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RESUMO

A presente pesquisa realizou um estudo sobre tecnologias, curriculo e cultura digital nos
anos iniciais, na perspectiva da pratica de alfabetizar. O propdésito deste estudo apontou
sugestdes de ferramentas para sala de informatica e a utilizagdo da Tecnologia Digital de
Informacéo e Comunicacgéo (TDIC) para a inclusdo digital no processo da alfabetizagédo
no Plano da Acdo Coletiva (PLAC) da Escola de Educacdo Basica Professor Anibal
Nunes Pires. Portanto, buscou-se identificar métodos e préaticas pedagogicas aplicadas em
sala de aula com a utilizagéo de jogos educativos, Software e aplicativos para o ensino-
aprendizagem. Os dados coletados foram analisados na perspectiva da alfabetizagdo
tradicional e construtivismo, considerando a possibilidade do construtivismo com auxilio
da TDIC na pratica pedagdgica. As reflexdes bibliograficas baseiam-se nos estudos de
ALMEIDA (2010), BECKER (1993), COX (2003), CRUZ (2004), FRADE (2007),
FREIRE (1983), FREITAG (1993), KAMPFF (2007), LEVY (1998), MENDONCA
(2004), MORAES (1998), MORTATTI (2006), PAIVA (2000), PIAGET (1999), POZO
(2002), RIBEIRO (2009), SOARES (2003), SWANWICK (2003). Nos resultados ha
indicios de um ambiente de ensino-aprendizagem mais significativo, aprimorando a
coordenacao motora, atencdo, raciocinio e nas producdes criativas com a implementacéo
da TDIC, na qual contribuiu com a incluséo digital de forma consciente. Refletir sobre o
processo de alfabetizacio e apresentar uma melhora no desempenho do IDEB (indice de
Desenvolvimento da Educacdo Bésica), considera que as perspectivas de renovacdo da
educacdo devem-se apostar na utilizacdo de novas tecnologias e incluir no processo de

incluséo digital.

Palavras — chave: Alfabetiza¢do. TDIC. Incluséo digital.



ABSTRACT

The present research conducted a study on technology, curriculum and digital culture in
the initial years, in view of the practice of literacy. The purpose of thid study found
suggestions of tools for computer room and the use of Digital Information Technology
and Communication (TDIC) for digital inclusion in the literacy process in the PLAC
(Collective Action Plan) of the Basic Education School Teacher Anibal Nunes Pires. We
sought to identify methods and pedagogical practices applied in the classroom with the
use of educational games, software and applications to the teaching-learning process.
The collected data were analyzed from the perspective of and constructivist literacy,
considering the possibility of constructivism with the hepl of TDIC in pedagogical
practice. Bibliographical reflectons are based on studies of ALMEIDA (2010), BECKER
(1993), COX (2003), CRUZ (2004), FRADE (2007), FREIRE (1983), FREITAG (1993), KAMPFF
(2007), LEVY (1998), MENDONCA (2004), MORAES (1998), MORTATTI (2006), PAIVA
(2000), PIAGET (1999), POZO (2002), RIBEIRO (2009), SOARES (2003), SWANWICK
(2003). The results there are indications at more meaningful teaching-learning
enviranment, improving motor skills, attention, reasoning and the creative productions
with the implementation of TDIC, in which contributed to digital inclusion consciously.
Reflect on the process and introduce literacy an improves the performance of IDEB
(Basic Education Development Index), believes that the prospects for renewal of

education must invest in new technologies and include in the process of digital inclusion.
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INTRODUCAO

A dimensdo da educacdo contribui para que a compreensdo do ser humano se
configure em torno de si mesmo e do meio social em que se encontra inserido. Por conta
desse processo, a preocupacgdo da pratica educativa, a qual se pauta em uma pedagogia
reflexiva, é de grande valia, pois visa oportunizar a aprendizagem e apontar possiveis
caminhos dentro da cultura digital na educacdo escolar, a qual podera contribuir com
significativas mudancas para 0 processo ensino aprendizagem.

Como professor orientador da sala de informatica e incentivador de aderir as
novas tecnologias aos conteudos em sala de aula, acredito que abordar e trabalhar o
importante papel da informética educativa constitui um ardo, porém, ndo impossivel
trabalho didatico pedagdgico com obstéaculos, que podem ser superados junto com todo o
corpo docente de uma instituicdo escolar. Refletindo sobre relatos e experiéncias dos
educadores referentes as geragdes da cultura digital, tomo como compromisso de instigar
para oportunizar as experiéncias das etapas de uma investigacdo cientifica e sua
relevancia em ressaltar o uso das tecnologias desde dos anos inicias.

O eixo norteador deste estudo estd embasado na préatica de alfabetizar usando
tecnologias dentro do curriculo na cultura digital. Nesta perspectiva, acreditamos que o
professor deve ter a preocupacdo de planejar os conteudos, levando em conta que é
preciso analisar o projeto pedagdgico, a proposta curricular, e as condi¢des efetivas de
trabalho na escola, para que se faga um constante questionamento das préaticas educativas.

O referido estudo aponta a extrema importancia para que os educadores associem
dentro do processo de ensino aprendizagem a tecnologia digital da informacédo e
comunicacéo (TDIC). Muitos séo as pesquisas, entre eles Moraes (1998), Kmapff (2007),
Frade (2007), Cox (2003), os quais apontam a informatica enquanto ferramenta, que
facilita e dinamiza o processo de alfabetizacdo dentro de uma nova linguagem com
criatividade.

Vale observar ainda que este trabalho apresenta as possiveis adaptacdes dos
recursos e conhecimentos tecnolégicos, aliados aos conteddos que integram a construgéo
do aprendizado. Desta forma o foco desta pesquisa tem como base a préatica de alfabetizar
repensando no curriculo escolar com a integracdo da TDIC, usando métodos de projetos
na escola e formar alunos autdbnomos desde a séries iniciais para interagir na sociedade.

Para a producéo bibliografica utilizou-se a pesquisa cientifica pautada em autores
de renomes como Almeida (2010), Soares (2003), entre outros, de modo que ao longo do



estudo aborda-se a importancia das tecnologias digitais da informacdo e comunicacéo,
observando o curriculo bem como a cultural digital na prética de alfabetizagcdo nos anos
iniciais no ensino fundamental, de modo a apontar as metodologias que envolvam a
TDIC, e que podem contribuir para o processo de ensino aprendizagem e aplicar em sala
de aula. Considera-se de grande importancia apresentar as atividades e as praticas de
alfabetizagéo que envolvam a TDIC desenvolvidas no PLAC (Plano de Acéo Coletiva)
da escola. A tecnologia deve ser entendida como meio para a promocao na alfabetizacéo,
porém, precisando ser adaptada a sala de aula e atender aos educandos.

Este trabalho esta organizado em capitulos, conforme descrito a seguir:

O primeiro capitulo consiste na apresentacdo do referencial tedrico relacionando
0 processo de alfabetizacdo com a TDIC. A partir destes conceitos tedricos apresentamos
a integracdo entre a didatica de alfabetizar e as ferramentas da tecnologia da informacéo.
Essa integracdo, pode contribuir para que o desenvolvimento de atividades com 0s
computadores, no qual o educando se familiariza com o instrumento, propiciando
elemento articulador de contetidos e aquisi¢do de novos conhecimentos.

O segundo capitulo aponta sugestdes de aplicativos e ferramentas que podem ser
utilizados na sala de informatica referente as diversas areas de conhecimento e sua relagdo
com a préatica pedagdgica, usando recursos audiovisuais.

Em seu terceiro capitulo o estudo apresenta a analise da inclusdo digital para o
processo da alfabetizacdo através da proposta que envolve a TDIC na cultura digital. O
educando aprende a utilizar a tecnologia em favor da sua prépria construcdo do
conhecimento, e dentro do ambiente escolar busca compreender esta aprendizagem aliada
com as praticas pedagdgicas e integracdo da TDIC. Assim, alcancar esse objetivo na
aprendizagem, consiste em superar obstaculos para que aconteca a aprendizagem de
forma que integre todos as ferramentas ao alcance do aluno na inclusdo digital.

No quarto capitulo apresenta a metodologia com uso das ferramentas tecnoldgicas
no PLAC da escola. A experiéncia adquirida foi utilizada com a pratica real, obtendo
através da analise das atividades aplicadas na sala de informatica.

Por fim, apresentamos as consideracbes finais de nossa pesquisa, 0 que
compreende uma discussdo acerca de determinados conteudos dos planejamentos
curriculares nos quais sdo inseridos a TDIC, os quais despertam maior interesse e muitas
vezes fazem com que o educando aprenda brincando sem perceber, basta que o professor

tenha o dominio da ferramenta a ser trabalhada.



10

CAPITULO 01

A ALFABETIZACAO COM INTEGRACAO DA
TDIC
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Este capitulo apresenta um levantamento do referencial tedrico relacionando o
processo de alfabetizacdo com a TDIC (Tecnologia Digital da Informacdo e
Comunicagéo).

1.1 A ALFABETIZACAO TRADICIONAL VERSUS CONSTRUTIVISMO

O processo histérico da humanidade no que se refere a alfabetizagdo apresenta
uma extensa jornada, sobre a qual pouco se tem conhecimento da sua verdadeira origem.
A cultura da sociedade humana pode ser considerada a responsavel por criar a invengao
da escrita, bem como o exercicio de se deslocar até um determinado espaco para gque se
possa obter o chamado conhecimento cientifico, ou seja, a escola. Registros apontam que
sdo mais de 5.000 anos de invencdo da escrita e pouco mais de dois séculos de
escolarizacdo de massa no mundo ocidental (GRAFF, 1990).

Com o processo de evolugdo da sociedade humana, ocorreu da mesma forma o
desenvolvimento de um vasto campo de conhecimento composto de diversas areas
especificas, tais como, a Linguistica, a Psicologia, a Psicolinguistica, a Sociolinguistica e
a Pedagogia. Esta ultima area do conhecimento, chamada de pedagogia é a responsavel
para tornar o conhecimento da escrita, leitura e dominio das quatro operacdes acessivel a
todos, ainda quando criancas, as quais passam a frequentar a escola. A pedagogia é o
campo do conhecimento responsavel para dar respostas concretas aos professores no que
se refere a didatica de ensino e aprendizagem em sala de aula e ao processo de alfabetizar.

Alfabetizacdo se refere ao ato ou efeito de alfabetizar, pois esta relacionada ao
processo de aquisicao de codigos alfabéticos e numéricos bem como de propagar o ensino
ou difusdo das primeiras letras. Segundo Soares (2009), o termo alfabetizacdo de modo
geral representa a acdo de alfabetizar, processo de tornar alfabeto. Alfabetizar é ensinar a
ler e a escrever, é tornar o individuo capaz de ler e escrever. Conforme Freire (1983), a
alfabetizacdo é a criacdo ou a montagem da expressdo escrita da expressao oral.

O que se refere aos estudos do processo de alfabetizacdo no decorrer da histdria
do Brasil, foi mais precisamente a partir da colonizag&o, no século XVI, com a vinda dos
jesuitas em 1549, que se inicia a chamada alfabetizacao, ou seja, 0 ensino de primeiras
letras, tanto dos nativos como dos filhos dos colonos que aqui residiam. Todavia vale
observar que a educacdo jesuitica, apresentava grande preocupacdo em estabelecer
escolas e ensinar as criancas a ler, escrever, a contar e a cantar de forma sistematica e
metddica, sem a preocupacdo de levar o aluno a refletir sobre suas a¢Ges. O termo

utilizado pelos jesuitas neste periodo era “catequizar”, em especial os povos indigenas de
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forma que promovessem 0 processo de aculturacdo dos mesmos, incutindo sobre os
nativos a cultura europeia e a religido cristd (SOARES, 1961).

Por volta de 210 anos os jesuitas mantiveram o monopolio da educagdo brasileira,
e desta forma também difundiam a fé entre os pagaos através da alfabetizacdo. De acordo
com Paiva (2000), a certa altura da catequese dos indios, os préprios jesuitas passaram a
julgé-la desnecesséria. Foi a partir desta observacao que os Colégios passaram a atender
também os filhos dos colonos, sendo os jesuitas responsaveis pela educacao das elites da
colénia durante dois séculos seguintes.

Segundo Mortatti (2006), foi a partir do final do século XIX, que em nosso pais a
educacéo destacou como uma utopia de modernidade, mas essa universaliza¢do do ensino
vem se consolidando a partir do final do seculo XX, vale ressaltar que ainda ndo s&o todos
que sdao comtemplados a educacdo em nosso pais. As praticas de ensino a partir de entdo
foram sendo sistematizadas através de métodos, utilizando-se cartilhas, as quais
apresentavam uma variedade de métodos e que eram adotados pelos professores. Ainda
de acordo com Mortatti (2000), o transcurso da histdria da alfabetizacéo é marcado por
disputas entre os métodos tradicionais e os modernos, enfatizados pelas orientacGes
metodoldgicas para o ensino da leitura e da escrita no combate ao analfabetismo. A
discussdo em torno dos paradigmas da alfabetizacdo articula-se aos estudos e analises
sobre os diferentes métodos do ensino da lingua escrita.

De la para ca varios métodos foram sendo criados e utilizados em sala de aula
como o tradicional e os sintéticos. Contudo o chamado método tradicional continua sendo
alvo de criticas, e isso devido a sua forma mecénica e positivista de ser trabalhado em
sala de aula, j& que 0 mesmo enfatiza apenas 0s processos de codificacdo e decodificacao,
utilizando a lingua escrita como ferramenta didatico-pedagdgica. Os métodos sintéticos
direcionam o ensino partindo das partes para o todo, propem como objetivo valorizar a
correspondéncia entre som e grafema. Sdo exemplos de métodos sintéticos: soletracao,
silabacdo e método fonico.

Podemos citar ainda os chamados métodos analiticos ou globais (palavragéo,
sentencia¢do e métodos de conto), estes se caracterizam pelo reconhecimento global das
palavras. Ao se utilizar estes métodos, o ensino da escrita tem inicio a partir de unidades
significativas como palavras, sentencas e contos. De acordo Mendonga (2004), seus
estudos apontam que este metodo, chamado de global surgiu com o intuito de partir do
contexto mais proximo do aluno, ou seja, é através da realidade do educando e seu

contexto que se inicia o processo de alfabetizacao.
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Um novo paradigma educacional surgiu no cenario brasileiro, mais precisamente
a partir da década de 80, o chamado construtivismo. Os estudos de Emilia Ferreiro e Ana
Teberosky (1999), apontam o construtivismo com base nas teorias de Jean Piaget. No
método construtivista, o educando é o foco central da aprendizagem, ou seja, € 0 sujeito
agente no processo da aprendizagem e o educador por sua vez se configura apenas como
um facilitador, o qual auxilia nos erros e encaminhar o processo de aprendizagem dos
alunos. O método chamado de construtivismo foi amplamente difundido no pais,
decorrente dos estudos sobre a psicogénese da escrita, passando a ser considerado um
marco na histéria da alfabetizacdo, ndo s6 no Brasil, mas em varios paises da América
Latina.

Contudo vale observar que alguns estudos apontam que o construtivismo nao é
um método e nem mesmo uma técnica, mas sim uma sim uma postura em relacdo a

aquisicdo do conhecimento, segundo Becker o método construtivismos significa;

[...] a ideia de que nada, a rigor, est4 pronto ou mesmo acabado, e de que,
especificamente, o conhecimento ndo € dado, em nenhuma instancia, como
algo terminado. Ele se constitui pela intera¢do do individuo com o meio fisico
e social, com o simbolismo humano, com o mundo das rela¢fes sociais; e se
constitui por forma de sua a¢do, e ndo por qualquer dotagdo ou por prévia, na
bagagem hereditaria ou no meio, de tal modo que podemos afirmar que antes
da acdo ndo ha psiquismo nem consciéncia e, muito menos, pensamento”
(Becker, 1993. p. 88).

Se observarmos o processo historico, veremos que o Construtivismo apresenta
raizes francesas, que por sua vez se fundamenta no iluminismo. A filosofia iluminista
apresenta como paradigma o homem como ser dotado de razdo. Segundo Freitag (1993),
a novidade introduzida é que a faculdade de fazer uso da razdo ndo é transmitida
geneticamente, mas uma capacidade que precisa se desenvolver no decorrer da vida de
todos os seres humanos.

Todo o processo na construgdo do conhecimento humano pelo uso da razdo tem o
objetivo de alcancar os patamares mais elevados do pensamento lddico, assim como do
julgamento e da argumentacdo, sempre no intuito de haver reciprocidade na transmissao

e na compreensao das ideias que sdo proferidas pelo outro.

O pressuposto filosofico do Construtivismo €, de fato, um pressuposto
iluminista. Sem a razo, teriamos a des-razdo, teriamos a loucura, teriamos a
impossibilidade de pensar o mundo, de ordenar, de construir uma visdo, uma
concepgdo sobre o mundo, da natureza e o mundo social, ou seja, a sociedade.
Portanto, existe implicito no Construtivismo um postulado que eu chamaria de
universalismo cognitivo. Potencialmente, 0 homem é um ser dotado de raz&o.



14

Ou seja, ele tem um potencial cognitivo de pensar o mundo, de reconstruir no
pensamento, nos conceitos, 0 mundo da natureza e de ordenar o mundo
(inclusive o mundo social), com o auxilio de critérios racionais. (Freitag, 1993.
p. 28).

Portanto, a crianca dentro da concepcdo construtivista descobre situacbes de
escrita simples, e a partir de entdo constrdi hipdteses sobre elas, num certo momento essas
hipoteses entram em conflito o que faz com que a crianga progrida & mercé das suas
préprias descobertas. De acordo com Soares (2003: p. 19) “Nessa perspectiva, 0 sucesso
ou fracasso da alfabetizacdo relaciona-se com o estagio de compreensdo da natureza
simbdlica da escrita em que se encontra a crianga”.

Sendo assim, o mais importante em relacdo ao papel do professor ao utilizar em
sala de aula 0 método construtivismo é sua capacidade de entender e aceitar que ele ndo
€ mais o centro do ensino e da aprendizagem. O professor deve saber, e desta forma ter
claro ao longo de todo o processo que a crianca e 0 adolescente aprendem em interagcéo
com o outro, que pode ser o préprio professor ou seus colegas de classe.

Vale ressaltar que ao se utilizar o método construtivista, novas figuras sao
introduzidas nesse processo; a supremacia do professor passa a dar lugar para a
competéncia de criar situacfes problematizadoras, as quais provoguem o raciocinio do
aluno e resultem em aprendizagem satisfatoria. Desta forma a prética de sala de aula dever
ter um norte, deve ser formatada e moldada nas orientacdes metodoldgicas baseadas nas
teorias construtivistas, que explicam ndo apenas os detalhes das técnicas utilizadas, mas
principalmente justificar teoricamente como se chegou até essas técnicas, e desta forma
estabelecer os reais objetivos em relacdo aprendizagem e suas provaveis consequéncias

em termos pedagogicos.

1.2 — A TDIC NO AUXILIO PEDAGOGICOS

A tecnologia se refere ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos que
se aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um determinado tipo de
equipamento. Segundo Ribeiro (2009), a tecnologia educacional podemos apontar a
implementacdo de software com atividades ao ensino e aprendizagem em sala de aula na
forma de softwares educativos, destinados a aprendizagem classificados de acordo com

seus objetivos pedagogicos: aplicativos, multimidia, Internet, simulacdo e jogos.
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As propostas pedagogicas possibilitam a construcdo de novos processos de ensinar
e aprender, visto que as tecnologias digitais da informagdo e comunicacao, associadas ao
curriculo devem esta integrada de forma dialética. A ideia de atribuir a TDIC (Tecnologia
Digital da Informacgdo e Comunicacdo) as praticas pedagogicas, muitas vezes tem sido
equivocada, pois esta integracdo é necessaria conhecer e atribuir estes recursos midiaticos
de formas significativas para aprendizagem do educando. Segundo Swanwick (2003, p.
14), pensando no que tange as tecnologias de como utilizar para ensinar, “ Nao podemos
ensinar nem pensar de forma criativa sobre o ensino daquilo que nds néo
compreendemos”.

A tecnologia é uma circunstancia comunicacional de conexdes entre informagdes
e usudrios, deve ter interatividade entre si e ter objetivos a atender a prética pedagogica.
Com adaptacdo da atividade e conhecimentos tecnoldgicos aliando a esses dois
conhecimentos a integracdo possibilita diferentes formas como minimizador da
aprendizagem.

Na entrevista para revista NOVA ESCOLA (2010) sobre tecnologia na sala de
aula (curriculo escolar e as novas possibilidades tecnoldgicas), a especialista Maria
Elizabeth Bianconcini, foi indagada, e procurou-se saber o que é preciso para que a
tecnologia seja integrada ao curriculo? Maria Elizabeth responde: “O curriculo da sala de
aula ndo é apenas o prescrito. Ele se desenvolve do que emerge das experiéncias de alunos
e professores, do dialogo entre eles. Nesse sentido, o uso das TICs pode auxiliar muito
porque, quando é desenvolvido um curriculo mediatizado, é feito o registro dos processos
e com essa base é possivel identificar qual foi o avanco do aluno, quais as suas
dificuldades e como intervir para ajuda-lo. 1sso € pouco aproveitado ainda. ”

A busca de meios e recursos tecnolégico, com intuito de auxiliar os alunos de
aprenderem mais rapido e eficaz, tem que ter em plena consciéncia da construcdo e
reflexdo mais criativa e ndo uma mera transmisséo e reproducéo de conhecimento. Visto
que em uma sala de aula o professor prepara uma aula apenas com uma preparacéo de
apresentacdo de slide, ndo significa que ele estd dando significado ao contetdo de
aprendizagem, apenas mudou o método de dar aula sem significado pedagdgico, visto
que so6 facilitou o seu trabalho de ndo escrever no quadro. O professor tem que desafiar,
estimular e mediar, reconstruir o conhecimento interagindo com os educandos e
conscientizar a importancia de utilizar as tecnologias nas atividades pedagdgicas. Tirar
proveitos destes recursos é fazer o aluno ter interesse pela aula e agucar o uso desta

ferramenta tdo atraente, que tem diversas novidades e possibilidades de apresentar o
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mesmo contetdo que é apresentado em sala de aula, algo mais em que os alunos se
identificam.

Segundo Cox (2003, p. 31), a informética educativa pode ser introduzida de duas
formas, “1): 0 ensino da informatica, incluindo disciplinas sobre processamentos de
dados no curriculo escolar e 2): a informatica no ensino, disponibilizando os recursos da
computagdo para o desenvolvimento das praticas educacionais escolares”,
respectivamente a primeira forma se tem a informatica instrumental, que esté presente em
cursos técnicos ou curso de informatica, na qual depende de bons profissionais para
transmitir conhecimentos, na segunda forma o professor implementa recursos nas suas
préticas de alfabetizagao.

A presenga dos computadores nos mais diversos locais da nossa sociedade, a
informatica se fez necessaria trazer para o ambiente escolar, criando um grau de conceito
com o principal objetivo de auxiliar nas praticas pedagogicas para alfabetizacdo. Desta
forma, o computador passar a ser um recurso inovador a disposi¢do da educacao e do
professor para auxiliar na alfabetizacéo.

Vale notar que o agente responsavel para essa aprendizagem cabe ao professor de
analisar métodos com uso do computador, pois é preciso usar esses recursos de forma a
ndo os desperdicar. O computador cria um processo de comunicagdo através de simbolos,
em que os alunos descobrem as letras e automaticamente comegam a explorar tarefas que
tém sentidos para elas, como reconhecer figuras e escrever, criar desenhos usando o
mouse, assim treinando a coordena¢do motora.

No ambiente educacional o computador assume o papel de ferramenta e ndo uma
maquina de ensinar. Essa tecnologia permite realizar diversas tarefas, das mais simples
ou até mais complexas, em que o0 aluno maximiza sua aprendizagem e assim possibilitar
com a tecnologia a flexibilidade no aprender.

De acordo com VALENTE (1999), o computador utilizado na educagdo como
maquina de ensinar ou como ferramenta para ensinar é visto como paradigma
instrucionista, isto porque consiste na informatizacdo dos métodos de ensinos
tradicionais, partindo deste conceito ndo tendo uma aprendizagem significativa, por outro
lado no construtivismo existe a ideia que com auxilio da tecnologia implementa
atividades e propicia conhecimento, isto se da porque o aluno motivado pelo interesse da
atividade atrativa desperta o envolvimento e torna a aprendizagem mais significativa.

Neste sentido a finalidade experiencial da légica construtivista de propor a aprendizagem
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parte do incentivo do professor, mas as intencées e as suas motivacdes em participar em
geral sdo dos alunos.

Para que o professor tenha essa percepgdo de aprendizagem com 0 uso do
computador requer certos conhecimentos de como trabalhar suas atividades em sala de
aula. Esta visdo faz com que o professor media as atividades explorando as habilidades
do aluno dentro da sua capacidade e assim garantir uma aprendizagem significativa.

O professor poderd intervir estratégicas diversas, como lancar perguntas,
apresentar modelos, pistas que favorecam o desenvolvimento do pensamento, da atengédo
voluntaria, da memoria mediada e da atividade reflexiva.

Neste caso requer certas agdes que sao bastante efetivas no processo de construcao
do conhecimento usando software e aplicativos com jogos implementados com a

informatica educativa e simulagoes.
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CAPITULO 02

SUGESTOES DE APLICATIVOS E
FERRAMENTAS QUE PODEM SER
UTILIZADOS PARA SALA DE
INFORMATICA
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Neste capitulo apresentamos possibilidades de aplicativos e ferramentas que
podem ser utilizados na sala de informatica referente as diversas areas de conhecimento
e sua relacdo com a prética pedagogica, usando recursos audiovisuais, 0s quais mantem
os alunos atentos as atividades. O software aplicativo “Tux Paint” apontado neste capitulo
é uma ferramenta, que pode ser utilizado como editor de texto, na qual foi umas das
praticas metodoldgicas trabalhada no PLAC (Plano de Acéo Coletiva) da escola. Este
aplicativo por apresentar uma interface simples e acessivel compreens&o, foi trabalhado

com os alunos do 1° e 2° anos iniciais.

2.1. TECNICAS E INDIQA(;C)ES PARA APLICAR AOS CONTEUDOS DE AULA
NA SALA DE INFORMATICA

De acordo com pesquisa realizada por D'Amorim e Silva (1999, p. 99), com base
nos estudos de Piaget, “Podemos, naturalmente, nos dedicar aos estudos de psicologia da
crianca para conhecer a propria crianga ou com o objetivo de aperfeicoar os métodos
pedagbgicos”.

Sendo assim devemos participar do proprio aprendizado mediante a
experimentacdo, visto que a pratica pedagdgica faz do professor um apresentador do
conhecimento, facilitando tarefas pela qual cria situacbes de aprendizagem do
conhecimento.

A pratica pedagdgica faz do professor mediante a experimentagdo um
apresentador do conhecimento, visto que facilitando tarefas pela qual cria situagdes de
aprendizagem.

De acordo com Pozo, “Ha muitos tipos diferentes de praticas, cujo éxito
dependera das metas da aprendizagem e dos processos gque 0s alunos possam por em
marcha”. (POZO, 2002, P. 91).

Este conceito foi denominado de construtivismo, uma teoria aplicada a educagao
escolar. Atualmente nao ¢ aceitavel alfabetizar com valores sem inovagoes, deve-se sim
proporcionar um ambiente onde os educandos confrontam as atividades da sua realidade,
uma vez usando os jogos digitais, na qual estas ferramentas atribuem regras e podem ser

avaliados pelo processo cognitivo e intervencao na aprendizagem.

[...] aprender a aprender que traduz a capacidade de refletir, analisar e tomar
consciéncia, do que sabe dispor-se a mudar os proprios conceitos, buscar novas
informagdes, substituir velhas “verdades”, por teorias transitorias, adquirir
novos conhecimentos resultantes da rdpida e evolucdo da ciéncia e da
tecnologia e de suas influéncias sobre o desenvolvimento da humanidade.
(MORAES, 1998, p. 3, grifo autor).
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O computador por se tratar de maquinas configuraveis e programaveis de acordo
com a vontade dos seres humanos, oferecem uma vasta e praticamente infinita capacidade
de uso em ambientes de aprendizagem, porem os exemplos a seguir servem como
sugestdo de uso da TDIC em sala de aula.

A escolha de software, aplicativo e simuladores tem o objetivo de criar um
ambiente sem distracdo e aproveitamento das atividades bem direcionadas,
proporcionando interag&o.

2.1.1 Jogos.

Existem inGmeros sites que possibilitam jogos on-line de uso educativos que estdo
voltados para o objetivo de aprender através do ladico de forma prazerosa. Contudo, é
importante que haja acompanhamento por parte dos profissionais envolvidos para que
permitam medir o nivel de aprendizagem, verificando se a técnica aplicada esta sendo

eficiente na utilizacdo dos jogos e no prazer de realizar as atividades propostas.

ILUSTRAGAO 01 — JOGO ON-LINE ORDENE O ALFABETO
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FONTE: Disponivel em: <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=5130>. Acesso em: 27
abr. 2016.

O jogo on-line “Ordene o alfabeto” tem o objetivo de levar o aluno a aprender de
forma prazerosa o alfabeto e ao mesmo tempo a ordem que se compdem. Para fazer a
adaptacdo deste aplicativo ou até mesmo do teclado do computador, o professor na sala
de aula deve apresentar o alfabeto em caixa alta para que o aluno compreenda de forma

cognitiva.
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ILUSTRACAO 02 — JOGO ON-LINE OS NUMEROS
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FONTE Dlsponlvel em: <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=12431>. Acesso em; 27
abr. 2016.

O jogo “Os nimeros” tem objetivo de apresentar ao aluno na sua forma ordenada
e como escrever por extenso. Este jogo € mais apropriado para alunos a partir do 3° ano
pata enfatizar a escrita por extenso dos nimeros. Para os alunos do 1° e 2° anos existem

jogos similares a este para aprendizagem em contar 0s nimeros.

ILUSTRAGAO 03 - JOGO ON-LINE MATH FARM
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FONTE: Disponivel em: <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=4546>.
Acesso em: 27 abr. 2016.
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Este jogo on-line “Math farm” pode ser apresentado para os alunos a partir do 2°
ano, afim de comecar a aprender as operagdes matematicas. Este jogo faz o aluno

enfatizar sua assimilagdo na adi¢do ou subtragéo.

2.1.2 Software aplicativos

Os aplicativos sao softwares instalados nos computadores sem precisar que haja
a necessidade de estarem no modo on-line. Este aplicativo apresenta interfaces faceis e
simples para o aluno trabalhar suas atividades.

Quando se desenvolve um software aplicativo educacional para apoio ao processo
de aprendizagem, de uma determinada area de conhecimentos e de um determinado
conteddo, uma das etapas primordiais de sua producéo é definir a concepcao pedagdgica
daqueles que estéo envolvidos no seu desenvolvimento e implementacéo.

Existem vérias maneiras de usar a tecnologia em sala de aula e os professores deve
buscar cada vez mais novas formas de ensinar e aprender com seus alunos. O uso de
aplicativos, videos e outros recursos tecnologicos durante a aula pode ser a solucao para
aumentar o engajamento e interesse dos estudantes.

Os softwares educativos usados na educagdo, torna-se cada vez mais um
amplificador de potencialidades na capacitacao e aperfeicoamento de alunos, professores

e das proprias instituices de ensino.
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ILUSTRAGAO 04 — APLICATIVO TUX PAINT
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FONTE: Disponivel em: <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=7726>. Acesso em: 27
abr. 2016.

O software “Tux Paint” é um aplicativo que pode ser apresentado para o aluno
como uma ferramenta do editor de texto. Sua interface é simples e acessivel para o0s alunos
do 1° e 2° anos, na qual podem criar desenhos, pintar, escolher figuras e escrever.

2.1.3 Simuladores

Sdo software que reproduzem situagdes reais em ambientes virtuais, permitindo

ao aluno experimentar, num espaco dentro da sala de aula de forma segura e controlada.
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ILUSTRAGCAO 05 - SIMULADOR DO SISTEMA SOLAR

SOLAR SYSTEM
SCOPE

FONTE: Disponivel em: <http://www.solarsystemscope.com/>. Acesso em: 27 abr. 2016.

Os simuladores espaciais descobrem novos mundos, em gue um planetario on-
line acessando via navegador, sem a instalagdo de qualquer aplicativo, oferecendo uma
viagem espacial possibilita visualizar os planetas e as estrelas podendo ter a informagéo

sobre eles. E possivel ter visdes e verificar o movimento dos planetas e suas 6rbitas.

ILUSTRAGAO 06 - SIMULADOR DE VER A TERRA QUANDO E DIA E NOITE

SOLAR SYSTEM

SCRQPE

FONTE: Disponivel em: <http://www.solarsystemscope.com/>. Acesso em: 27 abr. 2016.

No simulador da Terra em oOrbita 0 aluno compreende cognitivamente quando é

dia e noite de acordo com o posicionamento do sol.
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O ERA VIRTUAL é site que disponibiliza uma rede de museus virtualizados no
processo de sua utilizagdo do museu como material didatico ndo-formal dentro das

escolas.
ILUSTRACAO 07 - PASSEIO VIRTUAL AO MUSEU
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FONTE: Disponivel em <http://www.eravirtual.org/?page_id=30>. Acesso em: 27 abr. 2016.

ILUSTRACAO 08 - SIMULADOR NO PASSEIO VIRTUAL AO MUSEU IMPERIAL
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FONTE: Disponivel em < http://www.eravirtual.org/imperial_pt/>. Acesso em: 27 abr. 2016.
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ILUSTRACAO 09 - SIMULADOR NO PASSEIO VIRTUAL NA PARTE INTERNA NO MUSEU
IMPERIAL- SALA DA COROA
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FONTE: Disponivel em < http://www.eravirtual.org/imperial_pt/>. Acesso em: 27 abr. 2016.

ILUSTRACAO 10 - SIMULADOR NO PASSEIO VIRTUAL NA PARTE INTERNA NO MUSEU
IMPERIAL- SALA DE TRAJE MAJESTATICO
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FONTE: Disponivel em < http://www.eravirtual.org/imperial_pt/>. Acesso em: 27 abr. 2016.

O simulador dos museus virtuais faz 0 aluno conhecer a historia e passear na linha
do tempo até os dias atuais. Os simuladores podem ser apresentados para os alunos do 4°

e 5° anos, podendo trabalhar conteidos de historia e geografia.
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Portanto, se constitui como grande desafio para todos os educadores desenvolver
estratégias e praticas didaticas pedagogicas que possibilitem ao aluno compreender as
diversas formas de aprender e oportunizar conhecimento através de diversas ferramentas.

O educador mostra a importancia da formacdo do aluno e a compreensao de seu
préprio valor, promovendo sua autoestima como ser humano pleno de dignidade,
automaticamente coopera para a formacao de autodefesas quanto a expectativas indevidas
que lhe poderiam ser prejudiciais. E importante enfatizar que ao diferenciar essas praticas
damos condic¢des de aprendizagem aos educandos.

Desta forma devemos fazer intervenc6es continuas, direcionar e procurar ajustar
as préaticas pedagdgicas e agregar a TDIC criando um clima favoravel ao aprendizado,
fomentando a automagéo e a condensacdo do conhecimento, facilitando a correcdo das

suas praticas, melhorando a eficacia da educacgéo escolar.
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APITULO 03

UTILIZACAO DA TDIC PARA A |Nc~:|_us,&o
DIGITAL NA ALFABETIZACAO
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Neste capitulo apresentamos a andlise da inclusdo digital no processo da
alfabetizag&o por meio da proposta que envolve a TDIC (Tecnologia Digital e Informagéo
e Comunicacgéo) na cultura digital.

3.1 INCLUSAO DA CULTURA DIGITAL

A inclusdo digital ndo se restringe ao acesso as tecnologias e a seu uso. Ela se
relaciona & motivacdo e a capacidade para a utilizacdo das Tecnologia da Informacéo e
da Comunicacéo (TDIC) de forma critica e de superar os desafios, que incluem barreiras,
tais como ma distribuicdo de renda, baixa taxa de escolaridade e limitacdo do proprio
conhecimento, ndo apenas porque a inclusdo digital resulta num uso mais eficiente de
recursos tecnoldgicos, mas ao mesmo tempo em que os individuos adquirem novos
conhecimentos, consciéncia historica, politica e ética.

A Cultura digital apresenta uma perspectiva de diversas tecnologias digitais e da
conexd@o em rede na sociedade. Uma reflex&o coletiva ampla sobre estas perspectivas
fomenta a participacéo de todos os interessados em um processo inovador de construgéo
colaborativa da cultura, somada a corrida global para conectar todos a tudo, o tempo todo,
torna o fato historico das redes abertas algo demasiadamente importante, o que demanda
uma reflexdo especifica.

Consideram os eixos de analise embasados com os pressupostos legais.

A escola é, ainda, espaco, em que se abrigam desencontros de expectativas,
mas também acordos solidarios, norteados por principios e valores educativos
pactuados por meio do projeto politico-pedagdgico concebido segundo as
demandas sociais e aprovado pela comunidade educativa.

Por outro lado, enquanto a escola se prende as caracteristicas de metodologias
tradicionais, com relagcdo ao ensino e a aprendizagem como agdes concebidas
separadamente, as caracteristicas de seus estudantes requerem outros
processos e procedimentos, em que aprender, ensinar, pesquisar, investigar,
avaliar ocorrem de modo indissocidvel. Os estudantes, entre outras
caracteristicas, aprendem a receber informacdo com rapidez, gostam do
processo paralelo, de realizar vérias tarefas ao mesmo tempo, preferem fazer
seus graficos antes de ler o texto, enquanto os docentes creem que
acompanham a era digital apenas porque digitam e imprimem textos, tém e-
mail, ndo percebendo que os estudantes nasceram na era digital.

As tecnologias da informac&o e comunicagdo constituem uma parte de um
continuo desenvolvimento de tecnologias, a comegar pelo giz e os livros,
todos podendo apoiar e enriquecer as aprendizagens. Como qualquer
ferramenta, devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais
e como tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que a
interatividade virtual se desenvolva de modo mais intenso, inclusive na
producdo de linguagens. Assim, a infraestrutura tecnol6gica, como apoio
pedagbgico as atividades escolares, deve também garantir acesso dos
estudantes & biblioteca, ao rédio, & televisdo, & internet aberta as
possibilidades da convergéncia digital.



30

Essa distancia necessita ser superada, mediante aproximacdo dos recursos
tecnoldgicos de informacdo e comunicacdo, estimulando a criacdo de novos
métodos didatico-pedagdgicos, para que tais recursos e métodos sejam
inseridos no cotidiano escolar. (BRASIL, 2013, p. 25, grifo do autor).

As praticas tradicionais da escola atual estdo baseadas em transmissdo de
conhecimento, tendo o professor como detentor do saber. O aluno é visto como um mero
receptor de contetdo. No entanto, a sociedade contemporanea exige uma nova proposta
que prepare o educando para viver em sociedade, e desta forma desenvolver suas
potencialidades, de modo que esteja preparado para administrar seus conflitos no dia a
dia. O acesso a navegacdo virtual e suas possibilidades, se constituem em ferramentas as
quais trazem um novo rumo as relacdes das pessoas entre si, bem como com a tecnologia,
0 que sem duvida alavanca uma aprendizagem cooperativa.

Tal ponto converge com o preconizado por Lévy, quando afirma que as formas de
organizacdo da nova sociedade serdo o aprendizado cooperativo e a inteligéncia coletiva,
definida por ele como “a capacidade de trocar ideias, compartilhar informacdes e
interesses comuns, criando comunidades e estimulando conexdes”. (LEVY, 2003,
online).

Para que as tecnologias sejam significativas, ndo basta que os alunos
simplesmente facam uso das mesmas, eles precisam ter a habilidade e o desejo de utiliza-
las voltadas para a aprendizagem do conhecimento, visto isso, compreendem que é uma
ferramenta que facilita a compreensédo do ensino voltado para a TDIC.

A escola ¢ um ambiente ideal em que a ag¢do da pratica educativa conduz os alunos
a assegurarem € conseguirem desenvolver suas capacidades intelectuais e seus
pensamentos independentes, adquirindo agdes criticas e criativas, isto porque as
diferentes tecnologias digitais oferecem novas linguagens, que fazem parte do cotidiano
dos alunos e das escolas, propiciada pelos conhecimentos tecnologicos.

Presenciamos mudancgas de mentalidades e diversas transformagdes no ambito
tecnologico as quais se faz presentes no dia a dia de todos, com isto deve ter impacto
diretamente na educacdo e fazer deste cenario de aprendizagem espago para aprimorar o
desenvolvimento do educando ja na sua vida escolar.

A CF/88, menciona no quesito educacao “A educacao, direito de todos e dever do
Estado e da familia, serd promovida e incentivada com a colabora¢do da sociedade,
visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania
e sua qualificagdo para o trabalho”.

Desta forma a LDB/96 parte deste mesmo Principio e Fins da Educa¢do Nacional
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com a preocupacao em que a Educacgdo esteja em consonancia com o mundo do trabalho
€ com a pratica social, a fim de prepara-lo para o exercicio da cidadania e ainda qualifica-
lo para o trabalho, possibilitando enfrentar com maior tranquilidade e prudéncia os
desafios presentes e futuros, dando solugdes criativas e viaveis no contexto de alta

tecnologia e automagao industrial e de mudancgas constantes.

[...] Um item essencial é saber como usa-la. A maioria dos programas de
inclusdo digital tem énfase na educacdo. Por outro lado, o treinamento no uso
da tecnologia néo é suficiente, caso o conhecimento ndo seja integrado ao dia-
a-dia daquele que esta sendo incluido digitalmente. O Comité para a
Democratizagdo da Informatica (CDI), por exemplo, tem como proposta que o
grupo ou a comunidade repense seu contexto e suas necessidades e use a
informética como uma ferramenta para apoid-los em agdes concretas.
(CRUZ,2004, p. 33).
Portanto no ambiente escolar deve se preocupar e pautar como finalidade da
educacdo na inclusdo digital, preparando os educandos no conhecimento e nos saberes,
competéncias, habilidades para a contribuicdo humana e cidada na sua formagdo

permanente.

3.2 USO DA TDIC NA INCLUSAO DIGITAL NA ALFABETIZACAO DAS SERIES
INICIAIS

No contexto socio historico atual, se faz necessario repensar o processo de
alfabetizacéo, visto que o uso do computador enquanto tecnologia digital, permite aos
alfabetizados um processo de apropriacdo dos cédigos iniciais da lingua mediada pelos
recursos tecnoldgicos, de modo que possa instigar o habito pela leitura e o gosto pela
escrita, assim como desenvolver a construcdo de outros conhecimentos importantes para
a vida em sociedade, bem como para os futuros anos de escolarizacao destes individuos.

Na sociedade moderna em que estamos inseridos atualmente, a tecnologia faz
parte do nosso dia a dia, sendo que a mesma apresenta uma capacidade fantastica de estar
se aprimorando constantemente, muitas vezes nem se pode acompanhar tal evolucao.

Sendo assim, é preciso considerar que os alunos comecam a interagir com a
tecnologia muito antes de serem matriculados ainda no primeiro ano das séries iniciais do
ensino fundamental, isto porque vivem em um mundo repleto de atrativos e tecnologias
avancadas, em que os brinquedos e os diversos recursos midiaticos estdo cada vez mais
sofisticados, despertando o desejo por descobrir o novo. Portanto, ndo resta davidas de
que o trabalho com as novas tecnologias proporciona o contato com diferentes

linguagens, e isso inclui a linguagem tecnoldgica.
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Segundo Kampff (2007, p. 35),

A utilizagdo dos computadores na educacdo traz contribui¢bes sociais e
pedagdgicas muito importante descritas a seguir: a social e a pedagdgica.
SOCIAL - refere-se a criar uma cultura tecnolégica de base. Favorece a
inclusdo digital e consequentemente a inclusdao sécia, ja que os estudantes
manuseando ferramentas atuais, bastante requisitadas em diversos contextos
profissionais e necessarios para o acesso a volume cada vez maiores de
informacdo e mesmo de servicos oferecidos pelo proprio governo.
PEDAGOGICO — diz respeito a qualificar o ensino a aprendizagem. Por meio
de recursos multimidia, o atendimento as mdltiplas inteligéncias é favorecido.
Com sistemas de simulac®es, é possivel é possivel levantar e testar hipoteses.
Utilizando ferramentas de colaboracdo o conhecimento é construido
coletivamente e torna-se maior do que a simples soma dos conhecimentos
isolados de cada participante.

A escola e a todos os profissionais que fazem parte dela necessitam repensar a
didatica de ensino nela implantada. O panorama da sociedade moderna aliado a tecnologia
digital nos faz aqui repensar o processo de alfabetizacdo de forma que seja prazerosa para
0 educando, e que este se aproprie do conhecimento da escrita, leitura bem como do
mundo da matematica de forma ludica e prazerosa.

O educador deve repensar seus conceitos quando trabalha com a alfabetizacéo,
deve saber que sua didatica a partir de entdo consiste em promover a incluséo do sujeito
em aspectos de convivio social, cognitivo, cultural, linguistico, entre outros, promovendo
oportunidades de mudancas na vida do sujeito de forma que este se torne alfabetizado
dominando a leitura e escrita, bem como o conhecimento basico das tecnologias
acessiveis a todos.

Desta forma se pode afirmar que a educagéo escolar, desde os primeiros anos do
processo de ensino aprendizagem pode ser sim influenciado pelo conjunto da sociedade
e suas tecnologias, além disso se permite incorporar o uso do computador enquanto
tecnologia digital, cujo objetivo é possibilitar a alfabetizacdo na apropriacdo dos codigos
iniciais da lingua mediada pelos recursos tecnoldgicos, e assim tornar a leitura um habito
natural e saudavel, bem como a escrita uma pratica prazerosa.

O uso do computador como mais um instrumento de ensino aprendizagem na sala
de aula, pode ser considerado o caminho para alfabetizacdo do aluno. Mas vale lembrar,
que o professor ndo deve deixar nas maos do aluno este mecanismo tecnologico, como se
a maqguina por si s6 produzisse algum ensinamento; basicamente, o educador deve
preparar sua aula com antecedéncia, estabelecendo estratégias e objetivos ao propor o uso
do computador em suas aulas.

Neste sentido para FRAIDE (2007),
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A educacdo emergente da sociedade informacional aponta para um novo
paradigma educativo no qual a linha de construcdo do saber é centrada no
‘sujeito coletivo’, que saiba reconhecer a importancia do ‘outro’ junto ao
processo construtor e multiplicador do conhecimento. Isso requer individuos
habilitados no uso de instrumentais eletrénicos, que consigam utilizar as
linguagens digitais como simbologias/representacfes construtivas dentro do
processo educativo.

Cabe ao professor alfabetizador proporcionar aos seus alunos a oportunidade de
explorar e conhecer as novas tecnologias, mais precisamente o computador, pois este
instrumento se utilizado de forma correta facilita o processo de alfabetizagdo digital e
pode-se tornar um importante aliado no processo de ensino- aprendizagem.

Contudo vale observar que as novas tecnologias ndo substituem o importante
papel desempenhado pelo professor em sala de aula, o computador se configura em um
recurso que contribui para que o aluno desenvolva suas habilidades de leitura, escrita e
amplie os saberes.

Portanto, constata-se que embora muitas criancas sintam-se inseridas no universo
das tecnologias, mesmo assim para elas 0 computador representa apenas um recurso para
jogos e acesso as redes de relacionamento.

Desta forma é possivel apos elaboracéo tedrica deste referido estudo chegarmos a
analise de que diante de tais concepcdes, tendo como desafio a alfabetizacdo, é necessario
gue nunca se perca de vista suas respectivas finalidades, como também se faz necessario
gue se apague a ideia de que a alfabetizacdo ocorre apenas no contexto da sala de aula.

E preciso ampliar os horizontes da alfabetizacao digital, pois em pleno século XXI
muitos desconhecem que pode haver processo educativo no ambiente virtual. Sabe-se que
esses estudos sdo recentes, mas compreendé-los como uma construcdo educativa é,
sobretudo, entender as constantes mudancas sociais. O século atual encontra-se repleto
de novas tecnologias e o papel da escola é fazer com que o individuo se enquadre na
sociedade da informagé&o.

Compete aos educadores a importante missao de despertar o prazer de seus alunos
em adquirir a aprendizagem. O questionamento levou-se apresentar as atividades
envolvendo as tecnologias e incluir na cultura digital, tornando-se capazes de adquirirem

a aprendizagens significativa.
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CAPITULO 04

PRATICAS METODOLOGICAS PARA O
PROCESSO DA ALFABETIZAGCAO NO PLAC
DA ESCOLA
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Neste capitulo apresentamos a metodologia com uso das ferramentas tecnologicas
no PLAC (Plano de Ac¢édo Coletiva) da E.E.B. Professor Anibal Nunes Pires. O Plano de
Acdo Coletivo é a espinha dorsal da proposta metodolédgica do Curso Cultura Digital, que
objetiva apontar caminhos na pratica pedagdgica e trazer vivéncia como elemento
primordial para formacdo e inter-relacionar ao movimento da realidade escolar e
oportunizar a experiéncia adquirida, na qual foi utilizada com a prética real, obtendo
através da andlise das atividades aplicadas na sala de informatica.

4.1. METODOS DA PRATICA

Um dos principais problemas no que se refere a pratica pedagdgica é ter um olhar
clinico de observar o ensino e aprendizagem e nos adequar aos metodos, utilizando
recursos no sentido de buscar meios que possam tornar o aprendizado mais significativo
e atrativo. Na tentativa de modificar essa realidade foram apresentadas inumeras
atividades e trabalhadas no PLAC da escola na alfabetizacao das séries iniciais em relacdo

ao saber das disciplinas de portugués e matematica.

4.1.1 Criar historias a partir da redacao e fazer transposicéo para a historia em quadrinho

O aplicativo Hagaqué foi identificado no conceito estudado trazendo uma ideia
em relacdo a histéria, capacitando o discente para escrever e compreender um texto
narrado, de forma que pudesse demonstrar suas acoes e reacOes dos personagens das
historias. Esse aprendizado se aplicado somente em sala de aula de forma tradicional com
alunos de séries iniciais se torna mecanica e tdo distante da realidade do aluno, além disso,
fica impossibilitado de aprimorar o conhecimento.

Foi apresentado para os alunos do 42 e 5° anos a criacdo de uma redagéo, usando
ideias em contos de historias e a partir da redacdo eles transformaram para a histéria em
quadrinho. A escolha do tema foi livre, na qual cada aluno péde escolher o que mais
despertou para a sua criatividade da histdria narrada.

Cada aluno fez sua redacdo, orientado e mediado pelo professor e em seguida foi
feita uma correcdo pela professora regente, a qual mediou o aluno sobre os erros ocorridos

e a sua forma certa de escrever.
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A redacéo foi transformada em historia em quadrinho conforme foi desenvolvida
pelo aluno em forma de desenho e fala dos personagens, na qual utilizou-se as aulas de
artes para o processo de criacdo da histéria em quadrinho.

Na sala de informatica os alunos trabalharam com a utilizagdo do aplicativo
“Hagaqué” de facil compreensdo e usabilidade para transcrever sua histdria em quadrinho
do papel para TDIC (Tecnologia Digital da Informacdo e Comunicagdo) e em seguida
cada educando digitou sua redacdo no aplicativo editor de texto.

Por fim, os textos digitados foram impressos bem como a histéria em quadrinho
e assim pode-se interagir na rede social através do site da escola, como também exposto
no mural da escola as duas versdes criadas, socializando no ambiente escolar fisico ou no

virtual.
ILUSTRACAO 11 — APLICATIVO HAGAQUE
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FONTE: Disponivel em < http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=10982 >. Acesso em:
04 mai. 2016.

Foi fundamental oferecer uma nova alternativa de aprendizagem para esses
estudantes, e leva-los a compreender a histdria e pensar criticamente sobre o contetdo
estudado em sala de aula, de forma que o seu conhecimento prévio adquirido venha Ihes
auxiliar principalmente em elementos midiaticos da sua cultura. Assim utilizou-se de uma
metodologia acessivel para implantar o ensino de producdo de historia através de
aplicativos eletronicos nesses ambientes.

Para instrumentalizar a aprendizagem e permitir a maior interagéo entre os alunos,

levou-se as discussdes a tornarem-se mais produtivas, que serviu primariamente, também
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como meio de inclusdo digital. Observamos que o educando da geracdo digital se
relaciona com informagdes globalizadas e nem sempre se preocupam em contextualizar
suas historias ou temas argumentados para descrever o desenvolvimento de textos, o qual
a internet articula ideias prontas, ndo dando possibilidade para desenvolver sua
criatividade. A ludicidade serviu para agregar no processo de aprendizagem, qual a ideia
trazida pelo aluno e que promoveu a valorizagdo de mostrar trabalhos de sua autoria.
Desta forma este aplicativo apontou caminhos os quais abordaram através da
redacdo e contos com transposicao para histdria em quadrinhos na sala de aula, de forma
que despertou no educando o interesse pela escrita. Assim desenvolveu o habito da leitura
e considerou a importancia da linguagem da fala verbal e ndo verbal. Vale ressaltar que a

escrita € um meio de expressar e comunicar nossas ideias para as demais pessoas.

4.1.2 Conhecer o vocabulario

O Letroca pode ser acolhido como a versao virtual do jogo com um universo fixo
de letras moveis, no qual se ¢ desafiado a formar o maior nimero de palavras possiveis,
num tempo definido por uma ampulheta. Apesar de ser um jogo digital, os alunos foram
desafiados a todo o momento, pois eles deviam estar sempre atentos, de modo a pensar e
estimular o raciocinio. Instigou-se ainda a trabalhar a rapidez de processamento mental,
bem como também enriquecer o seu léxico.

Vale lembrar que o inverso do caca palavras, com dindmicas e opg¢des de tempo
leva a crianca a se expandir dentro do seu raciocinio de desenvolvimento. As habilidades
técnicas do jogador, ndo sdo testadas no caga palavras, mas o jogo Letroca aqui aplicado
levou os alunos a estimular seus neurdnios, dentro do processo de treinamento que levou
também os educandos a adquirir conhecimento de novas palavras desconhecidas,
tornando-se outro desafio mental.

Foram propostas para todas as turmas do fundamenta 1 (anos iniciais) junto com
as professoras regentes da institui¢do escolar. Com o 1° e 2° anos foram trabalhadas as
atividades do aplicativo Letroca sem marcador de tempo, uma vez em que estamos
trabalhando o letramento e a formacdo das palavras. Para os alunos do 3°, 4° e 5° anos
usou-se o temporizador para agilizar o raciocinio.

O Letroca ¢ um aplicativo on-line que forma palavras no computador, sendo que
cada palavra que consta no banco de dados do aplicativo, o aluno enriquecer o seu

vocabulario.
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ILUSTRACAO 12 — JOGO ON-LINE LETROCA -
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FONTE: Disponivel em < www.letroca-game.com >. Acesso em: 27 abr. 2016. |

Ao aplicar este jogo, observamos que os alunos foram desafiados a passar por
etapas mostrando suas habilidades, com isto estimulados a pensar, bem como
entusiasmados a progredir no jogo até finalizar sem desvirtuar o interesse sobre a
atividade, fato que poderia ndo ocorrer se fosse um jogo manual, fazendo o aluno a se

cansar.

O aplicativo Tux Paint € um Software na versdo off-line, na qual os alunos podem
utilizar como editor de texto, realizando atividades com grande facilidade, considerando
a escrita de texto, desenhos, pinturas que frequentemente brincam com o software
livremente.

Foram propostas para os alunos do 1° e 2° anos as atividades trabalhadas em sala
de aulas e adaptadas para sala de informatica. Vale lembrar que o processor de alfabetizar
conhecendo o alfabeto deve ser apresentada ao educando na forma de caixa alta para ter
uma compreensdo cognitiva ao utilizar a sala de informatica, uma vez, que o teclado tem
seus simbolos alfabéticos em caixa alta e aos poucos vai inserindo 0 processo da caixa

baixa para a escrita cursiva.
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FONTE: Disponivel em < https://danielagic.files.wordpress.com/2011/10/captura_de_tela-1.png >.
Acesso em: 19 jun. 2016.

Ao aplicar as atividades aos alunos dos 1° anos, pode-se focar a localizacdo de
cada letra no teclado do computador e assim compreender a escrita das palavras e aos
alunos dos 2° anos apresentamos a diferenca do alfabeto mailsculo (caixa alta) e
minusculo (caixa baixa). E fundamental entender que essa aprendizagem é gradativa,
deve-se compreender que, quanto mais a crianca associar a leitura e a escrita com

atividades Uteis e que Ihe deem prazer.

4.1.3 Desenvolver a logica e o raciocinio

Uma das bases de matematica é o raciocinio rapido, e aprender a desenvolvé-lo
deve ser uma tarefa divertida, para isto apresentou aos alunos o0 jogo matematico
conhecido como TuxMath, que explorou e levou a desenvolver a Idgica e o raciocinio.

Para os alunos do 1° ano das séries iniciais apenas foi exercitado os conhecimentos

dos numeros de 0 a 9, e a partir dos 2° anos trabalhou-se as operac@es matematicas.
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Buscou-se enfatizar a adigéo e a subtracdo no 2° e 3° anos, e a multiplicacdo e a divisao

no 4° e 5° anos iniciais.

FONTE: Disponivel em <http://www.esli-nux.com/2011/09/tuxmath-tux-do-comando-da-
matematica.html>. Acesso em: 04 mai. 2016.

O TuxMath é um jogo educativo que permitiu os alunos praticassem operagdes
aritméticas simples, como a adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. O jogo € uma
espécie de Space Invaders no qual os extraterrestres foram substituidos por meteoros
acompanhados por célculos matematicos. Para destruir os meteoros, os alunos tiveram de
resolver os calculos antes os tais meteoros chegassem ao solo.

Tux, a mascote do sistema operativo Linux, é o personagem principal e controla
um raio Laser capaz de destruir as enormes bolas de fogo, mas para isso os alunos
precisaram responder corretamente as questoes.

No inicio o jogo se apresenta de modo facil, mas o TuxMath amplia os obstaculos
de dificuldades, a medida que comegam a surgir calculos com nameros variaveis. Muito
divertido e didatico, o TuxMath é a aplicativo ideal para promover a aprendizagem da
Aritmética e assim ensinar as criancas a pensarem de forma rapida, desenvolvendo a

capacidade matematica e a velocidade de raciocinio logico.
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4.1.4 Praticar operagdes matematicas.

Para reforcar a aprendizagem dos célculos matemaéticos foram explorados em
outros momentos com as turmas do 3°, 4° e 5° anos com o aplicativo Operacdes

Matematicas.

ILUSTRAGCAO 15 — APLICATIVO OPERAGCOES MATEMATICAS
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FONTE: Disponivel em <http://www.superdownloads.com.br/download/28/matematica/

>, Acesso em: 04 mai. 2016.

O aplicativo ¢ um jogo desenvolvido para criancas treinarem e aprenderem
brincando as quatro opera¢cdes matematicas em partidas contra o computador. A escolha
entre adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo ou, entdo, todas elas ficam a cargo do
aluno, que deve escolher a resposta certa entre as trés alternativas dadas pelo jogo. Cada
resposta vale um ponto, somando dez pontos o aluno vence o jogo. Possui dois niveis de
dificuldade, na qual garante a diversdo e treinamento para as criangas aprenderem a téo
temida tabuada.

Estes métodos apresentaram como desafio relacionar a ideia de aprendizagem e
incorporar as estruturas da relagdo com o conteddo em sala de aula com o seu
conhecimento prévio adquirido principalmente em elementos midiaticos. Ao

apresentarmos este recurso nas atividades, destacamos a proposta e agregamos elementos
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variados, na qual foram capazes de tornarem o aprendizado mais significativo, uma vez
que seu valor educativo ndo € somente um componente secundario na sua fungdo

primariamente ludica.

4.2 RESULTADO DO ESTUDO DO PLAC

Chegar a esse resultado fez com que o conceito de educacdo ganhasse mais
sentido, ressalvando que educar néo é transferir informacéo, mas criar possibilidades para
a sua propria producéo e construcao.

Observando os alunos e considerando os softwares, aplicativos e os jogos foi
constatado a empolgacdo dos educandos ao se deparar com o ludico, que se tratavam nas
suas perspectivas conceituais de uma mera brincadeira.

O estudo com TDIC no PLAC da E.E.B. Prof. Anibal Nunes Pires contemplou
uma experiéncia com vérias turmas do ensino fundamenta | (anos iniciais) junto com as
professoras regentes da instituicdo escolar. Foram trabalhadas com 1° e 2° anos na
perspectiva de iniciar a alfabetizacdo e coordenacdo motora, uma vez em que estamos
trabalhando o letramento e a formacé&o das palavras e a partir do 3° ano, uma continuagao
de aprendizagem e dinamizar o raciocinio.

Foram propostas atividades com os jogos no individual para estimular a
habilidade de cada aluno, e foi notado o estimulo e a superacdo de cada discente dentro
da sua capacidade. Depois formou-se grupos de 3 alunos para que eles pudessem interagir
com a dindmica de grupo e desenvolver a interagdo e desinibir, extinguindo assim o medo
em errar, onde puderam perceber a limitacdo de alguns alunos, e podendo trabalhar em
outro momento esta interacdo com o aluno.

O mesmo proposito deu-se com a disciplina de matematica, utilizando aplicativos
on-line ou off-line com as quatro operacGes. Percebeu-se que as atividades trabalhadas
no PLAC nédo sé contribuiram na aprendizagem, mais também demonstraram novas
atitudes e comportamentos dos educandos.

Ao longo deste trabalho constatou-se algumas dificuldades, entre elas a de levar
os alunos para a sala de informatica, pois foi necessario conscientizar os educandos que
0 objetivo era desenvolver o que foi proposto na sala de aula sem desviar a atengdo, uma
vez que no ambiente da sala de informatica varios atrativos desvinculam-se das atividades

propostas.
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Os professores foram orientados e assim auxiliaram em repassar a ideia,
orientando seus alunos e mostrando-lhes que a sala de informética é uma extensdo da sala
convencional, e que desde os primeiros anos da vida escolar precisa ser criado este
vinculo de compromisso com o aprendizado proposto.

O estudo da experiéncia demonstrou a superacéo dos alunos na aprendizagem e a
motivacgdo dos professores na integracao da informética de forma diferenciada, auxiliando
para o ensino dos conteudos propostos em sala no processo da alfabetizacdo, mas que se

aplicou de forma interativa, dindmica e prazerosa nas aulas de informatica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir das analises concluimos que a implementacdo das tecnologias a cada
atividade realizada, proporcionou aos estudantes um processo de ensino-aprendizagem
mais significativo. Portanto, direcionou-se para uma nova perspectiva em alfabetizar na
cultura digital.

Podemos analisar que a inclusédo digital deve ser feita em todos os meios sociais,
superando as barreiras e desafios, utilizando de maneira mais eficiente a TDIC. Esta
inclusdo devera ocorrer de maneira prazerosa desde 0s anos iniciais do ensino
fundamental, onde todos saibam utilizar de todos os recursos que a tecnologia possa
oferecer, ndo somente a navegacdo pela internet.

Ainda se configura como desafio fazer com que os alunos pesquisam conteudos
que possibilitem seu aprendizado, de maneira critica, e dentro da sala de aula, usando
diversos recursos tecnoldgicos, para que desta forma ocorra realmente uma incluséo
digital significativa, despertando o interesse dos alunos.

O estudo despertou-se a fascinagdo de alfabetizar e dar ao aluno autonomia na
busca de aprender, visou-se proporcionar o processo de aprendizagem e ter a preocupacao
de implantar as tecnologias nos curriculos baseados nas Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCN, 2013).

Ao longo desta pesquisa para minha formagdo apontou uma perspectiva a
desenvolver um processo de alfabetizagdo na cultura digital, utilizando uma mesma
metodologia, mas com um contexto diferente de ensinar de forma ludica e prazerosa.
Sendo assim, 0 objeto foco desta pesquisa apontou como base a pratica de alfabetizar
repensando o curriculo escolar com a integracdo da TDIC, usando métodos com
perspectiva de formar alunos autbnomos desde as séries iniciais para interagir de forma
critica e participativa na sociedade que estdo inseridos.

Diante de tantos “prés”, atualmente, hd uma expectativa grande de que a
tecnologia traz solugdes rapidas para a melhoria da qualidade na educacgdo de forma que
demonstra o importante papel no processo de ensino-aprendizagem, fomentando a
promocdo da inclusdo digital dentro da escola, oferecendo o conhecimento sobre a
informatica, melhorando desta maneira o seu quadro social, onde os profissionais da
educacdo e também os alunos saibam utilizar em seu dia a dia e, ndo apenas adquirir

equipamentos como bens.
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Percebe-se que as politicas publicas das trés esferas (Federal, Estadual e
Municipal) estdo gradativamente promovendo o desenvolvimento de projetos para que
haja inclusdo digital nos ambientes escolares, mas, ainda é pouco, apesar de ocorrer um
crescimento evoluido no cotidiano das pessoas.

Sendo assim, ndo se pode negar que no convivio escolar é preciso estar atento
sobre a “tal” inclusdo digital, observando os alunos e se estes estdo usufruindo de maneira
correta 0 uso desta tecnologia, tornando-se cidaddos criticos, refletindo sobre o seu

aprender, e as oportunidades de compreensao da qual busca-se a sua insercao.



46

REFERENCIAS

ALMEIDA, M. E. B. Tecnologia na sala de aula. Revista Nova Escola. Publicado em
gestdo escolar, Edicdo 233, jun./jul. 2010. Titulo original: A tecnologia precisa estar na
sala de aula. Disponivel em: http://gestaoescolar.abril.com.br/aprendizagem/entrevista-
pesquisadora-puc-sp-tecnologia-sala-aula-568012.shtml?page=1>. Acesso em 29 de mar.
2016.

BECKER, F. O que é construtivismo. Ideias. Sdo Paulo: FDE, n.20, p.87-93, 1993.

BRASIL, Constituicio Federal de 1988. Titulo VIII da Ordem Social. Capitulo III da
Educagao, da Cultura e dos Desporto. Secdo I da Educagdo. Art. 205. Disponivel em:<

http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/ConstituicaoCompilado.htm>.
Acesso em: 01 abr. 2016.

. Ministério da Educagdo. Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da
Educagao Basica: Organizacdo curricular: conceito, limites, possibilidade. Brasilia:
MEC, SEB, DICEI, 2013. ISBN: 978-857783-136-4.

COX, K.K. Informatica na educacao escolar. Autores Associados, 2003.

CRUZ, Renato. O que as empresas podem fazer pela inclusao digital: Capacitacdo em
tecnologia. Sao Paulo: Instituto Ethos, 2004 ISBN 85-88046-15-6

Disponivel em :< http://www3.ethos.org.br/cedoc/o-que-as-empresas-podem-fazer-pela-
inclusao-digital-marco2004/#.VIHBlvkzbIV > ou < http://www?3.ethos.org.br/wp-
content/uploads/2012/12/17.pdf >. Acesso em 01 abr. 2016.

FRADE, Isabel C. A. S. Alfabetizacdo digital: problematizacdo do conceito e possiveis
relagbes com a pedagogia e com a aprendizagem inicial do sistema de escrita. In:
COSCARELLLI, C. V.; RIBEIRO, Ana Elisa (Orgs). Letramento Digital: aspectos sociais
e possibilidades pedagdgicas. 2. ed. Belo Horizonte: Ceale; Auténtica, 2007. 248 p. p.59-
83.

FREIRE, P. A importancia do ato de ler: em trés artigos que se completam. 4 ed. So
Paulo: Cortez, 1983.

FREITAG, B. Aspectos filoséficos e sécio-antropologicos do construtivismo pos-
piagetiano. In: GROSSI, E.P., BORDIM, J. Construtivismo pds-piagetiano: um novo
paradigma de aprendizagem. Petrépolis: VVozes, 1993, p.26-34.

KAMPFF, Adriana. Tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo da
educacdo/[OBRA] organizada pela universidade Luterana do Brasil (ULBRA) Curitiba:
Ibepex, 2007.

LEVY, P. A inteligéncia coletiva. Sdo Paulo: Loyola, 1998.

MENDONCA, Onaide Schawartz. Alfabetizacdo: metodo sociolinguistico: consciéncia
social, silabica e alfabética em Paulo Freire. Sdo Paulo: Cortez, 2004.



47

MORAES, Maria Candida. Novas Tendéncias para o uso das tecnologias da
Informacdo na  educacdo. Brasilia, DF. Fev.98. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/0Bw_KdRcbfyGGZjhtcnVxbEJycXM/view>. Acesso: 01
abr. 2016.

MORTATTI, Maria do Rosario Longo. Os sentidos da alfabetizacdo. Sdo Paulo —
1876/1994. Sao Paulo: Ed. UNESP: Brasilia: MEC/INEP/COMPED, 2000.

. Histéria dos métodos de alfabetizacdo no Brasil. 2006. Disponivel
em:<http://portal. mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/Ensfund/alf_mortattihisttextalfbbr.pdf. >.
Acesso em abr. 2016.

PAIVA, J. M. de. Educacdo jesuitica no Brasil colonial. In: LOPES, E. M. T; FARIA
Filho, L. M; VEIGA, C. G. (Orgs). 500 anos de educacao no Brasil. Belo Horizonte:
Auténtica, 2000.

PIAGET, Jean Seis estudos de psicologia: Problemas de psicologia genética. Traducao
Maria Alice Magalhdes D'’Amorim e Paulo Sérgio Lima Silva.24.ed. Rio de Janeiro:
Forense Universitaria, 1999.

POZO, J. I. Aprendizes e mestres: a nova cultura de aprendizagem. Porto Alegre:
Artmed, 2002.

RIBEIRO, Fabiana Pedebos et al. Relagdes da informatica na educacdo: as praticas
educativas  informatizadas em sala de aula. 2009. Disponivel em:<
http://www.ufrgs.br/psicoeduc/wiki/Rela%C3%A7%C3%B5es_da_Inform%C3%Altic
a_na_Educa%C3%A7%C3%A30>. Acesso em mai. 2016.

SOARES, M. Alfabetizacéo e letramento. Sdo Paulo: Contexto, 2003.

TEIXEIRA SOARES, Alvaro. O Marqués de Pombal. Brasilia: Editora da UnB,
1961

SWANWICK, Keith. Ensinando musica musicalmente. Traducdo de Alda Oliveira e
Cristina Tourinho. S&o Paulo: Moderna, 2003.



ANEXOS

ANEXO A — Atividades realizadas pelas professoras com alunos do 1°, 2°, 3°, 4% e 5°
anos das séries iniciais da E.E.B. Professor Anibal Nunes Pires
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Alunos do 1° ano aprendendo na formagcéo das Alunos do 4° ano
palavras através do jogo on-line Letroca

Alunos do 2° ano utilizando o jogo Letroca e estimulando novas palavras do vocabulario
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ANEXO B — Atividades realizadas pela professora com os alunos do 4° ano

Redacdo

Croqui da redag¢ao em quadrinho

Histdria no formato para ser |mpressa L =R b’-%z-a wf

e ser socializada no ambiente virtual. 50 ﬁ

Aluno do 4° ano transpondo
suas redacGes em historia em
quadrinho com auxilio do
aplicativo Hagaqué.




ANEXO C — Atividades realizadas pelos alunos do 2°
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Aluno 2° ano dos anos iniciais
utilizando o aplicativo Tux
Paint para formar palavras
baseados nas figuras.

ANEXO D — Atividades realizadas pela professora com alunos do 5° ano

Alunos da turma do
5%ano na apresentacdo de
video sobre a
localizagdo do espaco
fisico desde a casa até o
universo.




