parte do cotidiano do educando a utilizagdo do smartphone,
com a atenc¢ao voltada a esse ultimo ponto ¢ que a pesquisa a seguir tem como foco.

Pensando nessa peculiaridade e na importancia que ¢ o planejamento na vida de um
professor para que haja um efetivo processo de ensino e aprendizagem, com base no
conhecimento prévio e tecnologico do aluno, foi desenvolvida essa pesquisa sobre os jogos
educacionais digitais através de aplicativos de forma a ajudar ambas as partes: o professor a se
organizar e alcangar seus objetivos e o aluno aprendendo de forma eficaz e divertida o contetido
proposto.

2 APLICATIVO FUNNY FOOD NA EDUCACAO INFANTIL

Seguindo a lista de sugestdes de conteudo programatico estabelecidos na matriz
curricular do Referencial Curricular Amapaense (2018, p. 99), da Educagdo Infantil, foi
pesquisado e selecionado o aplicativo que contivesse boa parte dos materiais a serem utilizados,
onde o mesmo pudesse exigir as habilidades propostas aos alunos e ser utilizado como
ferramenta no processo de Ensino e aprendizagem em sala de aula. O aplicativo apresenta varias



formas de se trabalhar o contetido programatico anual e foi organizado conforme o estabelecido
pela grade curricular e cada conteudo conteve sua atividade apresentada dentro do aplicativo
com seus icones especificos.

Desse modo, o aplicativo pesquisado foi o chamado Funny Food, onde o mesmo possui
uma vasta op¢ao de ferramentas destinadas a educacao infantil € que podem ser trabalhadas em
consonancia com o conteudo programatico, obedecendo as diretrizes e regulamentacdes legais,
pois como afirma Albernaz (2020) o jogo engloba diversos conceitos educativos de logica, a
combinagdo de pares, reconhecimento de silhuetas através do processo de associagdo,
ordenacao de objetos, dentre outros.

O jogo também foi escolhido, pois foi percebido o quanto ele consegue se encaixar
dentro do planejamento de conteudo para a Educacao Infantil, se adequando muito bem e como
afirma Grubel e Bez (2006, P.6) que o jogo educacional digital, quando ele ¢ bem elaborado e
explorado, possuem recursos riquissimos que desenvolvem o conhecimento e habilidades do
aluno.

Com vistas a atual conjuntura e 6bvias dificuldades continuas na educacdo brasileira,
muitas iniciativas apresentam-se eficientes em relacdo ao aluno somado a expansao do uso de
tecnologias digitais e computacionais na cultura das sociedades, segundo Rocha (et al., 2009).
Nesse sentido, pode-se perceber o uso de ferramentas tecnoldgicas como algo corriqueiro no
dia a dia de qualquer pessoa, seja para se comunicar, quanto para olhar receitas, estudar, entreter,
entre outras coisas.

Assim, percebe-se também que professores utilizam essas ferramentas para consultas,
pesquisas e método de ensino a fim de transformar o seu trabalho em algo prazeroso, com bons
resultados e com isso, consequentemente, benesses tanto para o profissional bem-aventurado
quanto para o discente. Logo, para aprimorar esse trabalho, segundo Tajra (2001) ¢ muito
importante que os professores sejam capacitados para manusearem com Sucesso €ssa nova
ferramenta de ensino no ambiente educacional.

Essa conexdo do professor com aplicativos como esses, se torna de suma importancia
na sua producdo profissional e na discente, pois o planejamento educacional deve estar
atualizado e conectado com a realidade de um mundo digital como sites multimidias, softwares,
aplicativos e computadores em geral, bem como a rapida propagacdo de informacdes € isso
torna professores e alunos mais bem informados e conectados digitalmente como afirma
Catapan (2001), a explora¢do da tecnologia de comunicacdo digital no processo de trabalho
pedagdgico ndo € apenas uma questdo de escolha, € uma questdo de necessidade emergente na
cibercultura.

Por esse motivo, a pesquisa busca como resultado perceber o quanto esses jogos
educacionais digitais podem influenciar positivamente na absor¢dao do conteudo ministrado,
despertar mais o interesse do aluno pela aula, pois como afirma Wolinger (2019), a busca por
novas formas de ensinar através das novas tecnologias, atualmente, tem aumentado,
contribuindo de forma positiva para o fortalecimento de uma educag¢do infantil mais arrojada
percebendo o quanto facilita o trabalho do professor no momento de trabalhar a
multidisciplinaridade e principalmente a importancia dessa inser¢do digital como ferramenta
auxiliadora no processo de alfabetizacao.

Assim, a pesquisa consiste em verificar a relevancia dos jogos educacionais digitais, no
processo de ensino aprendizagem, se ha facilidade na alfabetizagdo, se consegue dinamizar a
aula e com isso desenvolver a capacidade de se comunicar, estimulando a fala, interagdo entre
os alunos, frequéncia, maior comprometimento da crianga em participar da aula e despertar o
interesse dos pais em utilizar tal ferramenta em casa, conectando o ludico, tecnologia e
aprendizagem em um local s6: smartphones. Onde as criangas por meio das tecnologias na
educagdo, podem encontrar um campo amplo e aberto para a exploragdao e novas descobertas,
independente onde esteja suas dificuldades no aprendizado, como relata Weiss (2001).



4

E com isso, Weiss (2001) continua afirmando que quando se utiliza a tecnologia dentro
do ambiente escolar como ferramenta no processo de constru¢do da educacdo, o erro ndo se
caracteriza como o famoso e vergonhoso “fracasso”, mas sim uma oportunidade para que haja
a reflexdo, uma busca por outro caminho dentro desse processo, € 0 nomeia como “erro
construtivo”.

Reforgando a afirmacdo de Weiss (2001), Kishimoto (2011) entra na discussdo
apresentando o conceito que o jogo ¢ um eixo condutor do conteudo didatico, onde resulta em
um empréstimo de agdes ludicas para a conquista da informacdo, ou seja, o jogo ¢ uma
ferramenta que se utilizara de sua fungao (brincar) para realizar o processo de repassar
conhecimento ao aluno, de uma forma previamente planejada. Isso se torna algo muito
importante, pois dentro dessa literatura, existem outros autores como Correia e Aratjo (2011),
que reforcam essa importancia da abordagem ludica como uma atividade importante para a
construcao do conhecimento.

Diante do exposto, percebe-se a importancia do brincar, do uso de jogos para o processo
de aprendizagem, porém, ndo se pode simplesmente realizar uma atividade como essa de forma
aleatoria, sem um contexto ou direcdo. Segundo Kishimoto (1993) muitos professores da
educacdo infantil, algumas vezes esquecem e/ou desprezam, de direcionar, em outras palavras,
planejar esse momento de brincar/jogar e aprender, sendo um momento tdo importante para
esse profissional de organizar, planejar esse método com calma e compreender que dessa forma,
0 processo sera mais prazeroso e produtivo para ambas as partes (professor e aluno).

Reforgando tal afirmacdo, Silva (2015) fala sobre os impactos positivos dentro da sala
de aula causadas pela tecnologia, onde os proprios educadores percebem e reconhecem na
importancia de se planejar para inserir essa ferramenta, para trabalhar as habilidades
tecnologicas nos alunos desde o inicio fornecendo um desenvolvimento escolar mais ampliado.

Seguindo tal pensamento Silveira e Barone (2003) também falam sobre a importancia
da insercdo dos jogos educacionais como uma ferramenta valiosa para trabalhar e despertar
diversos aspectos como a concentracdo, a localizagdo, a rapidez, etc., ajudando a
desenvolvimento dessas habilidades funcionais muito importantes nesse primeiro contato da
crianca com a escola.

Tendo esse entendimento, € necessario compreender a Educagdo Infantil ¢ exatamente
o local por onde esse tipo de ferramenta pedagdgica (jogos educacionais digitais) necessitam
inicialmente ser inseridos, para que haja o despertar das multiplas fungdes que se pode trabalhar
na crianga, a0 mesmo tempo brincando, pois segundo Campos (2005) o jogo, as brincadeiras,
sdo as atividades mais importantes na infancia, pois necessitam brincar, jogar, criar e inventar
para manter o seu equilibrio com a sua realidade.

Compreendendo que essa fase da crianga ¢ muito importante, pois € nessa fase que o
aluno possui seu primeiro contato com esse processo de aprendizado formal, onde 0 mesmo
enfrentard barreiras naturais como o primeiro distanciamento familiar, socializar com outras
pessoas que no primeiro momento sao estranhos, organizar o tempo, comegar a desenvolver a
autonomia, dentre outras coisas, ndo ha outro lugar onde a crianga possa formar tdo bem suas
habilidades e competéncias que ela carregard para a vida toda, do que na educacdo bésica,
segundo Macedo (2009).

Seguindo esse pensamento, pode-se perceber do quanto € importante a escola de hoje
esta conectada com a realidade apresentada, onde as tecnologias ja fazem parte do cotidiano de
todos, inclusive da crianga, no momento em que ela acessa com muita facilidade os aplicativos
dos smartphones dos pais que lhe sdo de interesse. Dai, Savi e Ulbricht (2008) ressaltam em
como esses jogos digitais aparecem nas instituicdes de ensino como um personagem (recurso
didatico) importante, contendo caracteristicas que trazem beneficios para as praticas de ensino
e aprendizagem e por isso ndo devem ser desprezados ou negligenciados.



Logo, a partir do momento em que hé essa conexao Escola x Aluno x Tecnologias, a
escola se predispoe a ofertar ndo s6 uma aula de qualidade dentro dos parametros legais, como
também esta contribuido para um bom desenvolvimento do aluno, mais interagao com a familia
da crianca, mais interesse em estar presente nas aulas para socializar com os colegas as novas
descobertas, etc. E esse mecanismo acaba ecoando pelo resto da vida das criangas envolvidas,
pois, Bersch e Sartoretto (2015) reforcam que ao abracar e inserir a tecnologia em sala de aula,
gera-se uma preparacdo nos alunos para uma vida bem sucedida fora da escola, como
consequéncia primordial.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, esta pesquisa classifica-se como um estudo
de caso, com relagao a abordagem do problema sendo qualitativa, por esse motivo sera realizada
em 03 (trés) etapas de forma simples e objetiva, onde sera necessario para alcangar os objetivos
propostos na introdugdo dessa pesquisa, visando o melhor entendimento do processo.

O local pesquisado foi a Escola Municipal de Educagao Infantil Tia Iracema da Penha
Viana (EMEI-TIPV), localizada no municipio de Mazagao - AP, especificamente no bairro do
Mutirdo, na entrada da cidade. A referida escola atende criangas de 02 (dois) a 05 (cinco) anos
de idade, divididos em turmas que vao do Criangcas Bem Pequenas I (1° Maternal), Criangas
Bem Pequenas II (2° Maternal), Criancas Pequenas I (1° Periodo) e Criangas Pequenas II (2°
Periodo) e fica localizada em um bairro onde vivem familias de baixa renda, proximo a areas
de “invasdo”, logo, o publico que esta escola atende ¢ em sua maioria, carente e/ou risco social.

Dentre as diversas turmas que compde o quadro da escola, foram escolhidas como
campo amostral as turmas do ciclo Criangas Pequenas II, composta por alunos na faixa dos 05
(cinco) anos de idade. Este ciclo pesquisado possui duas classes compostas por 20 (vinte) alunos
em cada turma, sendo a ultima etapa do nivel da Educa¢ao Infantil.

Pensando nessa realidade a qual as criangas estdo inseridas, foi observado a importancia
do aprendizado e alfabetizagdo serem eficaz, tendo em visto a falta de oportunidade das criangas
terem acesso a meios tecnologicos de comunicagdo como computadores e tablets, em uma fase
tdo crucial de absor¢do de conhecimento e sua formacao pessoal que € a infancia.

Logo, a pesquisa realizada originou-se da percepg¢ao pelos professores a familiaridade
que as criancas possuem em manusear smartphones de forma frequente e continua em sala de
aula nos intervalos e em casa (segundo relatos de pais). Partindo desse ponto, pensou-se na
possibilidade de unir os dois universos: tecnoldgico e educacional, em prol de transformar a
aula em um ambiente mais familiar e agradavel.

A escola possui internet e wifi liberado para as atividades escolares, mas ndo possui sala
de tecnologia e nem computadores com a utilizacdo voltada para o atendimento de alunos. Logo
0 préximo ponto da pesquisa seria em como conseguir 0s aparelhos para o desenvolvimento
das atividades pesquisadas. O Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa
(Ifap), cedeu através de empréstimo 10 (dez) tablets para a execu¢do em campo da pesquisa e
com isso pdde-se usar com as criangas que ndo possuiam smartphones e assim completar para
que todos os alunos tivessem um aparelho para manusear um jogo educacional.

A primeira etapa dessa pesquisa seria escolher o jogo educacional a ser executado e
pesquisado, e reunido com a equipe técnica e pedagogica da escola, juntamente com os
professores regentes, chegou-se ao consenso de que o jogo educacional necessitaria estar em
consonancia com as normas da nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), trabalhando a
interdisciplinaridade dentro do processo de execucdo. E por esse motivo, dos diversos
aplicativos de jogos educacionais pesquisados, foi escolhido o Funny Food.
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O aplicativo escolhido busca ensinar de forma dinamica e divertida através da interagao
por meio de touch scream, cores e sons os conteudos propostos € que devem ser trabalhados
em sala de aula de acordo com o planejamento diario, como: letras, niimeros, formas
geométricas, lateralidade, sucessor e antecessor, etc.

Tendo realizado a escolha do jogo educacional a ser pesquisado, partimos para a
proxima (segunda) etapa, providenciando os Termos de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE) e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e entregando aos pais e/ou
responsaveis pelos alunos para que assinassem e com isso tornando a terceira etapa, a
aplicabilidade da pesquisa apta.

Dentro do aplicativo, existem varios icones especificando que area pode-se acessar para
trabalhar de forma organizada, como por exemplo: letras maitsculas e mintsculas, cores e suas
derivagdes, numeros, antecessores € sucessores, numeros ordinais, formas geométricas,
contagem e leitura sequenciada, etc. Tudo conectado aos subtemas trabalhados em sala de aula,
como animais, meios de transporte, alimentagdo, em cima e embaixo, etc.

Basta o professor escolher o topico correspondente a atividade planejada para o dia e
com isso 0 jogo abre um leque de opgdes de atividades que podem ser exploradas, com sons e
falas programadas que o jogo possui, estimulando o interesse e participacdo das criancas,
mesmo quando erra, o jogo avisa ¢ com isso da outra chance para a crianga continuar a
memorizar a forma correta.

A pesquisa ocorreu durante o periodo de Outubro de 2019 a Outubro de 2020, sendo a
aplicabilidade/intervencdo em Outubro, Novembro e Dezembro de 2019 para a utilizacdo dos
aparelhos com o aplicativo, para obtermos um bom resultado. Dentre esses meses, 0 Uso por
turma ficou com dias intercalados, para ndo ficarem 100% dependentes do aplicativo em sala
de aula e poder observar se 0s mesmos questionariam ou comentariam no dia seguinte sobre a
falta dos aparelhos e sobre a expectativa de aproveitamento da aula.

Ao final da intervencao, foi realizado uma entrevista com os professores, coordenadores
pedag0gicos e estagiarios atraves de um questionario qualitativo para avaliar o desempenho dos
alunos, a utilizacdo da ferramenta pesquisada e a experiéncia do professor com esse auxilio
tecnoldgico.

4 ANALISES DE RESULTADOS E DISCUSSAO

O aplicativo foi escolhido com o objetivo de facilitar o planejamento de contetdos do
professor regente tornando-se um auxilio metodoldgico, pois muitas vezes o profissional €
sobrecarregado de trabalhos extras e com isso acaba ficando com um tempo escasso e reduzido
para pesquisar contedos tradicionais e atividades diversas para seu planejamento e aplicacdo
em sala de aula através de atividades xerocadas. Se eles ndo quiserem ou ndo souberem otimizar
seu tempo escasso para tornar suas aulas mais atrativas € com um ensino mais enriquecido e
significativo, correrdo o risco de ser superados por estas midias que, a cada dia, tornam-se mais
presentes no cotidiano dos alunos, afirma Mercado (2004).

Dessa forma a utilizagdo de jogos educativos digitais introduzidos no planejamento
escolar se torna uma ferramenta poderosa e positiva. Apos a escolha do publico-alvo a ser
trabalhado, iniciou-se a pesquisa com a utilizagdo do conteudo mais adequado para o aluno,
voltado a atender ao professor em seu planejamento, pois segundo Vasconcelos (1995) o
professor deve assumir o seu papel e planejar suas atividades, pois o planejamento ¢ uma
organizacao de intencionalidades, ou seja, o professor nao deve apenas se deter em improviso,
“achismo” ou em uma aula engessada onde ndo se pode questionar, ele deve sim estar bem
planejado com metodologia alternativa preparada para promover um bom processo de ensino e
aprendizagem.
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A utilizacdo do aplicativo Funny Food, oportunizou novas visdes metodologicas por
parte dos docentes propiciando varias situagdes benéficas como interatividade, assiduidade,
absorcéo do conteddo, desenvolvimento da capacidade motora, socializacdo construtiva entre
0s sujeitos envolvidos neste ambiente, a ansiedade através da manuten¢édo da saude emocional,
dentre outros. Tal analise foi permitida apds citacGes positivas realizadas pelos sujeitos,
conforme relatos a seguir:

4.1 Interesse e assiduidade

Docente 1: “Deu pra perceber o entusiasmo deles mexendo nos aparelhos e aceitando
com muita felicidade essa ferramenta na aula, isso me deixou mais aliviada”.

Docente 2: “O interesse foi tdo grande que ndo estdo nem faltando .

Pdde-se perceber no relato acima, que a recep¢do foi muito boa por parte dos alunos,
estimulando a curiosidade em se fazer presente para participar e conhecer mais sobre o que
estava sendo trabalhado e isso faz a diferenca, segundo Weiss (2001) muito do que se é
vivenciado através da informética, despertam no aluno o interesse, 0 prazer por conseguir
executar com sucesso o que lhe foi proposto, vivenciando e obtendo o sucesso que desencadeara
0 desejo de continuar o processo de conhecimento.

No relato citado, observa-se 0 quanto o interesse dos alunos é um ponto chave a ser
frisado, pois ao utilizar uma ferramenta que desperte a curiosidade, a aula se torna mais
produtiva, Silva (2015) afirma isso quando fala no quanto a incorporacdo da tecnologia na
educacdo, traz uma série de beneficios que influenciam produtividade em sala de aula,
eficiéncia e interesse pelas atividades propostas.

4.2 Socializacao construtiva

Docente 1: “Eles ficaram até mais amigos”.

Docente 2: “A interacéo social entre eles aumentou e as brigas diminuiram”

Analisando essas observacdes, percebeu-se o quanto essa nova metodologia, inserindo
0s jogos educacionais digitais muda positivamente 0 comportamento das criancas e isso é algo
gue Weiss (2001) ja havia descrito, afirmando o potencial e os tipos de influéncia que essas
ferramentas tecnoldgicas exercem sobre as criangas, dessa forma se tornando fundamental, a
importancia de uma reflexdo sobre essa nova realidade tecnoldgica, dentro das escolas do século
XXI.

Com isso, esse método alternativo e atualizado consegue romper algumas barreiras
quanto ao processo de socializa¢do das criangas para com os demais colegas e professores, de
forma construtiva, pois o uso de tecnologia no ambiente de ensino gera uma comunicacéo forte
através da orientacdo que é gerada no processo, trabalhando a confianga em si mesmos, segundo
Silva (2015).

4.3 Aprendizagem significativa

Docente 1: “As criangas conseguiram aprender mais rapido dessa forma, comparado
com o método tradicional”.
Docente 2: “Até a pronuncia de algumas palavras elas (criangas) conseguiram



aprender de forma correta”.

E dificil ndo perceber o quanto essa dindmica de sons e imagens, influencia na
interatividade da crianca no processo. Ha de fato uma facilidade no aprendizado através do uso
dessa ferramenta, e isso se faz presente nas falas de Savi e Ulbricht (2008, p.3) quando dizem
da importancia de se utilizarem esses tipos de jogos em suas praticas pedagogicas, pois, além
de facilitar a absor¢do do conteldo proposto, vai mais além, contribuindo também para o
desenvolvimento de muitas estratégias que sdo importantes no processo de aprendizagem.

Conseguiu-se perceber que os jogos educacionais digitais conseguem despertar na
crianca um processo de aprendizagem significativa ndo somente no quesito contetdo
direcionado, mas sim, a aprendizagem que ecoa por Varias areas do conhecimento, atingindo
diferentes objetivos, citado por Grubel e Bez (2006, p.6) tendo como alguns exemplos a
Imaginacao, o respeito pelo colega, compartilhamento de saberes, etc.

4.4 Capacidade motora

Docente 1: “Deu pra perceber que os alunos tiveram mais firmeza nas maos na hora
de segurar o aparelho e consequentemente, outros objetos”.

Docente 2: “E engragado como eles conseguem ter mais agilidade e precisdo com os
dedos na tela, do que no papel”.

O jogo educacional digital ndo fica restrito somente no brincar e aprender, ele também
é responsavel em desenvolver varios outros aspectos no corpo humano, além do cognitivo, ele
desenvolve também a parte motora, segundo Savi e Ulbricht (2008) o jogo educacional digital
além de ser atraente e interativo, captura a atencdo do usuério e exigem no decorrer do jogo,
niveis crescentes de habilidades. Observou-se 0 quanto isso se torna aplicavel nessa pesquisa,
pois consegue-se perceber uma conexao na fala de referenciais tedricos com os relatos dos
docentes envolvidos na pesquisa.

Observa-se também que 0s jogos educacionais digitais conseguem realizar ndo sé o
desenvolvimento cognitivo como também a motora com um todo, quando essa evolu¢do motora
migra dos aparelhos eletrénicos para os demais objetos utilizados em sala de aula para realizar
as demais atividades propostas, e com isso Campos (2005) reforca tal observacdo quando diz o
guanto essa ferramenta digital auxilia no processo de ensino aprendizagem, no
desenvolvimento psicomotor, motricidade fina e ampla, além das demais habilidades
relacionadas a isso.

4.5 Saude emocional

Docente 1: “Eles conseguiram ficar mais concentrados ”.

Docente 2: “Até meu aluno que tem hiperatividade gostou da atividade e conseguiu
participar”.

Um aspecto de suma importancia a ser trabalhado desde cedo nas criancas € em como
Ihe dar com a ansiedade pelo que viré a seguir e conseguir prender por mais tempo a atengdo
em algo que seja de fato interessante a elas, caso contrério, rapidamente perdem o interesse e
bloqueiam o processo de aprendizagem. O relato citado neste caso, retrata bem do quanto essa
ferramenta dos jogos digitais conseguiram despertar o interesse nos alunos e com isso estimular
através de sons, cores e movimentos o controle da ansiedade, os fazendo relaxar. Kishimoto
(2011) confirma tal percepc¢do quando diz que uma das caracteristicas do brincar € envolver a
acdo livre e espontanea da criancga, gerando alegria e com isso possuindo a prioridade delas.
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E analisando tal fala dos docentes e o reforco tedrico de Kishimoto (2011), Silveira e
Barone (2003) também ja haviam percebido no quanto os jogos educacionais possuem um
poderoso recurso de estimulacdo integral na crianca, onde consegue-se desenvolver a disciplina,
atencdo e principalmente o autocontrole. Dessa forma, conseguindo através do relaxamento e
bem estar, proporcionado pelo jogo, combater e controlar o processo de ansiedade do aluno.

Sendo esses, alguns dos varios pontos positivos observados, pode-se perceber também
no quanto o jogo Funny Food consegue estimular tudo isso na crianca através de animacdes
parabenizando a aprendizagem do aluno conforme ele vai avancando corretamente as etapas, e
caso haja erro, ele informa e encoraja a crianca a realizar novamente a atividade de forma
correta.

Ressalta-se tambem, alguns apontamentos analisados durante a aplicacdo desta pesquisa
e gque necessitam ser informados, onde apesar do uso desse jogo educacional digital ser uma
excelente ferramenta que consegue desenvolver inumeras habilidades positivas no processo da
aprendizagem, ndo pode substituir o docente e nem a aula tradicional em sua totalidade, pois o
aplicativo ndo consegue alcancar determinadas situacdes pertinentes nesse primeiro momento
da vida educacional da crianca, onde se torna necessario o contato humano para ensinar por
exemplo: como se pegar em um lapis, que forca imprimir num lapis para que ele consiga riscar
ou pintar, algo necessario para ser desenvolvido nessa fase.

Por esse motivo o aplicativo busca proporcionar ao professor € ao aluno uma ferramenta
unica, pratica e de facil acesso entre os temas dos contetidos propostos, permitindo com isso
que o educador tenha opgoes diferenciadas de materiais (como conteudos e atividades) para
enriquecer de forma consistente sua estratégia de ensino (ndo substituir) e com isso atingindo
de forma eficaz seu objetivo proposto previamente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Existem muitas propostas que buscam solu¢des no sentido de facilitar o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos em sala de aula, independentemente do nivel de ensino em
que esteja. Por esse motivo, essa pesquisa consiste em verificar a relevancia da utilizacao de
jogos educacionais eletronicos, através dos aplicativos de smartphones, como uma ferramenta
auxiliadora e eficaz no processo de ensino aprendizagem, principalmente na fase de
alfabetizacao.

Concluiu-se que o aplicativo foi escolhido acertadamente para o desenvolvimento da
pesquisa, pois 0 mesmo consegue alcancar varios pontos importantes do processo de
alfabetizagdo da crianga como habilidades e posturas ao proximo e consigo mesmo. O aplicativo
¢ recomendavel para criancas de 1 (um) a 5 (cinco) anos de idade, tanto para diversdo, quanto
para o auxilio no processo de aprendizagem.

No decorrer do desenvolvimento das propostas do aplicativo, houve varias observacdes
significativas para com a realidade educacional do Estado do Amap4, onde a rede publica de
ensino, em sua grande maioria de escolas nao dispde de aparelhos disponiveis dentro das salas
de tecnologia e muito menos internet para a realizacdo dessas atividades propostas, por esse
motivo a pesquisa apresentada neste trabalho ¢ um estudo de caso de uma escola que possuia
caracteristicas para o desenvolvimento da pesquisa e percebeu-se o grande sucesso e aceitacao
por esse método alternativo na constru¢do do conhecimento.

O periodo da intervengdo mostrou-se de suma importancia para realizar a anélise, pois
foi exatamente no periodo em que os professores realizaram a revisao para avaliar se obtiveram
sucesso na aprendizagem e caso ndo possuissem uma resposta positiva, 0s mesmo utilizariam
esse periodo para tentar recuperar o contetido ndo absorvido, e com isso foi aproveitado esse
método alternativo para a recuperacdo dos contetdos, e levando em consideracdo as
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observacdes realizadas pelos professores, 0 método proposto mostrou-se muito eficaz.

Porém, vale ressaltar que apesar deste aplicativo ser uma grande ferramenta de ensino e
aprendizagem, percebe-se também que ele auxilia e ndo substitui o ensino padrdao dos
conteudos, permitindo que o professor ndo perca o foco em seus planejamentos, dependendo
exclusivamente do aplicativo proposto ou venha a ministrar uma aula improvisada devido a
correria do dia a dia.
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