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RESUMO

Este trabalho de conclusdo do Curso de Especializacdo em Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo para a Educacdo Basica € composto por um memorial, pelo relato das
atividades desenvolvidas durante as disciplinas do curso e por um projeto didatico
desenvolvido pela candidata ao titulo de especialista. O projeto didatico foi desenvolvido com
alunos do 1° ano do ensino fundamental da E. E. M. Umbelina Aquino de Oliveira localizada
em Conceicdo de Macabu, tendo utilizado jogos e outros recursos audiovisuais com objetivo
de auxiliar os alunos com dificuldades especificas no processo de alfabetizagdo e letramento.
Os resultados obtidos com o desenvolvimento do projeto didatico enfatizam a necessidade de
oferecer diferentes recursos para atender as necessidades particulares de cada aluno em seu
processo de aprendizagem, criando melhores condic¢des para a construcdo do conhecimento e
tornando prazerosa a descoberta do mundo da leitura e escrita.

Palavras-chave: alfabetizagdo, jogos na educacdo, aprendizagem significativa, ferramentas
tecnoldgicas, dificuldades de aprendizagem
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1. MEMORIAL

O presente memorial descreve minha trajetéria educacional e experiéncias ao longo do
curso de especializagdo. Atuo como professora, tendo trabalhado com Educacéo de Jovens e
Adultos (2012), Etica e Cidadania no Ensino Fundamental Il (2013), e 1° ano do Ensino
Fundamental | na rede municipal de Conceicdo de Macabu/RJ desde 2013. Sou graduada em
Licenciatura em Pedagogia (2015) pela Unirio, graduanda em Biologia pela UENF e po6s-
graduanda em Midias em Educacdo pela UFJF. Iniciei o curso de Especializacdo em
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo no Ensino Béasico em agosto de 2017 com
entusiasmo, confiante na capacidade em adaptar-me as atividades a serem desenvolvidas em
um curso EAD, visto que havia realizado o curso de graduacao na modalidade semipresencial,
possuindo, assim, o dominio de alguns softwares.

No decorrer do desenvolvimento das atividades da primeira semana do médulo zero,
recebi a informacdo de classificacao para a especializacdo no Curso de Midias em Educacdo —
também na UFJF, o que gerou duvida para escolher apenas um curso. Ao pesquisar sobre a
proposta de cada curso, decidi que tentaria conciliar os dois cursos.

De tal forma, optei por organizar minha rotina de estudos com o tempo disponivel
buscando melhor aproveitamento do material disponibilizado na plataforma para
aprofundamento de estudos, visto que estava trabalhando em horario integral e cursando a
faculdade no turno da noite 2 vezes na semana. No decorrer do trabalho com WIKI, percebi
que alguns colegas acabam deixando acumular atividades, o que prejudica quem mantém a
rotina de estudos em dia. O trabalho coletivo requer atencdo e dedicacdo de todos o0s
membros, ou alguém acaba ficando sobrecarregado para revisar o trabalho e fazer as devidas
alteracOes. Tal fato acabou me aproximando do colega José Deniac, com o qual mantenho
relacdo de amizade desde entdo.

Destaco a mediacdo e a atencdo da tutora Roberta Muller, sempre pronta a ajudar,
estabelecendo o feedback das atividades propostas, enriquecendo o didlogo nos foéruns,
agucando a curiosidade e apresentando novas fontes de pesquisas sobre 0s assuntos
abordados.

Infelizmente, a maioria dos professores da escola onde atuo ainda preferem o método
tradicional, por acreditar que este “fazia efeito”, argumentando que elaborar aulas mais
dindmicas demandam tempo maior, manuseio de recursos tecnoldgicos que ainda néo

dominam, e que alunos de zona rural estdo distantes de tanta tecnologia e modernidade.
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Por ser sonhadora e estar sempre buscando o melhor para os meus alunos, ainda
trabalhando com o 1° ano do Ensino Fundamental — Alfabetizacdo, procurei adaptar as
sugestdes do curso a minha realidade de sala de aula e a faixa etaria dos meus alunos, bem
como a caréncia de recursos em nossa unidade escolar. Era fascinante ver o brilho nos olhos
dos alunos ao lidar com o computador e o quanto vibravam manuseando o smartphone,
refletindo a capacidade de produzirem, de pesquisarem. Lembro perfeitamente do dia em que
expliquei a um aluno que era possivel pesquisar na internet mesmo sem saber ler e escrever
por meio do comando de voz de Google, dos questionamentos para entender como o celular
entendeu o que ele falou, se havia alguém dentro do aparelho ouvindo.

Destaco que foi necessario convencer os pais sobre o preenchimento de termo de
autorizacdo de imagem, video e voz para futuras publicacdes envolvendo os alunos. Alguns
ficaram assustados, com medo, pois 0 pouco que escutam € sobre roubo de criangas ou sobre
0 uso de facebook para destruir familias, por exemplo. Aos poucos, consegui conquistar a
confianca dos pais dos meus alunos e apresentar alguns resultados sobre o uso de jogos, sobre
a importancia de aproveitar o ambiente alfabetizador que possuem em casa, no trajeto até a
escola, nos recursos que possuem em casa, desde o aparelho celular até a televisdo, e
apresentar o mundo ainda desconhecido de pesquisa na internet, como, por exemplo, livros de
receitas, filmes infantis etc.

Os estudos direcionados as contribui¢des da neurociéncia auxiliaram meu trabalho
com os alunos com dificuldades de aprendizagem, oferecendo novas alternativas para mediar
a construcdo da aprendizagem dentro de suas limitacbes. Por exemplo, obtive resultados
satisfatorios usando jogos digitais com esses alunos. Ao conhecer o relato de professores,
pude refletir sobre a necessidade de repensar constantemente nosso planejamento, avaliar e
reprogramar novas a¢oes, bem como a real necessidade de inovar para obter bons resultados e
tornar a aprendizagem significativa.

Em Producdo de Material Pedagdgico, encontrei a oportunidade para ampliar meu
gosto em elaborar minhas atividades e pude verificar a importancia em analisar todos 0s
pontos do material desde o publico para o qual é destinado, quanto fontes, tamanho, estrutura
etc. Criei com os alunos o cartaz da festa junina da escola e espero colocar outras atividades
em pratica no decorrer dos proximos bimestres.

O trabalho em trio nas propostas pedagogicas com uso de recursos tecnoldgicos e
mecanismos de informacg&o e comunicacgdo digitais (blogs, infogréficos, enciclopédias digitais

etc), em Técnicas e Métodos para Uso de TICs em Sala de Aula, possibilitou a construcao de
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trabalhos coletivos que podem ser adaptados para diferentes faixas etarias e colocados em
pratica de acordo com a realidade das turmas.
O compartilhamento de experiéncias e a mediacdo dos tutores nos foruns propiciaram
minha motivacdo na busca por novas fontes de pesquisa e estratégias, ressaltando a
necessidade de inserir recursos presentes no cotidiano dos alunos como estimulo para que
possam construir o conhecimento de maneira significativa: atividades diversificadas
envolvendo redes sociais para além do compartilhamento de selfies; ensino hibrido com
momentos de atividades off line e online, favorecendo a construcdo do sujeito enquanto
protagonista, criativo, autbnomo e responsavel pelo sucesso de suas agoes.
O curso de Especializacdo em Tecnologia da Informacéo e Comunicagdo no Ensino
Basico — TICEB ofereceu novas oportunidades de inovacdo em minha pratica enquanto
professora e estudante, ressaltando a necessidade constante da busca por aperfeicoamento,

bem como o desenvolvimento de praticas voltadas ao aluno da geracao tecnoldgica.

Nesta perspectiva, reconheco a importancia de inovar com a¢des, como por exemplo, a
sala de aula invertida, a necessidade de mediar atividades que favorecam o multiletramento
para que o aluno utilize recursos presentes no seu cotidiano como base para constru¢do do
saber, bem como a urgéncia em romper com paradigmas tradicionais nos quais 0 ensino esta
limitado a sala de aula. Como proposta, com a educagdo disruptiva e 0 uso de novas
tecnologias, € possivel contribuir com a educacdo de milhares de pessoas que estdo
desmotivadas em buscar o conhecimento, com professores desmotivados que diariamente
disputam dos alunos com o smartphone, visto que desconhecem as contribuicdes deste para
além de tarefas rotineiras.

Com o avan¢o da tecnologia e a facilidade de acesso aos recursos tecnolégicos, o
aluno/pessoa pode aprender em qualquer espaco, na interacdo com 0 proximo, seja
virtualmente ou pessoalmente, por meio de videos, de compartilhamento de informac6es, de

pesquisas.
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2. RELATOS PRODUZIDOS NAS DISCIPLINAS

2.1. Introducéo

A presente secao visa apresentar relato referente as disciplinas oferecidas ao longo do
curso de especializacdo, sendo destacadas as atividades mais importantes e a relacdo destas
com minha trajetdria enquanto educadora na busca por formacdo continuada para melhor
desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem.

Torna-se indispensavel refletir sobre nossa pratica e buscar formacéo continuada, visto
gue constantemente a sociedade sofre alteracGes e os sujeitos envolvidos modificam suas
necessidades, desenvolvem novas aptiddes. Como resultado do capitalismo, e
consequentemente da industrializagdo, a facilidade para adquirir equipamentos tecnoldgicos
tornou-se real alcancando diferentes classes sociais, além da oferta do ensino a distancia,
utilizacdo de redes sociais, aplicativos e ferramentas que otimizam tempo em meio a correria
para desenvolver diferentes fungdes e atender as necessidades de sobrevivéncia.

Na educacdo acontece 0 mesmo; sendo importante conhecer o aluno que ocupa a
cadeira de nossa sala de aula, suas particularidades, dificuldades e principalmente reconhecer
que trabalhamos com turmas heterogéneas. O professor precisa interligar conhecimento e
tecnologia promovendo acgdes e espaco promovendo acdes significativas em espacos

significativos, despertando no aluno o entusiasmo na constru¢do do conhecimento.



17

2.2. Modulo zero

Com objetivo de apresentar o cronograma do curso, as ferramentas e a plataforma a
serem utilizadas, a disciplina englobou dentre as diferentes atividades a criacdo de perfil com
apresentacdo pessoal, orientagOes sobre inserir fotos e arquivos, informagdes gerais sobre o
curso ressaltando o papel do professor no ambiente virtual de aprendizagem, mudancas de
habito, a importancia da organizacdo no gerenciamento do tempo com ferramentas para
melhor aproveitamento das 24h do dia, sendo o planejamento tarefa fundamental para
desenvolver os objetivos propostos em nossa vida, além de informagdes sobre plagio
assegurando a necessidade de seguir as normas da ABNT e garantir os direitos autorais

quando utilizar fontes em citacdes, o cuidado nas buscas em diferentes sites de pesquisa etc.

Na primeira semana, o objetivo foi criar e editar o perfil, inserindo foto e um texto
descritivo com informacgdes a respeito da formacao académica e pessoal, envio de mensagem
de acolhimento no férum para tutora e um(a) colega, além de acrescentar ao glossario um
termo e seu significado a fim de aproximar os alunos da linguagem da plataforma. Tais
atividades de acolhimento motivaram meu anseio na busca por conhecimento. Destaco a
alegria em realizar o curso gracas a modalidade a distancia, visto que presencialmente tornou-
se impossivel devido a distancia até a universidade mais proxima e as dificuldades de

conciliacdo com horéario do trabalho em dois turnos.
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2.3. Educacdo por internet

No decorrer da disciplina conheci os avancos da tecnologia e a necessidade de
repensar a pratica educacional para atender as necessidades dos alunos, mediando a
construcdo do conhecimento por meio de ferramentas de comunicacéo e informacdo presentes
em seu dia a dia. A educacdo a distancia apresenta-se como alternativa para conciliar trabalho,
estudos e outras tarefas onde o aluno pode organizar seu tempo e estudar além dos muros de
escolas e universidades, muitas vezes no proprio smartphone. Em contrapartida, foi possivel
constatar que cresce o numero de casos de vitimas de cyberbullying, das informacdes falsas
divulgadas por fakes, do acesso e compartilhamento de dados nas redes sociais, inclusive
pessoais por parte de criancas e adolescentes que colocam em risco suas vidas e de suas

familias.

Ressalto dentre as atividades a producdo de texto coletivo envolvendo a leitura e
estudo de material de apoio sobre cyberbullying por meio de texto e video, sendo criado um
forum com a participacdo dos membros do grupo formado para tal e da tutora Maria Paula,
onde inserimos fontes de informacdes sobre assunto iniciando a construcdo deste. Criamos um
grupo no WhastApp para facilitar o didlogo, pois poucos alunos conseguiam acessar a
plataforma no smartphone, e no whatsapp o dialogo torna-se mais instantaneo. O texto final
caracterizou o bullying e o cyberbullying destacando o papel do agressor e as consequéncias
para a vitima, bem como a necessidade de desenvolver politicas publicas que promovam a
segurancga, orientem os riscos de compartilhamento de dados pessoais e outros na internet,
pois a expansdo da utilizacdo de diferentes ferramentas tecnoldgicas podem auxiliar o
trabalho no desenvolvimento da aprendizagem, levando em consideracéo a realidade na qual o
publico alvo esta inserido. Além do trabalho proposto, por meio da construcdo do texto e do
didlogo no férum e no whatsApp nos aproximamos dos colegas do grupo, alias mantemos o
mesmo formado até hoje para trocarmos informacgdes e materiais para utilizacdo em sala de
aula. A construcdo/elaboracéo de trabalho coletivo estimula o dialogo, a socializacéo, trabalho
em equipe, pesquisas, a busca por diferentes fontes de informacdes e favorece a possibilidade
de ampliarmos nosso conhecimento ao analisar a experiéncia dos colegas sobre o tema

proposto.
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2.4. Tecnologias da Informacao e Comunicacdo |

Na disciplina TICs | observei a importancia em langar mao do uso de ferramentas de
informagao e comunicagdo para mediar o processo de ensino aprendizagem dentro da sala de
aula, fazendo uso de recursos que estdo presentes no dia a dia dos alunos de modo a estimular
a busca, valorizar o conhecimento prévio e oferecer novas oportunidades para explorar
recursos tecnologicos. Como exemplos, 0 uso de videos, redes sociais, compartilhamento de
informagdes, acesso a bibliotecas virtuais, animacdes, recursos de dudio, imagem etc tornando
mais prazerosa a construgdo do conhecimento, dialogando com o aluno da atualidade. Destaco
a atividade Chat 1 — conversa sobre TICs na semana 2, onde ap6s o estudo dos textos:
Técnica, tecnologia, tecnociéncia: da filosofia antiga a filosofia contemporanea; TIC e
educacdo no Brasil: Breve historico e possibilidades atuais de apropriagdo; e do video A
historia da comunica¢do humana e novas tecnologias, participamos em grupo do chat 1, onde
dialogamos sobre TICs, mediado pela tutora Priscila Rodrigues, com perguntas sobre o
material de apoio, onde também trocamos informacdes sobre nossas experiéncias em sala de
aula, bem como as reais dificuldades enfrentadas na rede publica devido a falta de recursos
para melhor desenvolvermos nosso trabalho, o que ainda influencia em aproximar os alunos
de recursos tecnoldgicos em sala de aula. O chat foi produtivo ao aproximar os alunos, ainda
que em cidades diferentes fazendo uso de tecnologia, propiciando o dialogo, a troca de
informacdes e a constru¢do de maneira significativa a respeito do tema abordado. Enquanto
professora alfabetizadora, encontro dificuldades para realizar esta atividade na pratica com
meus alunos, visto que os alunos de zona rural ndo tém acesso a internet/computador em
grande maioria. Ressalto que a utilizacdo do chat apresenta-se como recurso favoravel para
promover o dialogo e aproximar os alunos, além de apresentar novas fontes de pesquisas,
enriquecer a conversa com a troca de experiéncias, em tempo real com pessoas em diferentes

espacos fisicos.
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2.5. Tecnologia da Informacéo e Comunicacao Il

A disciplina TICs Il aprofundou o tema iniciado em TICs | apresentando a nova
ecologia do saber, pautada na necessidade de abandonarmos velhos modelos e buscarmos a
construcdo de um novo paradigma educacional de acordo com o tempo e espaco em que
vivemos, inseridos na quarta revolugédo industrial, onde a facilidade ao acesso e aquisicéo de
equipamentos tecnoldgicos invade as casas, muda nossa rotina e torna mais pratica nossas
acbes em diferentes espacos. E preciso inovar para estimular os alunos, podendo fazer uso de
metodologias ativas, inovacdo sustentada e disruptiva, trazendo novo sentido para educacao

atual.

Enfatizo a atividade da semana 7, de criacdo de video e animacdo baseada nos
recursos e no roteiro descritos no formulario roteiro inserindo diferentes recursos, dentre eles:
som, imagens, textos, podendo fazer uso de narragdo etc de modo a dialogar com o aluno
oferecendo contetdo de maneira atrativa, em video/animacgdo em curto tempo, agucando a
curiosidade, estimulando novas fontes de pesquisa, o debate e dialogo sobre o tema, podendo

ser introducao, compartilhado em redes sociais etc.

Os recursos do Powtoon tornam o video mais atraente, dindmico e pratico para abordar
diferentes temas. Enquanto alfabetizadora ressalto as dificuldades em encontrar videos com
linguagem voltada para as criancas. Por meio de tais recursos agora consigo criar meus
proprios videos e animacdes, inclusive abordando temas da realidade dos meus alunos e da
comunidade na qual estamos inseridos, bem como relacionar com a escola, inserir exemplos

com nomes dos alunos nos personagens etc.
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2.6. Técnicas e Métodos para Uso de TICs em Sala de aula

Ao longo da disciplina analisei praticas e recursos a serem utilizados em sala de aula
para dialogar com o aluno que ocupa o espago escolar e/ou de ensino e as ferramentas de
comunicacdo e informacgdo por meio da mediacdo, orientando o caminho da construgdo do
conhecimento. Para tal, podendo fazer uso de praticas de letramento atreladas a tecnologia
como: projetos, uso do smartphone, banco de informag6es, compartilhamento de imagens e
informacdes nas diferentes redes sociais, jogos, bibliotecas virtuais, videos, blogs etc. Vimos
que é preciso conhecer o aluno, os objetivos e necessidades destes, estabelecendo linguagem
clara e objetiva que mantenha-o interessado, que estimule a busca por mais informacdes,

podendo langar mao de dados e aplicativos que utiliza em seu dia a dia.

Evidencio a atividade da semana 5, em que apds o estudo de caso, materiais de apoio
sobre tecnologia, relatos de professores, projetos e multiletramentos, formamos um trio para
desenvolvimento da atividade proposta, sendo o grupo destinado as demais atividades da
disciplina. Criamos o Projeto Pedagdgico | utilizando diferentes tecnologias e diferentes
géneros textuais: infograficos, enciclopédias digitais, palestras digitais etc. No férum,
compartilhamos diferentes informac6es sobre o tema escolhido para a elaboragéo da proposta,
mediadas pela tutora Carla. O Projeto Pedagdgico ficou bem organizado, com linguagem
clara, utilizando ferramentas de facil acesso, atendendo a proposta da semana. Conseguimos

alcancar a nota maxima.

Trabalhar com diferentes géneros propicia ao aluno amplo conhecimento, pois
atualmente estamos cercados por diferentes textos em diversos formatos, para além de
poemas, noticias em jornais. E preciso apresentar ao aluno novas utilidades para a tecnologia
que muitos carregam na palma da mao, para além de compartilhamentos de selfies e noticias
que muitos ndo conhecem a fonte. Apresentar bibliotecas virtuais, blogs, sites para jogos,
jornais eletrénicos, canais de video aulas, promover o didlogo e a socializagdo em trabalho em

grupo favorece a aprendizagem estimulando novas fontes de informacao.
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2.7. Producédo de Material Pedagogico

Dentre as diversas informacgdes da disciplina Producdo de Material Pedagodgico
observei a importancia em estar atenta a elaboracdo do material didatico que oferecemos aos
alunos e/ou compartilhamos. Ao longo da disciplina foram apresentadas diferentes
informacdes a respeito do planejamento visual e do design grafico, com dicas de fonte, cor,
alinhamento e estrutura do texto para que os materiais tenha aparéncia organizada,

promovendo o didlogo com o leitor.

Saliento a atividade design grafico — Capa de Revista, realizada ao longo da semana 3
com o estudo do material da semana, destacando o planejamento visual sobre cores e
imagens no uso de materiais didaticos, com a proposta de elaboracdo de uma capa de revista
no Power Point estando atento as dicas quanto ao uso de cores e muitas fontes, buscando
construir uma capa para atrair o leitor a conhecer o material apresentado na revista. O trabalho
final ficou bem interessante, alegre, com linguagem voltada ao publico feminino, enfatizando

temas atuais relacionados a mulher brasileira, moda e dia a dia.

Ao elaborar uma capa de revista em sala de aula, podemos realizar o trabalho em
grupos, integrando artes e portugués, onde um grupo pode revisar o que o outro desenvolveu
etc. Tal proposta favorece a reescrita, a analise da veracidade de informacfes, a pesquisa
sobre o publico alvo, podendo ainda criar uma revista da escola para compartilhamento e

divulgacdo dos trabalhos desenvolvidos, aniversariantes, curiosidades etc.
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2.8. Gestdo Escolar Informatizada

A disciplina Gestdo Escolar Informatizada foi organizada e desenvolvida em 4
unidades, promovendo a construgdo do conhecimento a respeito do trabalho a ser
desenvolvido pelos gestores nas escolas com ferramentas tecnoldgicas que facilitam a busca
de informacdes referentes a escola, como apresentacdo de dados em graficos, matriculas
online, controle de gastos, armazenamento de dados de alunos e funcionérios etc, atendendo
as dimensdes administrativa, financeira, pedagogica e gestdo escolar informatizada. A escola,
guando planeja ac6es, organiza informacdes e analisa os dados, tem maior controle sobre as

decisdes que precisam ser tomadas, bem como sobre as modificagGes necessarias.

Na unidade 11l conheci o SisLAME, e outros softwares utilizados na gestdao escolar,
apos navegar no link sugerido. No forum da semana compartilhamos diferentes softwares,
além dos utilizados em nossa pratica educacional, bem como a realidade da gestdo em
diferentes estados onde cada aluno apresentou o software utilizado e/ou as dificuldades
enfrentadas pela falta de recursos para implementacéo da gestdo informatizada, os beneficios
e a agilidade da realidade das escolas que caminham com a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos. Enfatizo que caminhamos em passos lentos, e a educacdo ndo esta
acompanhando o crescimento da tecnologia, 0 governo ndo investe e consequentemente

enfrentamos obstaculos para atender a clientela.

A utilizacdo de software para realizar tarefas como diario de frequéncia dos alunos,
langamento de notas e relatérios individuais, bem como envio de e-mail com planejamento
semanal para orientacdo pedagogica facilitaria meu trabalho, onde o tempo gasto preenchendo
papéis a caneta (que muitas vezes somem na secretaria de educacdo, necessitando serem
refeitos) poderia ser utilizado elaborando outras atividades, pesquisando novidades para sala
de aula, construindo jogos etc. Infelizmente na zona rural onde atuo, ¢ dificil falar em gestéo
informatizada, principalmente quando o gestor desconhece/domina tais recursos tecnoldgicos

e a escola ndo possui nenhum computador.
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2.9. Computador em Sala de Aula

Compreendi que antigamente nas escolas encontravamos salas de informatica com
horério especifico para tais aulas, na maioria das vezes essas aulas serviam apenas como
premiacdo para alunos comportados, ou para apresentar o contetdo no computador.
Atualmente nossos alunos possuem contato com a tecnologia desde pequenos, poucos néo tém
computador/notebook em casa, e outros carregam o computador na palma das méos nos

smartphones e tablets.

A realidade que encontramos € do aluno fascinado por tecnologia, por desafios, e
precisamos inserir tais recursos em nossas aulas, para além de compartilhamento de videos,
inserindo o aluno como autor do conhecimento. Por meio de audiovisuais, fotografias,
podemos trabalhar diferentes temas, desenvolver a imaginacdo, trabalhar sentimentos,
interesses, frustracOes etc propiciando espaco para que o aluno reconheca sua capacidade de
criar, de pesquisar, de construir, de modo que o computador seja ferramenta de mediagéo,

para pesquisa, para compartilhamento de informacdes, dados, filmes, musicas etc.

Destaco a atividade da semana 3, cuja proposta foi responder o questionario contendo
4 perguntas discursivas sobre Instituto Nacional do Cinema Educativo, O Projeto Saci, O
Programa Salto para o Futuro e A TV Escola, com objetivo de caracterizar os programas que
marcam 0 avan¢co na educacdo relacionados a utilizacdo de midias educacionais. O
questionario contribuiu para revisdo e registro das informacBes estudadas na semana
relacionando 0s pontos principais de cada tema, os recursos envolvidos e as contribuigdes
desses para a educacdo. Ao conhecer diferentes projetos que marcaram avancos na utilizacéo
de audiovisuais na educacdo, refletimos sobre o tempo que estamos vivendo e a necessidade
da busca constante por formagdo continuada para atender o publico alvo que se modifica a
cada geracdo. Ndo podemos utilizar apenas estratégias ultrapassadas, pois desmotivam,
tornam as aulas monotonas e afastam cada vez mais o aluno. Hoje a educacdo nao acontece
apenas na sala de aula com aluno e professor, acontece na sociedade a todo tempo, na
socializacdo, no compartilhamento de informagdo. A utilizagdo de questionario é uma

alternativa a ser pensada como instrumento valido na avaliagéo.
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2.10. Processos cognitivos

Por meio da disciplina me encantei com diferentes contribuicdes da neurociéncia a
respeito dos processos cognitivos para compreender a importancia em inserir a tecnologia
como recurso no processo de ensino-aprendizagem, o seu desenvolvimento, as etapas, a
particularidade que cada ser humano carrega e consequentemente que a mesma atividade nem

sempre atende a todos os alunos.

No forum da semana 3 compartilhamos experiéncias de sucesso, mediadas pela tutora,
conhecendo alternativas que podem ser inseridas em sala de aula, reformuladas etc.
complementando as atividades com a palavra cruzada referente aos processos cognitivos
sendo necessario estudo mais detalhado sobre o tema e autores relacionados. O forum
propiciou momentos prazerosos de troca de experiéncias, de contribuicdes, de reflexdo sobre
a prética pedagdgica. Nas escolas em que ndo contamos com o computador, podemos fazer
palavra cruzada no papel, na lousa, sendo o férum substituido por troca de e-mail, grupos no
facebook, whatsApp. Tais atividades promovem a socializacdo, didlogo, conhecimento de

diferentes culturas e pensamentos.
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2.11. Conclusao

Cada disciplina contribuiu de maneira significativa para conscientizacdo de que cada
sujeito € Unico e traz consigo experiéncias, anseios, limites e necessidades. Em sala de aula,
precisamos pensar em estratégias que possam atender e ir ao encontro de todos os alunos, o
que nem sempre acontece se pensarmos de maneira geral. Portanto, é preciso planejar
diferentes acOes, avaliar o trabalho desenvolvido constantemente, observar e analisar o
desenvolvimento de todas as etapas do conhecimento, promovendo um ambiente favoravel a
descoberta e a construcdo da aprendizagem, ressaltando o uso de atividades diferenciadas que
agucam a curiosidade dos alunos e tornam mais prazerosas as descobertas principalmente
relacionadas a realidade na qual estdo inseridos cercados por tecnologia, visto que as
ferramentas tecnoldgicas podem auxiliar no desenvolvimento cognitivo, oferecendo

alternativas para mediar a aprendizagem.

Enquanto alfabetizadora, percebo que cada aluno possui o0 seu tempo para dominar a
leitura e escrita de palavras sendo necessario desenvolver acbes diferenciadas com uso de
recursos tecnoldgicos para atender aqueles com maiores dificuldades em associar 0s assuntos
abordados no processo de leitura e escrita, além do letramento, sendo esse imprescindivel para

vida em sociedade.
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3. PROJETO DE TRABALHO

3.1. Tema: Alfabetizacéo e letramento

A alfabetizacdo é um processo que vai além da decodificacdo de letras, simbolos e
nameros, envolve habilidades que possibilitam a compreensdo da linguagem. Ao brincar, a
crianca tem a oportunidade de desenvolver tais habilidades de maneira criativa e divertida
com a interacao de recursos presentes em seu cotidiano.

Vivenciamos a era da tecnologia e a educagdo esta passando por um processo de
adaptacdo, sendo necessario repensar as praticas pedagdgicas a fim de promover na escola um
ambiente ladico que estimule a troca de conhecimentos, a valorizacdo das experiéncias e 0
contato com ferramentas presentes no cotidiano interligados a era digital, deixando de lado o
modelo conteudista e incluindo novas metodologias que despertem o interesse do aluno.

Veen e Vrakking (2009) afirmam que “a nova geragdo que aprendeu a lidar com novas
tecnologias estd ingressando em nosso sistema educacional” sendo necessario repensar
praticas, buscar formacéao continuada para atender as necessidades dessa geracao, que chega a
escola carregada de conhecimentos, fascinada por tecnologia e desafio, e com a qual a
educacdo bancaria tradicional ndo ter efeito.

Desde pequenas as criancgas estabelecem dialogo com diferentes recursos tecnoldgicos:
celular, redes sociais, jogos online, filmes, videos, videochamadas, musicas etc, é preciso
planejar atividades que dialoguem com essas ferramentas promovendo interacdo, prazer nas
descobertas, estimulando pesquisas, experimentos etc.

Ao entrarem na escola, as criangcas comegam a organizar o conhecimento prévio,
aprendendo a se comunicar, a se comportar, a respeitar direitos e cumprir deveres, as regras
etc. além de fazerem novas amizades por meio da integracdo com o espaco fisico e social.

Neste sentido o professor, precisa promover praticas de leitura, escrita, oralidade,
raciocinio logico, e a escola como um todo deve orientar esse processo, organizando o tempo
e 0 espaco, analisando acles e propostas pedagogicas, visto que alunos motivados tornam-se
mais dispostos a aprender.

Os jogos e brincadeiras no processo de alfabetizacdo vém ganhando espaco por seu
poder criativo, imaginario, desafiador e social. Brincando € possivel compreender o mundo
gue nos cerca, enquanto ser critico, que pensa, que constrai.

Gléria e Frade (2015) ressaltam que
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A experimentacdo da escrita no suporte virtual de texto conta com
multimodos: a tela apresenta brilho, movimento e imagem; o mouse e
0 teclado provocam novos gestos e comportamentos; e ha ainda um
conjunto de dados/repertérios disponiveis para escolha.

De tal modo, estaremos ampliando a exploracdo, a curiosidade, as tentativas, tornando
fascinante a descoberta utilizando instrumentos para aléem do lapis e do papel, com som,
imagem, interacdo, estimulando a construcao do saber.

A escola precisa estar preparada para oferecer ao aluno oportunidades para construgédo
de sua identidade, mediando descobertas, agucando a curiosidade, oferecendo apoio e
atividades que estimulem a aprendizagem de maneira significativa, para leitura e utilizacdo de
diferentes géneros que circulam na sociedade, bem como a¢fes do professor por meio de
jogos e brincadeiras promovendo a aprendizagem, o letramento e a participagdo no mundo

com os cerca utilizando diferentes recursos de informagéo e comunicagéo.

3.2. Titulo

O titulo “Contribuicdes dos jogos digitais no processo de alfabetizacdo no ensino
fundamental” remete a variedade de contribuicdes pedagdgicas ao utilizar recursos
tecnoldgicos como ferramentas e estratégias no processo de ensino aprendizagem com foco

nos jogos estimulando a construcdo do conhecimento de maneira ludica.

3.3. Identificagdo de um problema

Enquanto alfabetizadora da rede municipal, observei o elevado numero de alunos (6
alunos) que ainda encontravam-se na hipétese pré-silabica no 2° BIM estando preocupada em
avancar com a turma para a hipdtese sugerida pela SEMEC (silabico alfabético) no 3° BIM.
Ao longo do ano letivo, também observei a falta de interesse dos meus alunos nas atividades
propostas e suas dificuldades no reconhecimento e na identificacdo das letras do alfabeto, o
que compromete a escrita e a leitura no processo de alfabetizacdo. Além disso, verifiquei a
necessidade do desenvolvimento da oralidade e pauta sonora, apesar de tais habilidades serem
normalmente trabalhadas na educacéo infantil.

Percebi que a utilizacdo de diferentes métodos, dos livros didaticos oferecidos pela
rede municipal e das atividades de fixacdo de contetido ndo atendiam as necessidades de parte
dos alunos que continuaram dispersos em sala, alem de permanecerem sem avangos nas

hipbteses de escrita.
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3.4. Levantamento de hipoteses e solucgdes

Com objetivo de solucionar os problemas relatados, destaca-se a necessidade de
repensar a pratica e assegurar os direitos de aprendizagem dos alunos respeitando suas
limitacOes, oferecendo novas estratégias para alcancar as metas tracadas levando em
consideracdo que o aluno dialoga com o meio no qual esta inserido, ainda que ndo domine os
coédigos de escrita e que, desde o nascimento, estdo cercados por recursos tecnoldgicos:
televisdo, smartphones, tablets, radio, internet que formam ambientes digitais cativando o
interesse das criancas. Ap0Os conhecer inimeras atividades de sucesso envolvendo diferentes
recursos tecnoldgicos no curso de especializacdo TICEB da UFJF relacionei algumas solugdes
com mecanismos de informacdo e comunicacdo ludicos com intencdo de promover a

aprendizagem de maneira significativa e atraente.

3.4.1. Audiovisuais

As tecnologias digitais, com seu carater multimodal, podem ser importantes aliadas no
processo de alfabetizacdo, tendo em vista que 0s recursos audiovisuais sdo essenciais nesse
processo. Faz-se necessario utilizar novas ferramentas e buscar praticas para além de caneta e
papel — escrita impressa, promovendo ambiente ludico que desperte o interesse do aluno,
incluindo imagens, audios e outros, agucando a sua curiosidade e, possivelmente, tornando a

aprendizagem significativa.

3.4.2. Jogos Digitais

Os jogos digitais despertam o interesse dos alunos favorecendo a construcdo do
conhecimento de modo prazeroso, visto que a motivacao e o interesse s&o pré-requisitos para
a aprendizagem. O emprego de jogos que favorecam a identificacdo das letras do alfabeto
bem como a relacdo letra inicial e final de palavras relacionadas a figuras desperta maior

interesse por parte dos alunos, aproximando-os da relagéo letra/fonema de maneira ludica.

3.4.3. Aprendizagem colaborativa
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Por meio do ambiente digital, promovemos a interacdo social, colaboragéo e troca de
experiéncias atraves do desenvolvimento de atividades em dupla e/ou grupos, onde o aluno é
desafiado e estimulado a interagir de maneira divertida na construcdo do conhecimento
dialogando com seus colegas na busca por estratégias para alcancar os objetivos propostos.
Podem ser trabalhadas regras, socializacao e interpretacdo no compartilhamento de esforcos e

ideias no engajamento mutuo nas atividades.

3.5 Mapeamento do aporte tedrico-cientifico

Atualmente nos deparamos com elevado numero de alunos que ndo acompanham o
processo de aprendizagem relacionado ao seu ano de escolaridade acarretando em
dificuldades que carregardo por toda vida escolar quando ndo solucionadas, cabendo a escola
avaliar, acompanhar e desenvolver estratégias que visem promover o desenvolvimento da

aprendizagem de maneira a assegurar seus direitos de aprendizagem.

No século XXI, que exige uma constante adaptacdo dos conhecimentos em
relacdo ao mundo de rapidas mudancas, a memorizacdo de fatos ndo é
suficiente. Faz-se necessaria a compreensdo dos conceitos. Construir o
conhecimento € literalmente um processo ativo de pessoas envolvidas em
ensinar e aprender. As pessoas constroem o conhecimento para utiliza-lo
fazendo coisas no mundo. (OLIVEIRA, 2014, p. 20).

Alfabetizar é aprender a caminhar: cada um no seu tempo, alguns iniciam
engatinhando, outros se “apoiando” e ainda h4 aqueles que levantam e simplesmente
caminham. Alguns em passos lentos, dependentes de ajuda; outros disparados chegam a
correr. N&o héa receita milagrosa! E preciso estimulo, compreender a importancia do processo,
observar o ponto de partida e principalmente manter-se atraido ao ponto de chegada.

E nas relagBes com o proximo, com o0 meio que nos cerca, que colocamos em pratica e
construimos o saber, para tal é preciso ir além do ensino tradicional que utiliza métodos que
assegurem o dominio do sistema de escrita. O aluno precisa utilizar a leitura e a escrita no
cotidiano, sendo enfatizada a importancia de reconhecer que a tecnologia invadiu até mesmo
as casas da classe baixa gracas ao sistema capitalista que oferece oportunidades de compra e
venda de equipamentos tecnoldgicos com condicGes acessivelis.

Gabriel (2013) enfatiza que “independente do ritmo de adocdo de tecnologias dentro
das escolas e universidades, os alunos estdo experimentando uma exposicao crescente a elas

em suas vidas particulares e virdo cada vez mais com essas expectativas para a sala de aula” o
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que tonar desinteressante o ensino pautado em lousa, lapis e papel, onde o professor fala e os
alunos devem reproduzir.

Cristaliza-se, com isso, a no¢do de letramento como a capacidade cognitiva
mensuravel e indispensavel a condigdo de funcionalidade do individuo na
democracia, nogdo essa que, nos dias de hoje, vemos muitas vezes estendida
diretamente a capacidade de utilizar as TIC, nos discursos do senso comum
sobre inclusdo digital. (BUZATO, 2006, p.10).

Seria possivel ler o mundo desconhecendo as letras? Sim! Os alunos chegam a escola
decifrando simbolos, reconhecendo os numerais que também estdo presentes no controle
remoto, na placa dos carros, na etiqueta dos precos em produtos no supermercado; simbolos
nas placas e identificacdo de banheiros. O ato de escolher videos no YouTube ainda sem o
dominio da escrita por meio do comando de voz no Google; o clique na palma das méos que
encanta e desperta a curiosidade dos alunos a conhecer inimeras possibilidades no acesso a
internet; os jogos coloridos que desafiam a ultrapassar os limites. Ween e Vrakking (2009)
afirmam que “esses recursos permitiram as criangas de hoje ter controle sobre o fluxo de
informagdes, mesclar comunidades virtuais e reais, comunicarem-se e colaborarem em rede,
de acordo com suas necessidades”.

Conforme Oliveira (2014) aponta “quando o aprendizado se orienta por metas, como
tomada de decisdo, planejamento e execucdo de planos, escolhas de comportamentos mais
adequados, para uma dada situacdo, serdo incluidas fungdes mentais com comportamentos
complexos. S@o fungdes chamadas executivas”. Tais fungGes sdo moldadas por acbes
educativas, desafios, experiéncias que precisam ser desenvolvidas em sala de aula, onde
passam maior parte do dia.

Presenciamos o crescimento cada dia maior dos recursos tecnoldgicos que favorecem
a construcdo e o aumento de uma educagdo mais abrangente, diversificada e interativa.

De acordo com Moran,

As tecnologias na educacao do futuro também se multiplicam e se integram;
tornam-se mais e mais audiovisuais, instantdneas e abrangentes.
Caminhamos para formas faceis de vermo-nos, ouvirmo-nos, falarmo-nos,
escrevermo-nos a qualgquer momento, de qualquer lugar, a custos
progressivamente menores (embora altos para a maior parte da populagéo).
(MORAN, 2005, p. 1).

Pensar a educagdo num contexto meramente analdgico € transitar para possibilidades
“sucateadas” e isoladas do cerne da aprendizagem, o aluno.

O autor ainda afirma que,
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A educacdo formal estd num impasse diante de tantas mudangas na
sociedade: como evoluir para tornar-se relevante e conseguir que todos
aprendam de forma competente a conhecer, a construir seus projetos de vida
e a conviver com os demais. Os processos de organizar o curriculo, as
metodologias, 0s tempos e 0s espacos precisam ser revisto. (MORAN, 2015,

p.1).

A necessidade em repensar a pratica precisa estar num contexto mais aberto e
reflexivo de educacdo, visando trazer o aluno para a vivéncia de um processo de
aprendizagem, construindo significados, valores, e novas maneiras de aprender, reaprender e
aprender no contato com a cultura digital.

Um dos modelos mais interessantes de ensinar hoje € o de concentrar no
ambiente virtual o que é informagdo bésica e deixar para sala de aula as
atividades mais criativas e supervisionadas. E o que se chama de aula
invertida. A combinacdo de aprendizagem por desafios, problemas reais,
jogos, com a aula invertida é muito importante para que os alunos aprendam
fazendo, aprendam juntos e aprendam, também, no seu préprio ritmo.
(MORAN, 2015, p.22-23).

Observa-se a necessidade de respeitar o tempo de cada individuo assegurando que lhe
sejam oferecidas diferentes estratégias para construgdo do saber, atividades de socializacao
gue promovam a troca de experiéncias, o trabalho em equipe, o apoio de membros familiares
e amigos em casa, na rua, no vizinho etc. Atualmente a educacdo acontece em diferentes
espacos, em diferentes tempos; o professor deixou de ser o detentor do saber e assume a
posicdo de estimular a curiosidade, a busca por mecanismos de pesquisas, e muitas vezes é 0
préprio aluno que traz para sala temas que despertam o interesse dos demais individuos
favorecendo o dialogo, a busca por solucdes, os questionamentos, o que, por sua vez, favorece
a autonomia, o desenvolvimento do ser humano critico e atuante.

Moran ressalta ainda que “os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos
(gamificacdo) estdo cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para geragdes
acostumadas a jogar, as atividades com desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo
sdo atraentes e faceis de perceber” o que estimula ¢ mantém o aluno concentrado buscando
estratégias para superar limites.

Veen e Wrakking (2009) completam afirmando que o homo zappiens ‘aprende por
meio do brincar e das atividades de investigagdo e descoberta relacionadas ao brincar”

relatando ainda que “os jogos de computador desafiam o homo zappiens a encontrar

! Ween e Wrakking caracterizam homo zappien como a nova geragéo, que aprendeu a lidar com novas
tecnologias, e esta ingressando em nosso sistema educacional.
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estratégias adequadas para resolver problemas, a definir e categorizar problemas e uma
variedade de outras habilidades metacognitivas na aprendizagem”.

Como afirma Silbiger, “projetando um filme, o professor pode resgatar no intimo do
aluno aspectos que ndo necessariamente estariam visiveis, mas que podem vir a tona com
emocdes suscitadas pelo video”. Com isso, é possivel aproveitar o conhecimento prévio sobre
0 assunto e agucar a curiosidade em buscar mais sobre 0 mesmo, ajudando na compreenséo e
na reflex@o sobre o tema em questéo.

Devemos nos questionar sobre os motivos pelos quais os recursos audiovisuais atraem
a atencdo do aluno. Conforme Coutinho (2006) define, “audiovisual é técnica e tecnologia.
Sao técnicas audiovisuais que reinem maquinas capazes de capturar, 0 que na vida real é
efémero e fugidio, em imagens e sons” tornando a informacdo mais agradavel com luz,
sombra, cores, musica, o que faz emergir a preocupacdo em trabalhar com tais recursos,
englobando cinema, curta metragem, exibicdo de videos, filmes etc. que agucam a curiosidade
em diferentes meios de comunicagdo de massa, na internet ou até mesmo em uma simples
propaganda.

Visamos o ensino em que o aluno identifique a importancia da leitura para além do
reconhecimento de letras, silabas e frases, compreendendo os usos da escrita na sociedade e
desenvolvendo os recursos e habilidades necessarios para participar de eventos de letramento,
desde a leitura de receitas, do noticiario, das bulas do medicamento, dos nimeros nos extratos
bancéarios, na conta de luz, as medidas nos experimentos de ciéncias, as datas de fatos
historicos, a troca de mensagens em diferentes aplicativos e redes sociais, o aperfeicoamento
dos meios de comunicacéo e, principalmente, que compreenda e utilize diferentes fontes de
informagdo e comunicagdo na construcdo do conhecimento ao longo da vida de maneira

significativa.

3.6. Definicdo e descri¢do do produto

A partir da analise da planilha de acompanhamento de leitura e escrita, dos relatdrios
individuais, avaliacdes diagnosticas e do aporte tedrico tracei metas para promover o0 avango
das hipoteses de escrita, ressaltando a grande necessidade de auxiliar os alunos que ainda
estavam na fase pré-silabica a reconhecerem as letras e consequentemente o som destas com a
aplicacdo de recursos que despertassem o interesse pelas atividades e agugassem a curiosidade

pelo mundo da leitura, sendo possivel aprofundar o trabalho em casa com o apoio dos pais.
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Observamos, pela nossa experiéncias que a utilizacdo de jogos digitais em sala de aula
desperta nos alunos o interesse e motiva a participagdo nas atividades de maneira Iudica;
proporciona interacao entre aluno e aluno, professor e aluno; promove 0 acesso a novas fontes
de informacdo e comunicacdo como recursos para construcdo da aprendizagem; além de
incentivar demais professores com préticas para promover a aprendizagem significativa;

Ressalto que desde junho recebemos o apoio de um professor do programa Mais
Alfabetizacdo do MEC, que atua 2h por dia em cada sala como auxiliar nas turmas de 1° e 2°
ano o que possibilitou a realizacao de atividades diferenciadas com os alunos com maiores
dificuldades.

Utilizando os videos: Aprenda o alfabeto cantando A B C a musica do alfabeto e
Musica do alfabeto s6 com personagens (ABC dos desenhos), as letras do alfabeto foram
apresentadas utilizando musica, com imagens das letras de maneira divertida. Os alunos
aprenderam cantando e associando as letras as palavras apresentadas, relacionando com
elementos materiais presentes na sala de aula e personagens animados que muitos assistem em
suas casas, 0 que facilitou a memorizacdo das letras e identificacdo da letra e personagem de
desenho animado. Foram utilizadas letras de E.V.A como material concreto de apoio na
identificacdo das letras ao apresentadar as imagens dos personagens na tela do computador.

Através de diferentesjogos digitais como “Vogais e Figuras”, “Clique na Primeira
Letra” e “ABCDario” trabalhando com os alunos pré-silabicos utilizando os notebooks e
tablet (material de uso pessoal da autora) desenvolvemos as atividades no refeitério da escola,
visto que os jogos sao online e dependem do acesso a internet que € limitado a esta area.

Individualmente no jogo Vogais e Figuras *foi apresentado ao aluno a ilustracéo e a
reproducdo do nome da figura solicitando que o mesmo clique na vogal inicial relacionada a
figura. Ao clicar na vogal, o som desta é reproduzido e informado se esta correto. No caso de
incorreto o aluno € estimulado a tentar de novo. Ao acertar, o aluno recebe elogio e avanca
para proxima palavra. O jogo estimula a concentracdo, a vontade em vencer os desafios e
demonstrar a capacidade para atingir 0s objetivos propostos.

Figura 1: Captura de tela do jogo Vogais e Figuras. Extraido de (HVIRTUA.COM)

2 http://jogoseducativos.hvirtua.com.br/vogais-e-figuras/
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CONTINUAR >>

Avancando para o reconhecimento e identificacdo das letras do alfabeto, foi usado o
jogo ABCDario®. Nessa atividade, que foi desenvolvida em duplas, o aluno é interrogado
sobre qual dos elementos (figuras apresentadas) inicia com a letra em destaque que é
pronunciada. Ao clicar na imagem escolhida, caso esteja incorreta, é reproduzido o nome da
figura e informada a letra inicial desta, sugerindo que o aluno tente novamente. Ao acertar, o
nome da figura é reproduzido e o aluno recebe um estimulo para manter-se interessado no
jogo até que relacione todas as imagens as suas respectivas letras iniciais.

Figura 2: Captura de tela do jogo ABCDério. Extraido de (DISCOVERY KIDS)

Explorando outro jogo Clique na Primeira Letra®, ao clicar no icone do som (junto a
figura), a criangca escuta o nome da figura sendo recomendado clicar na letra inicial
correspondente. Quando acerta, o quadrado fica verde, indicando que pode avancar para
proxima palavra. Quando a resposta esta incorreta, o quadrado fica vermelho indicando que
deve tentar outra letra. O jogo desenvolve a concentragdo visto que € preciso estar atento a cor
gue demonstra se esta apto a avancar ou analisar novamente a escolha da letra inicial referente
a figura, se necessario é possivel reproduzir quantas vezes for preciso o som da palavra. O

aluno alfabético auxilia o aluno pré-sildbico na identificacdo das letras disponiveis para

® Disponivel em: https://www.aprendizagemaberta.com.br/infantil/index.php?task=view&id=154
* Disponivel em:https://www.digipuzzle.net/digipuzzle/food/puzzles/firstletter.ntm?language=portuguese&link
back=../../..Ipt/jogoseducativos/palavras/index.htm
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escolha de modo a contribuir com desenvolvimento da atividade proposta. A cada acerto, é
somado um ponto.
Figura 3: Captura de tela do jogo Clique na Primeira Letra. Extraido de (DIGIPUZZLE.NET)
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Ressalto que a escola possui apenas uma televisdo, ndo possui sala de informatica e
nenhum computador, sendo necessario levar equipamentos pessoais. No caso das atividades
propostas foram usados notebooks e tablets de uso pessoal da autora e emprestados por
terceiros Outro ponto a ser destacado é o servico de internet que é custeado pela prefeitura,
porém o sinal transmitido chega apenas até o refeitério o que impossibilita a execucdo de
atividades dependentes de internet dentro da sala de aula como jogos online, exibicdo de
filmes online etc sendo as atividades desenvolvidas no patio, sendo a area limite de
transmissao de sinal de internet.

Ao fim da execucdo das metas tracadas, os alunos realizaram novamente avaliacfes
diagnosticas para o preenchimento da nova planilha de acompanhamento de leitura e escrita,
também foram feitos registros das observagdes ao longo do 4° bimestre na ficha individual.s.
Os alunos foram premiados com brindes e doces além de “pontos” no quadro de incentivos

exposto na sala de aula.

3.7 Documentacao e registro

Com base nos dados da planilha de acompanhamento de escrita enviada a SEMEC
bimestralmente, enquanto professora regente da turma apresentei o0 cronograma e projeto a
diretora da unidade escolar com objetivo de reduzir o nimero de alunos pré-silabicos com
atividades mais dindmicas e atrativas auxiliando o desenvolvimento da aprendizagem
referente a turma de modo geral, com a utilizacdo de novas fontes de informacdo e

comunicacgéo sendo observado o grande interesse por jogos.
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Tabela 1: Cronograma de desenvolvimento do projeto

Cronograma do Projeto

12/9/2018 Apresentacdo do projeto a direcao.

13/9/2018 a 16/9/2018 Andlise da planilha de acompanhamento da hipGtese de escrita,
relatérios individuais e observacdes registradas dos alunos, elaboracéo

de meta e acdes.

18/9/2018 a 21/9/2018 Selecdo do material e jogos utilizados.

24/9/2018 a 9/11/2018 Realizacdo do projeto.

9/11/2018 Premiag&o aos alunos.

12/11/2018 a 14/11/2018 | Aplicacdo de avaliagdo diagnostica.

15/11/2018 a 17/11/2018 | Anélise dos resultados.

21/11/2018 Apresentacdo dos dados a direcao.

Emilia ferreiro e Ana Teberosky (1985) na psicogénese da lingua escrita apontam
hipoteses de escrita que sdo adotadas para acompanhamento do desenvolvimento da leitura e
escrita pela SEMEC no municipio onde a escola esta instalada. Fica a critério do professor
adotar diferentes métodos e estratégias ao longo do ano letivo, observando os conteddos
minimos a serem trabalhados, para assegurar as hipéteses esperadas para cada bimestre,
conforme orientacOes entregues durante o ano.

O presente projeto foi desenvolvido na turma do 1° ano do ensino fundamental da zona
rural de Conceicdo de Macabu, composta por 16 alunos matriculados, 1 transferido e 15
frequentando. Destes, sdo 8 meninos e 7 meninas, com idade entre 6 e 8 anos. Um aluno da

turma foi reprovado no ano anterior por frequéncia inferior a 75%.

As avaliacGes diagnoésticas e atividades desenvolvidas ao longo do projeto foram

avaliadas e autorizadas pela diretora sendo aprovadas para aplicagéo.

3.8 Descricdo e andlise dos resultados

Com base nas observacbes diarias e analise das avaliagdes diagnosticas iniciei 0
planejamento com uso de tecnologia de informagéo e comunicacdo com maior frequéncia nas
aulas, sendo o projeto apresentado e aprovado pela diretora escolar visto que a orientadora
pedagdgica responsavel por orientar e acompanhar o desenvolvimento da aprendizagem da

turma trabalha apenas quinzenalmente uma vez na semana estando na ocasido afastada da
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escola por motivos pessoais. O maior desafio foi a falta de recursos tecnolégicos visto que a
escola possui apenas uma televisdo e 0 acesso a internet é limitado até o refeitério.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos envolvendo audiovisuais e jogos contribuiram de
maneira significativa no trabalho desenvolvido, sendo observada a evolucdo dos alunos no
que diz respeito aos niveis de hipdtese de escrita, principalmente com os alunos na fase inicial
— pré-silabica — dos quais 5 dos 7 alunos observados passaram a identificar e reconhecer as
letras do alfabeto, iniciando a escrita de palavras e frases, e realizando pauta sonora.
Percebeu-se, portanto, que as atividadesw desenvolvidas contribuiram para o processo de
decodificacdo de simbolos, letras e sons na alfabetizagdo. Os alunos que ndo apresentaram
avancos nas hipoteses de escrita demonstraram maior confianca no reconhecimento das letras
iniciais dos seus respectivos nomes e das vogais. E preciso considerar que estes alunos ja
tinham sido encaminhados a avaliacdo e a0 acompanhamento psicoldgico e educacional pela
equipe multidisciplinar do municipio desde o primeiro bimestre, quando chegaram a unidade
escolar em fase de garatuja com elevado nivel de déficit de atencéo.

Gréfico 1: Acompanhamento da hip6tese de escrita dos alunos durante o ano letivo de 2018.
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Fonte: elaborado pela autora (2018).

De modo geral os alunos da turma avancaram satisfatoriamente na classificacdo de
hipotese de escrita reduzindo o nimero de pré-silabicos, mantendo o numero de alfabéticos e
aumentando o numero de alunos em niveis de transicdo para alfabético, o que € base de
avaliacdo e acompanhamento do municipio. Além disso, os alunos demonstraram maior
entusiasmo nas agdes realizadas. Também foi percebido maior desenvolvimento da oralidade
e da expressdo corporal, aléem de melhora na interagdo com os colegas e demais membros da
escola.

Figura 4: Aplicacédo de atividade individual com jogo ABCDério
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o RS —— y Sr—
Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

No decorrer das atividades realizei pequenas entrevistas por meio de didlogo com os
alunos a fim de identificar as impressdes sobre o trabalho desenvolvido. O dialogo abaixo

ocorreu durante o jogo de identificacdo de vogais:

Professora: VVocé acha que esta diferente aqui no computador e
na sala com atividades no papel?

Aluna K: Sim! Estd mais alegre. Tem cor ¢ “fala” a letra
guando aperta, ai ndo preciso te chamar toda hora.

Professora: E sera que da pra aprender nos dois?

Aluno M: Acho que sim, porque “um monte de gente”
conseguiu no papel e eu to fazendo aqui.

Aluno E: Eu acho que aqui é pra quem estuda em escola de
computador. Tem que ficar olhando e procurar a letra, se olhar

pro lado perde a chance.

Os alunos vibravam com os acertos, e orientavam os demais a fazer siléncio para ouvir
as dicas, desenvolvendo atencdo durante todo o jogo. A cada erro ou acerto, registravamos no
cartaz para contabilizar os pontos no final. Utilizamos palitos de picolé para contagem e
conferimos o resultado na calculadora do computador.

Figura 5: Aplicacdo de atividade colaborativa com jogo Vogais e figuras.
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\
A
Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).
O ato de jogar no computador é diferente dos jogos em papel visto que englobam
alguns componentes como som, imagens 3D etc. tornando prazerosa a descoberta. Diferentes

jogos digitais podem ser explorados em casa ou até mesmo no aparelho celular de pais e

responsaveis, dando novo sentido e utilidade para equipamentos j& presentes em tantas casas.

Figura 6: Aplicacédo de atividade colaborativa com jogo Clique na Primeira Letra

Fonte: arquivo pessoal da autora (2018).

Através dos jogos de identificacdo das letras iniciais foram desenvolvidas atividades
colaborativas com alunos de diferentes hipoteses de escrita, sendo obervado o didlogo e a
busca por alternativas para atingir o objetivo do jogo e somar mais pontos para a dupla:

Aluno L: Eu sei que a letra do mamao é M, mas ndo consigo
lembrar como é o desenho dela.

Aluno D: E a letra de Mariana (nome ficticio) da nossa sala!
Lembra do nome na chamadinha?

Aluno L: Lembro! E essa daqui! Viu, ficou verde. Eu acertei!
“Bora” pra outra.

Professora: Vocés precisam de ajuda?
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Aluno D: Nao, estamos cheios de ponto ja. Esse jogo é bem

animado, fala tudo.

A atividade colaborativa favorece a socializagdo, o didlogo, a busca por estratégias, a
troca de experiéncias, ajudando a desenvolver o raciocinio critico por meio da linguagem
mais clara do didlogo entre alunos da mesma idade. O desafio interligado ao trabalho em
grupo promove estimulo para vencer obstaculos quando planejado com mediacgdo, avancos,
conquistas e valorizagéo.

Desta forma, ressalta-se a importancia em reformular novas ac¢@es que contribuam para
elaboracdo de metas e planos, bem como politicas publicas que abordem a tematica da
tecnologia como recurso favoravel a educacdo, auxiliando a construcdo da autonomia e
criatividade do ser humano enquanto agente transformador da sociedade em que vive,
dialogando com elementos capazes de despertar a curiosidade e o interesse em buscar
informac0es, interacdo e reconhecer-se como autor da construcdo do conhecimento, com as
contribui¢Ges do ensino mediado por TICs.

Enfatiza-se ainda a constante busca por formacgdo continuada e aperfeicoamento por
parte de professores e equipe pedagdgica para promover acbes englobando jogos e
audiovisuais dentre outras fontes de informacdo e comunicacdo utilizados atualmente com
objetivo de promover o desenvolvimento da aprendizagem e despertar o interesse dos alunos,
mantendo-os interessados nas aulas, contribuindo para a construgdo do conhecimento de

maneira divertida e significativa.
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