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INTRODUCAO

A leitura é uma habilidade fundamental para o desenvolvimento cognitivo e
académico de criancas em idade escolar. No entanto, estimular a leitura, especialmente nas
fases iniciais do ensino fundamental, continua sendo um grande desafio. E o presente
trabalho, que é resultado de um projeto integrador construido no IFRN/Campus Avancado
Parelhas, envolvendo as areas de informaética, lingua portuguesa e filosofia, tenta contribuir
com essa tarefa e com o desenvolvimento da aprendizagem das criangas envolvidas.

A educacdo esta em constante evolugdo, buscando maneiras inovadoras de promover o
aprendizado e o desenvolvimento das criancas e, nesse sentido, a integracdo das tecnologias
digitais, particularmente dos jogos digitais, tem se revelada uma abordagem promissora para
enriquecer o processo educativo. O nosso trabalho explora esse tema no contexto da Unidade
Escolar | José Adonis, uma instituicdo de ensino localizada na zona rural do municipio de
Parelhas, no estado do Rio Grande do Norte, onde a disponibilidade de recursos educacionais
tecnoldgicos é limitada.

A pesquisa foi desenvolvida visando compreender como a introducdo de jogos
digitais, como o Kahoot e o Ler é Preciso, pode influenciar o desenvolvimento da leitura em
criancas do 1° ao 3° ano do ensino fundamental. Sendo a leitura uma habilidade essencial no
processo educacional, é crucial explorar maneiras de torna-la ainda mais acessivel e atraente

para os alunos, e o presente trabalho almejou auxiliar nessa tarefa.
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A pesquisa apostou na utilizagdo de jogos digitais como ferramentas para incentivar,
de forma ludica e divertida, a pratica da leitura, principalmente em criancas do Ensino
Fundamental I.

As atividades de leitura exploraram contos e narrativas da mitologia greco-romana,
baseando-se, principalmente, nas obras As 100 Melhores Histérias da Mitologia: deuses,
herdis, monstros e guerras da tradi¢ao greco-romana (FRANCHINI; SEGANFREDO, 2007)
e As Grandes Historias da Mitologia Greco-romana (FRANCHINI, 2012), complementadas
pelo uso de ferramentas como Kahoot e Ler é Preciso, para estimulo e avaliacdo do
desenvolvimento das criancas, além da utilizacdo de elementos do pacote Microsoft Office,
para montar apresentacOes de slides para auxiliar a contar as historias trabalhadas. Deu-se
também a realizacdo de brincadeiras didaticas, com o intuito de incentivar o interese e a
participacdo das criancas.

Este trabalho se propde ainda a relatar, de forma sucinta, algumas das acOes e
experiéncias derivadas das atividades promovidas.

REFERENCIAL TEORICO

A infancia é uma fase muito importante no desenvolvimento humano e educacional,
repleta de descobertas e aprendizado. Algumas praticas e habilidades necessarias ao
desenvolvimento do educando podem ser incentivadas e edificadas ja nas fases iniciais do
ensino fundamental, como a leitura. E as acdes ora expostas discorrerdao, sucintamente, sobre
algumas estratégias e acGes de incentivo a pratica da leitura, com estudantes do Ensino
Fundamental |.

No ambito atual, a educacdo ndo se limita mais as salas de aula tradicionais, mas se
estende para além delas, incluindo a vasta rede da internet e 0os ambientes interativos dos
jogos. Os recursos didaticos digitais podem fornecer tanta contribuicdo quanto os tradicionais
materiais impressos (PACHECO, 2017). Entre esses recursos digitais aparece a utilizagdo de
jogos e elementos virtuais, como o Kahoot, que sdo capazes de desempenhar um papel
significativo no enriquecimento do ensino em diversas disciplinas e auxiliar na promogéo de
algumas competéncias e habilidades (RIBEIRO, 2013).

Os jogos digitais podem transformar situacbes e assuntos complexos em algo
desafiador e divertido, buscando ajudar no desenvolvimento de algumas capacidades e
competéncias dos estudantes, estimulndo a autonomia intelectual do individuo, tornando-o

protagonista na construgdo do conhecimento.
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Os jogos podem ser grandes aliados do educador na tarefa de deixar a aula ainda mais
atrativa e dindmica, representanto ferramentais Uteis e proveitosas, posto que “O jogo ¢ um
exemplo de uma ferramenta mais atraente para aprendizagem, pois o individuo participa e
interage diferente de um ensino simplesmente passivo sem colaboragdo do aluno”
(PACHECO, 2017, p. 12).

Nesse sentido, a plataforma de aprendizagem Kahoot mostrou-se um recurso bastante
interessante, principalmente quando se trata de atrair a atencdo dos estudantes, uma vez que
ele estimula a competicdo, incentivando cada grupo participante a acertar as questdes e
aumentar a pontuacdo no jogo, permitindo aos envolvidos jogar, competir, colaborar e

“brincar”, ao mesmo tempo. A respeito do emprego educacional dessa plataforma, relata-se:

Constatei que sdo diversas as potencialidades do Kahoot nas préaticas pedagégicas no
processo de alfabetizacdo, uma vez que, o software possui muitas possibilidades
visuais e sonoras, permitindo o acesso & uma aprendizagem mais interessante e
significativa, proporcionando momentos de interagdo e troca de conhecimento entre
professor e aluno [...]” (ANDRADE; REZENDE, 2018, p. 1).

Outro jogo que pode ser utilizado é o Ler € Preciso. Referente a ele, aponta-se: “A
perspectiva adotada no jogo pedagdgico digital Ler é Preciso é a de lingua(gem) como
instrumento de comunicagdo, pois € priorizada, nas atividades de leitura, a interpretacdo
superficial do texto, ou melhor, do trecho de um texto” (RIBEIRO, 2013, p. 99).

Além de selecionar adequadamente 0s recursos de apoio, para promover o incentivo a
pratica da leitura € necessario que a tematica a ser discutdia também seja atrativa e ludica.
Pensando nisso, optou-se por abordar historias da mitologia greco-romana. Sobre a relevancia
e teor das narrativas mitoldgicas, afirma-se: “Os mitos ndo sdo mitos, mas personagens
vividos e de carne e 0sso, que pensam, sentem e amam — tudo isso contado numa prosa
acessivel — e que compdem o bergo da cultura ocidental” (FRANCHINI; SEGANFREDO,
2007, p. 6).

Abaixo dar-se-a, sucintamente, a descri¢cdo sobre algumas das atividades e acdes de

exercicios de leitura desenvolvidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades de praticas de leitura ocorreram ao longo de 6 encontros semanais, com
estudantes do 1° ao 3° ano do Ensino Fundamental I, da Unidade Escolar I José Adonis,
instituicdo de ensino da rede municipal, localizada no sitio Cachoeira, comunidade da zona

rural do municipio de Parelhas-RN. Vale ressaltar que, na referida instituicdo, criangas das
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séries acima indicadas (1° ao 3° ano) compartilham a mesma sala de aula, durante 0 mesmo
horério. Isto é, na mesma sala funcionam, ao mesmo tempo, as aulas para as turmas dos trés
anos citados.

A cada semana ocorria a leitura e o debate de uma historia da mitologia greco-romana.
As histdrias abordadas, e as respectivas datas em que ocorreu suas discussdes, foram as
seguintes: “A Caixa de Pandora”, lida e discutida dia 12/05/2023; “O Pomo da Discérdia”, dia
19/05/2023; “As Asas de Icaro”, 26/05/2023; “Eros e Psiqué”, dia 02/06/2023; “Teseu € 0
Minotauro”; dia 09/06/2023; “O Toque de Midas”, dia 16/06/2023, todas retiradas dos livros
As 100 Melhores Historias da Mitologia: deuses, herois, monstros e guerras da tradi¢ao
greco-romana (FRANCHINI; SEGANFREDO, 2007) e As Grandes Historias da Mitologia
Greco-romana (FRANCHINI, 2012). Foi preciso fazer algumas adaptacdes nas historias, para
adequar sua linguagem e contetido a faixa etaria das criancas e para facilitar a leitura e
interpretacéo.

Como mencionado, abordou-se 0 mito de Eros e Psiqué. Em um trecho dele esta

EXPresso.

Quanto a Psiqué, teve a chance de ser perdoada por Afrodite depois que lhe
trouxesse, do Hades, uma caixa de cosméticos. SO que a sua curiosidade foi mais
forte outra vez, e ela caiu morta ap6s abri-la. Eros, porém, a chamou de volta a vida,
e ambos puderam ficar juntos para sempre (FRANCHINI, 2012, p.25).

Com essa historia pode se destacar e discutir os limites e as consequéncias de nossas
acles, o valor do perddo (j& que apesar de suas transgressbes, Psiqué foi perdoada por
Afrodite) e como, mesmo apds cometer erros, pode-se ter a chance de fazer as pazes e
reparar/consertar 0s deslizes; a importancia de aprender com os erros; pode-se outras reforcar
mensagens positivas e valores presentes no mito, como o poder do amor, a importancia da
confianca e a superacao de obstaculos etc.

Os textos eram disponibilizados de forma impressa aos estudantes, mas dava-se
também sua apresentacdo por meio de um projetor multimidia, para permitir a leitura
compartilhada de alguns trechos e o debate acerca dele.

Ap0s as leituras das historias, por vezes ocorria a utilizacdo de perguntas através do
Kahoot. Neste caso, dividia-se a turma em grupos e cada grupo deveria responder algumas
questdes relacionadas ao conteddo do mito analisado, para observar o desemprenho das
criangas no decorrer dos encontros e sua evolucdo na leitura e interpretacdo. Cada grupo era

formado por criangas de diferentes faixa etarias, incentivando a colaboracdo entre elas e
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possibilitando também a participacdo ativa dos que tinham dificuldades na leitura. J& para

acompanhar o progresso da leitura e intepretacdo individual, utilizava-se o aplicativo Ler é

Preciso.

Em outros momentos, ap6s a leitura coletiva, dava-se o debate e a realizacdo de
alguma gincana relacionada ao tema discutido, como, por exemplo, a gincana do “Toque de
Midas”, onde uma das criangas que iria representar o rei Midas e teria o poder de “transformar
em ouro”, paralisando as demais criancas que estavam brincando, com um simples toque.

No inicio dos encontros alguns estudantes demonstraram certa dificuldade para
compreender o funcionamento do Kahoot, mas essas dificuldades foram superadas e eles
passaram a demosntrar total dominio das ferramentas.

No decorrer das tarefas, os estudantes demonstraram étima participacdo e interesse,
principalmente nos momentos das gincanas e com o uso dos jogos, e melhoraram suas
habilidades de leitura, passando, inclusive, a ter mais interesse sobre sua pratica. Com poucos
encontros foi possivel notar bons resultados, pelo aumento do envolvimento dos estudates nas
atividades, melhora na leitura e interpretacdo, demonstraram ainda curiosidade, interesse em
empreender novas leituras e aprender mais, confirmando assim que a implementacédo de jogos
para o estimulo a leitura com criangas pode ser grande valia para despertar o interesse e 0

habito dessa atividade.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, explorou-se a tentativa de incentivar a leitura entre criangas
do Ensino Fundamental I, utilizando uma abordagem que integra aplicativos de jogos e
narrativas da mitologia grega. As aventuras de deuses, herGis e criaturas mitoldgicas
proporcionaram um terreno fértil para o aumento do vocabulario, o desenvolvimento da
compreensdo textual e o estimulo a leitura.

Notou-se que criangas do 2° Ano e do 1° Ano do Ensino Fundamental I, no geral,
tiveram um desempenho um pouco melhor que as crianas do 3° Ano. Estima-se que isso tenha
sido resultado da pandemia da Covid-19, uma vez que as criangas do terceiro ano, devido as
medidas de distanciamento social impelmentadas como medida para tentar conter o avango do
referido virus, em parte dos anos anteriores ndo tiveram aulas presenciais. A falta de interacao
direta com professores e colegas pode dificultar a compreenséo e a absor¢édo de informacdes e
0 desenvolvimento de algumas habilidades, como a leitura.

A pesquisa e as atividades realizadas demonstraram que, embora inicialmente tenham

sido encontradas dificuldades na leitura e na compreensao de palavras basicas e no uso dos
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elementos virtuais, ao longo do projeto houve avancos notdveis. Foi possivel perceber
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melhorias no desempenho das criangas, evidenciados pelas habilidades de leitura, pela
participacdo durante as atividades e pela colaboracéo.

Os jogos e gincanas promoveram a participacdo ativa, criaram oportunidades para
atividades colaborativas. As criangas se envolveram em discussdes, resolveram desafios
juntas, demonstrando o desenvolvimento de habilidades essenciais de colaboracao e trabalho
em equipe. Ademais, a aproximacao entre as narrativas mitologicas e as atividades interativas
propostas estabeleceu uma boa base para a continuidade do habito de leitura. Portanto, as
acOes do projeto integrador conseguiram auxiliar e estimular as criangas no exercicio e

aperfeicoamento da habilidade de leitura.

Palavras-chave: Jogos como Ferramenta Didatica; Incentivo a Leitura; Relato de

Experiéncia; Mitologia.
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