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Resumo. Este artigo apresenta um estudo de caso envolvendo alunos do
primeiro ano do Ensino Fundamental, que foi realizado em uma escola
publica, destinado a estimular o processo de alfabetizacdo por meio de
Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicacéo. O estudo de caso
empregou jogos educacionais digitais disponiveis na Plataforma Elefante
Letrado, para motivar o processo de leitura e escrita, por meio de uma
rotina diversificada, com a utilizagdo dos recursos disponiveis da
instituicao, além do acompanhamento familiar por meio de aulas remotas.
E importante salientar que as acdes e escolhas didaticas deste estudo de
caso em prol do processo de alfabetizacdo e o estimulo a leitura, estdo
intimamente ligados com a necessidade dos educandos e familias serem
estimulados a aprender de forma a utilizar as tecnologias adequadamente e
com propoésito educacional, a fim de se apropriarem da linguagem
enquanto sistema e enquanto instrumento social. Como principais
resultados obtidos, podemos destacar o gosto por utilizar as tecnologias
para construir conhecimento e estimular o processo de alfabetizagdo, assim
como o prazer de ouvir e contar historias de forma ludica, por meio de uma
Plataforma Digital de Leitura para os Anos Iniciais.

Palavras-Chave: Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacéo.
Estudo de Caso, Alfabetizacéo. Plataforma Elefante Letrado.

Abstract. This paper presents a case study involving students from the first
year of elementary school, which was conducted in a public school, aimed
at stimulating the process of literacy through Digital Technologies of
Information and Communication. The case study used digital educational
games available on the Elefante Letrado Platform, to motivate the reading
and writing process, through a diversified routine, using the institution's
available resources, in addition to family monitoring through remote
classes. It is important to note that the actions and didactic choices of this
case study in favor of the literacy process and the encouragement of
reading, are closely linked with the need for students and families to be
stimulated to learn in order to use technologies properly and for



educational purposes, in order to appropriate language as a system and as
a social instrument. As the main results obtained with the present case
study, we can highlight the taste for using technologies to build knowledge
and stimulate the literacy process, as well as the pleasure of listening and
telling stories in a way, through a Digital Reading Platform for students.
Early Years.

Keywords: Digital Technologies of Information and Communication. Case
Study.

1. Introducéo

Sabemos 0 qudo importante é a escola na sociedade. Estamos cientes do seu papel de
construcdo do conhecimento e mediacdo do conhecimento sistematico, cientifico,
elaborado ao longo dos tempos. E papel da escola o de realizar a mediacio entre o
conhecimento prévio do aluno e o conhecimento formal, possibilitando formas de
acesso ao conhecimento cientifico (PORTAL EDUCACAO, 2020). Neste cenario nos
deparamos na atualidade com alunos que ja nascem avidos por conhecimento em uma
era tecnoldgica, muito diferente daquela em que se originaram as escolas. Sendo assim,
faz-se necessaria uma reflexdo, sobre a pratica docente, desde cedo no processo
educacional, isto ¢, desde o processo de alfabetizacdo das criangas, proporcionando a
insercdo adequada das TDICs (Tecnologias Digitais da Informacao e da Comunicacéo)
neste processo. Assim, a motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu da
importancia da implantacdo de recursos e ferramentas tecnoldgicas, com o intuito de
estimular o processo de alfabetizacdo das criancas e potencializé-lo, transformando a
pratica pedagdgica, por meio da integracdo de TDICs para estimulo e consolidacdo,
tornando o ensino mais satisfatério, prazeroso e de qualidade (COSTA,; SILVA, 2008).

A atuacdo de uma das autoras deste artigo, como professora alfabetizadora no
Colégio Estadual Trés Mértires desde 2009, tendo lecionado em turmas de segundo ano
do Ensino Fundamental, compostas por crian¢as na faixa etaria média de 7 anos e, mais
recentemente, lecionando em turmas de primeiro ano, cujas criancas tém, em média, 6
anos de idade e estdo no inicio do processo de alfabetizacdo, permitiu o estudo e
aplicacdo de diferentes métodos de ensino voltados a alfabetizacdo. Para tanto, foi
preciso realizar cursos, capacitacdes e formacdes para garantir o processo de
alfabetizacdo eficaz e, consequentemente, a melhora dos indices e ndmeros da
alfabetizacdo na referida instituicdo de ensino. Entre eles destacamos o0 GEEMPA
(Grupo de Estudos sobre Educacdo, Metodologia da Pesquisa e Ag&o)
(GEEMPA.COM.BR, 2020), o Programa Alfa e Beto de Alfabetizacdo e o Pacto
Nacional pela Alfabetizacéo na Idade Certa (PNAIC) (PNAIC, 2020).

Todos esses projetos foram importantes para aprender, repensar, refletir e refazer
a préatica pedagogica. Entretanto, nenhum destes projetos garante uma aprendizagem de
qualidade e consolidada, sem que haja a mediagdo do professor, sem que o aluno esteja
motivado, estimulado para atuar como sujeitos nos processos de ensino e de
aprendizagem (FREIRE, 2011). E neste sentido que se compreende a aplicacdo das
TDICs, ndo para substituir o professor, ou para torna-lo dispensavel mas sim, para que o
docente assuma um novo papel neste processo, mediando, questionando, auxiliando e
incentivando os alunos, por meio de ferramentas e recursos tecnologicos, fazendo com



que esse aluno, em meio a tanta informag&o existente atualmente ndo se dissipe e perca
o foco da aprendizagem.

Podemos observar que as criangas estdo usufruindo das TDICs cada vez mais
cedo, por meio de estimulos vindos das proprias familias, utilizando smartphones,
tablets, notebooks, videos, audios, entre outros recursos, sendo perceptivel que estas sao
excelentes ferramentas para estimular os processos de ensino e de aprendizagem.
Consequentemente podemos destacar que existem novas formas de conhecimento,
sendo necessario que se faca o uso destes recursos nas escolas (MIYAZAKI, 2017).
Morin (2002) diz “Mesmo no fendmeno da percep¢do em que os olhos recebem
estimulos luminosos que sdo transformados, decodificados, transportados a um outro
co6digo, a uma tradugdo, seguida de uma reconstrugao”.

Desse modo é importante alfabetizar as criancas, ndo s6 para codificar e
decodificar simbolos, silabas, palavras, mas sim, alfabetizar para este novo mundo, ao
qual elas ja estdo inseridas desde o nascimento e nos, docentes, precisamos nos
alfabetizar tecnologicamente para suprir as necessidades desta geracdo, garantindo
maior satisfacéo, prazer e qualidade nos processos de ensino e de aprendizagem.

Neste contexto, o principal objetivo deste trabalho foi o de realizar um estudo de
caso sobre a implantacdo de TDICs na préatica pedagdgica docente no Colégio Estadual
Trés Martires, uma Escola Pablica Estadual do municipio de Palmeira das MissGes -
RS, com o intuito de estimular e potencializar o processo de alfabetizacdo das criancas.

Acredita-se que este trabalho auxiliou aos docentes a implementar em sua
pratica pedagdgica novas ferramentas e o uso das TDIC’s, reformulando seus
planejamentos, compreendendo o uso adequado destas ferramentas, bem como as
necessidades da geracdo atual, as vantagens nos processos de ensino e de aprendizagem
e as limitagdes presentes em algumas realidades. Para dar conta desta proposta, este
artigo esta estruturado como segue: a secdo 2 apresenta o referencial tedrico, trazendo
conceitos sobre o processo de alfabetizacdo e a aplicagdo das TDICs no mesmo. Na
secdo 3 sdo apresentados alguns trabalhos relacionados ao estudo de caso proposto. A
secdo 4 apresenta o estudo de caso realizado. Encerrando o artigo sao apresentadas as
considerac0es finais e as referéncias empregadas.

2. Referencial Teorico

Apresenta-se, nesta secdo, um breve referencial teérico de areas que envolvem o
desenvolvimento do estudo de caso, destacando conceitos compreendendo 0 processo
de alfabetizacéo e a aplicacdo de TDClIs no mesmo.

2.1 Alfabetizacéo

Para Ferreiro (1996), a leitura e a escrita sdo sistemas construidos paulatinamente. As
primeiras escritas feitas pelos alunos no inicio do processo de alfabetizacdo devem ser
consideradas, pelos docentes e familiares, produgdes de grande valor. Devemos
considerar a interpretacdo da crianga, realizada com muito esforco, por meio de suas
hipdteses, com o intuito de alcangar um objetivo. “Alfabetizagcdo se refere ao processo
por meio do qual o sujeito domina o codigo e as habilidades de utiliza-lo para ler e
escrever. Trata-se do dominio da tecnologia, do conjunto de técnicas que o capacita a



exercer a arte e a ciéncia da escrita. Letramento, por sua vez, é o exercicio efetivo e
competente da escrita e implica habilidades, tais como a capacidade de ler e escrever
para informar ou informar-se, para interagir, para ampliar conhecimento, capacidade de
interpretar e produzir diferentes tipos de textos, de inserir-se efetivamente no mundo da
escrita, entre muitas outras” (MACIEL; BAPTISTA; MONTEIRO, 2009, p. 30)

Ferreiro (2000) realizou vérios estudos acerca do processo de alfabetizacdo. O
conceito de alfabetizagdo vem sendo aprimorado e ganhando cada vez mais énfase nos
processos de ensino e de aprendizagem.

Cabe salientar que ndo existe uma técnica para alfabetizacdo, mas sim um
conjunto de estimulos, recursos e métodos que devemos utilizar em sala de aula, para
motivar o processo. Ferreiro (1999, p. 47 citado por SOUZA, 2017) afirma que “a
alfabetizacdo ndo é um estado a qual se chega, mas um processo cujo inicio € na maioria
dos casos anterior a escola, ou seja, a crianca comeca a ser alfabetizada no ambiente
familiar e no convivio social, comunitario, e ndo termina ao finalizar a escola primaria”.

E neste contexto que o uso de recursos tecnoldgicos se faz necessario. Como ja
mencionado no decorrer deste trabalho, as criancas ja nascem no mundo digital e a
grande parte dos professores ainda resistem continuando a atuar da mesma maneira
como foram ensinados na escola. Com o uso de ferramentas tecnoldgicas pode-se
potencializar os processos de ensino e de aprendizagem das criangas. Segundo Moran
et. al (2007, p.12), “se ensinar dependesse s6 de tecnologias ja teriamos achado as
melhores solu¢des ha muito tempo. Elas sdo importantes, mas ndo resolvem as questdes
de fundo”.

De acordo com Ferreiro (1993), “[...] as criangas sdo facilmente alfabetizaveis
desde que descubram, através de contextos sociais funcionais, que a escrita € um objeto
interessante que merece ser conhecido (como tantos outros objetos da realidade aos
quais dedicam seus melhores esforgos intelectuais)” (FERREIRO, 1993, p. 25).

Durante muito tempo acreditou-se que a alfabetizacdo era reduzida a
aprendizagem do sistema alfabético. Os autores Barbosa (2013) e Ferrari (2014) alertam
que, alfabetizacdo € muito mais que codificar e decodificar palavras. Barbosa (2013, p.
19 citado por FERNANDES, 2017) afirma que “Saber ler e escrever possibilita o sujeito
do seu proprio conhecimento, pois sabendo ler, ele se torna capaz de atuar sobre o
acervo de conhecimento acumulado pela humanidade através da escrita e, desse modo,
produzir, ele também, um conhecimento”.

Diante desta defini¢do, precisa-se levar em consideracdo que o ato de ler e
escrever é extremamente importante, pois serd por meio deles que as criangas poderao
compreender 0s conhecimentos.

Devemos considerar que as criangas, possuem como uma de suas caracteristicas,
a curiosidade, e assimilam desde cedo as aprendizagens mediadas pela familia. Dentro
do contexto familiar, elas observam o mundo letrado, constituido por diversos recursos.
Entre eles podem-se destacar as ferramentas tecnoldgicas de uso diario e o uso das redes
sociais. Assim, 0 processo de alfabetizacdo das criangas inicia-se antes mesmo da
chegada na escola, porém € na escola que este processo tem continuidade e deve ser
planejado levando em consideragdo a realidade dos alunos e o conhecimento prévio, a
fim de oportunizar situacOes de aprendizagens significativas.



A alfabetizacdo entdo ndo € simplesmente um produto escolar, ela esta
entrelacada com o contexto familiar, em sintese caracteriza o resultado do esforco de
ambas as partes, escola e familia. O processo de alfabetizagdo precede e excede os
limites escolares.

Ferreiro (1996) enfatiza que o foco da alfabetizacéo, passa de como ensinar para
como aprender. A escrita é o objeto de conhecimento para a criangca. Com isso, iniciam-
se 0s processos de ensino e de aprendizagem dando importancia ao desenvolvimento.

Diante deste contexto, € extremamente importante que o0s professores
alfabetizadores compreendam os niveis da alfabetizacdo, conforme Ferreiro e Teberosky
(1970 citados por FERNANDES, 2017):

e Nivel Pré-Sildbico: Este é o nivel em que a crianga escreve, mas sem
correspondéncia com o som que sai da sua boca. A crianca escreve desenhos sem
configuragdes e posteriormente registra alguns simbolos e pseudoletras. No final desta
fase inicia a diferenciacdo de letras e nimeros, percebendo que as letras servem para
escrever, mas ainda ndo conseguem compreender como isso ocorre. A crianca acredita
que todas as palavras sdo escritas da mesma forma que € pronunciada a fala;

e Nivel Silabico: Neste nivel a crianca tenta escrever, mas sua escrita ocorre de
forma diminuida, pois utiliza uma letra para representar uma respectiva silaba, tendo ou
ndo valor sonoro. Para a crianca as palavras ndo podem conter letras de forma
sequenciadas;

e Nivel Silabico-Alfabético: Neste nivel a propria crianca, percebe que sua
escrita ndo é compreendida, portanto, passa a elabora-la melhor. Essa elaboracdo ocorre
quando a crianca insere letras na primeira silaba;

e Nivel alfabético: Est e € 0 nivel em que a crianca, escreve e Ié 0 que escreve,
mas, ainda ndo identificou diferenca fonética de ortografia.

Ao compreender os niveis de escritas dos alunos em fase de alfabetizacdo, o
professor alfabetizador deve proporcionar praticas que venham ao encontro de cada
fase, do contexto social, cultural e econdmico do aluno. As praticas devem fazer sentido
para as criancas. O professor alfabetizador precisa apresentar uma nova possibilidade de
olhar o mundo, abrir portas para um mundo magico, mas ainda desconhecido: 0 mundo
da leitura e da escrita. Precisa ir além das aparéncias da decodificacdo para uma
profunda compreensédo da realidade.

De acordo com Ferreiro (1993, p. 2 citado por BIANCHINI; FRUET, 2011),
“[...] as criancas sdo facilmente alfabetizaveis desde que descubram, através de
contextos sociais funcionais, que a escrita € um objeto interessante que merece ser
conhecido (como tantos outros objetos da realidade aos quais dedicam seus melhores
esforcos intelectuais)”.

Diante deste contexto é que o professor alfabetizador pode introduzir as TDICs
nas situacoes de aprendizagem, favorecendo ndo s6 o desenvolvimento e apropriagéo do
processo de alfabetizacdo, mas também proporcionando o letramento, potencializando
0S processos de ensino e de aprendizagem por meio das ferramentas e recursos digitais.

Convém ressaltar ainda a necessidade e a importancia das TDICs no sistema
educacional, porque essas ferramentas estdo inseridas em outros contextos sociais
maiores e mais complexos e que a educacdo ndo poderia ser um ponto isolado dessa



influéncia. Estariamos andando na contramdo da sociedade, se ndo se valesse desses
recursos nos processos de alfabetizacdo e letramento. Logo, diante de tantas
possibilidades, o melhor que se tem a fazer é aproveitar a oportunidade que essa
tecnologia oferece para repensar e adequar a educacao aos novos tempos (BIANCHINI;
FRUET, 2011).

E a partir da preocupacio em estar atualizado com as metodologias de ensino,
alfabetizar e também estimular o habito de leitura, por meio de textos atuais e histérias
que atinjam o publico-alvo desejado que se consegue atingir o envolvimento, e € nesse
contexto que estd a magia do ato de ler: envolver a clientela em torno de um prazer
comum que € a busca pelo conhecimento, pela informacdo e desenvolver a linguagem
(CASTRO; ARAUJO, 2020).

As criancas em fase de alfabetizacdo ficam encantadas com contacdes de
historias, contos de fadas, historias de aventuras, bem como, cada vez mais cedo s&o
apresentadas ao mundo tecnoldgico que € extremamente rico em alternativas e
propiciam, se usadas adequadamente, um instrumento importantissimo na aprendizagem
e no estagio de alfabetizacéo.

Para a alfabetizacdo acontecer de fato, é necessario que as criangas sejam
estimuladas por meio de uma série de situacfes que irdo garantir a conotacdo positiva ao
ato de ler e de escrever. Diante do exposto, envolver as criancas em atividades diarias,
onde letras, palavras e textos, em um universo rico em informacdes, onde a propria
crianca pode explorar de forma autdbnoma, ira Ihes garantir inimeras possibilidades no
transcorrer do seu processo de aprendizagem, torna-a prazerosa e significativa.

E neste contexto que os docentes devem explorar das TDCls no processo de
alfabetizacdo ao maximo, incentivando o uso adequado, tornando significativas as
atividades, oportunizando uma maneira lidica de aprender e respeitando o ritmo de
aprendizagem de cada educando, ressaltando que o aluno representa o fim para o qual se
aplica o desenvolvimento das praticas educativas.

2.2 As implicagdes das TDICs no processo de alfabetizagéo

Mas afinal, o que sdo TDICs? Para responder a essa questdo, recorreu-se as ideias de
Moran (MORAN, 2010 citado por BIANCHINI; FRUET, 2011), que indica que as
TDICs resultaram da fusdo das tecnologias de comunicacédo e das chamadas tecnologias
de informadtica, e estdo convergindo para um s6 ambiente ou objeto, o uso das diversas
possibilidades existentes na informéatica e nas telecomunicacdes. Nesta perspectiva é
que o uso de diferentes recursos tais como smartphones, tablets, notebooks, aplicativos
e softwares educacionais, por exemplo, podem ser recursos poderosos para potencializar
0s processos de ensino e de aprendizagem, mais precisamente para a alfabetizacéo,
desde que utilizados adequadamente.

E importante salientar que o uso de recursos digitais, apenas para repetir de
maneira moderna, velhas e ultrapassadas atividades escolares ndo estimula a crianca a
aprender, a se envolver com o processo de alfabetizacdo, podendo resultar em tempo
perdido, pois o foco ndo esta na aquisi¢cdo do conhecimento.

O que se precisa é reformular a pratica pedagdgica, a fim de inserir 0s recursos
tecnoldgicos para potencializar os processos de alfabetizacdo. Para isso, precisa-se ter



claro na docéncia o que se deseja e, principalmente, o que se deve fazer para avancar
nesse processo.

Segundo Almeida (1998), “O computador s6 faz amplificar os processos ja
existentes. Neste sentido, se a escola é boa, pode ficar melhor; mas se a escola é ruim,
certamente ficara pior ainda. O computador amplifica os erros e os acertos de quem 0s
usa” (p. 80).

Para que o uso de ferramentas tecnoldgicas seja positivo no processo de
construcdo do conhecimento, faz-se necessario que os professores participem de
capacitacOes, formacdes, estudos, porém, o mais importante de tudo é que o professor
esteja disposto a aprender, ou reaprender, a refletir e mudar seu planejamento. Os
professores precisam ter consciéncia de que a utilizacdo adequada das TDICs traz
contribuicgdes significativas para a educacdo, favorecendo em especial, a incluséo digital
e, consequentemente, a inclusdo social dos alunos e o favorecimento ao
desenvolvimento da flexibilidade cognitiva.

De acordo com Perrenoud (citado por BIANCHINI; FRUET, 2011), “o
professor deve buscar apropriar-se das tecnologias, conhecé-las, explora-las e utiliza-
las, conforme o seu planejamento, em situagdes que propiciem ganhos pedagdgicos”.

O educador precisa analisar os recursos da informatica que utilizara em seu
planejamento, verificando os contetdos previstos e contribuindo para uma aula
dinamica.

“O uso do computador na escola sé faz sentido na medida em que o professor o
considerar como uma ferramenta de auxilio e motivadora a sua pratica pedagdgica, um
instrumento renovador do processo ensino-aprendizagem que lIhe fornega meios para o
planejamento de situacdes e atividades simples e criativas e que, consequentemente, Ihe

proporcione resultados positivos na avaliagdo de seus alunos e de seu trabalho”
(LUCENA, 2002, p. 2).

A crianca ou o0 educando tem que ser preparado para seu cotidiano e ndo apenas
para decodificar o codigo da escrita, na sua alfabetizacdo. O recurso tecnologico deve
capacitar ao aluno a uma reflexdo sobre o uso do cddigo escrito, levando a crianca a
uma pratica inovadora saindo do ensino tradicional, instigando-o a criar, fazer e agir por
si proprio, sendo cada vez mais autdbnomo, tornando-o um sujeito ativo de sua
aprendizagem. Quando a tecnologia € utilizada a servico da educacdo emancipadora,
para auxiliar na sua autonomia, o aluno ganha em qualidade de ensino e de
aprendizagem.

O professor e 0 estudante devem explorar a0 maximo todos 0s recursos que a
tecnologia atualmente oferece para a aquisicdo de conhecimento, ressaltando que o
educando representa o fim para o qual se aplica o desenvolvimento das praticas
educativas, por intermédio da interatividade com o ambiente de aprendizado.

E importante que o professor alfabetizador, conhega os recursos disponiveis na
instituicdo e no contexto familiar do aluno, bem como o material adequado para as suas
aulas, para que obtenha resultados positivos no processo de alfabetizagdo. Os recursos e
ferramentas auxiliam o professor e o aluno, propiciando ao aluno criatividade,
ordenacdo e coordenacdo de suas ideias e manifestacOes intelectuais.



Segundo Vygotsky (1984 citado por BERNARDI, 2010), a atividade criadora é
uma manifestacdo exclusiva do ser humano, pois so este tem a capacidade de criar algo
novo a partir do que ja existe. O ser humano € capaz de, partindo de uma situagéo real,
criar novas situacoes futuras. Logo, a acdo criadora vai surgir do fato dele ndo estar
acomodado na situacao presente e buscar equilibrio na construcéo de algo novo.

Neste sentido, utilizar os recursos digitais, possibilita ao aluno a oportunidade de
desenvolver esta acdo criadora. Os softwares educacionais apresentam diversas
oportunidades de trabalhos. Eles ajudam a criar um ambiente de ensino e de
aprendizagem em que o lddico, a solucdo de problemas, a atividade reflexiva, a
criatividade e a capacidade de decisdo séo privilegiadas. Desenvolvem a aprendizagem
ativa, controlada pela propria crianga, ja que permitem representar ideias, comparar 0s
resultados, refletir sobre sua acdo e tomar decisdes, depurando o processo de
aprendizagem, tornando o processo de alfabetizacdo mais atraente e significativo.

Para Oliveira (1999 citado por BERNARDI, 2010), a presenca do professor €
fundamental para que os processos de ensino e de aprendizagem ocorram, pois ele serd
mediador e estimulador destes processos. Um software por si s6 ndo promove
aprendizagem, e sim, apenas, a articulacdo do pensamento.

Diante do exposto, acredita-se que as TDICs, quando utilizadas em um enfoque
educacional, sdo instrumentos importantes para facilitar a constru¢do das funcdes de
percepcao, cognicdo e emocao. Elas possibilitam o desenvolvimento do aprendiz unindo
corpo-mente-emocéo e estimulam ainda fungdes como: concentragdo, discriminagéo e
memoria auditiva e visual, memoria sequencial, coordenacéo viso-motora, ativacdo dos
dois hemisférios cerebrais (textos e imagens de forma combinada), orientacdo
espaco/temporal e controle de movimentos (BERNARDI, 2010).

Ainda, segundo Oliveira (1999 citado por BERNARDI, 2010), a cogni¢do é
trabalhada por meio da capacidade de representacdo, passando do virtual para o real;
simbolismo (por meio de icones); resolucdo de problemas; criatividade e imaginacao;
leitura e escrita. Na area da emocdo, 0 uso de recursos da informatica favorece a
autonomia e independéncia; trabalha o erro de maneira construtiva, elevando a
autoestima; exige limites levando ao controle da ansiedade; o trabalho é motivador, pois
permite a consciéncia da propria cognicdo, atencdo e memoria. Além destes fatores os
recursos de informatica ainda desenvolvem a curiosidade, a autonomia, a rapidez de
interpretagdo e resposta, a organizagdo na realizagdo das tarefas, desenvolvimento
I6gico-temporal e a concentracdo para perceber o que deve ser feito.

Ainda, segundo Oliveira (1999 citado por BERNARDI, 2010), a cognicdo é
trabalhada por meio da capacidade de representacdo, passando do virtual para o real;
simbolismo (por meio de icones); resolucdo de problemas; criatividade e imaginacgéo;
leitura e escrita. Na &rea da emocdo, o uso de recursos da informéatica favorece a
autonomia e independéncia; trabalha o erro de maneira construtiva, elevando a
autoestima; exige limites levando ao controle da ansiedade; o trabalho é motivador, pois
permite a consciéncia da prépria cognicao, atencdo e memoria. Além destes fatores os
recursos de informatica ainda desenvolvem a curiosidade, a autonomia, a rapidez de
interpretacdo e resposta, a organizacdo na realizacdo das tarefas, desenvolvimento
I6gico-temporal e a concentracdo para perceber o que deve ser feito.



3. Trabalhos Relacionados

Nessa secdo apresentam-se alguns trabalhos relacionados ao estudo de caso realizado.
No final da sec¢éo apresenta-se um estudo comparativo entre os trabalhos estudados e o
trabalho aqui apresentado.

3.1 Integracdo das Tecnologias nos Processos de Alfabetizacdo e Letramento:
investigacdo-acdo educacional em uma escola publica da rede municipal de
Lajeado — RS

O trabalho de Bianchini e Fruet (2011) apresenta uma investigacdo-acdo educacional
realizada com uma turma de 2° ano, com alunos na faixa etaria entre 7 e 9 anos de
idade, em processo de alfabetizagdo e letramento no municipio de Lajeado/RS.

O estudo visou potencializar esses processos por meio da integracdo das TDICs
na pratica pedagogica. Foram investigados os recursos tecnoldgicos disponiveis na
escola pesquisada, sua utilizacdo e implicacbes nos processos de ensino e de
aprendizagem, sendo desenvolvidas atividades escolares mediadas por jogos
educacionais selecionados previamente pela docente responsavel pela turma.

Os alunos utilizavam o laboratério de informéatica da escola e devido a
deficiéncia de computadores disponiveis, 0s alunos revessavam-se para 0 uso dos
dispositivos.

Todas as atividades consistem em a crianca observar a figura que lhe é
apresentada e marcar a resposta correta. No jogo de Leitura de palavras, deve-se marcar
a palavra que representa o nome da figura, ja no Jogo Leitura de frases, deve-se marcar
a frase que representa a cena apresentada pela figura. Foi realizada a producéo de frases
a partir de fotografias da turma, utilizando o computador para digitacdo e
posteriormente a criacdo de uma apresentacdo em slides. Para finalizar foi realizada a
correcdo das frases com uso do projetor multimidia por meio da exploracdo da oralidade
e da leitura.

Apdbs a realizacdo das atividades, os autores verificaram que as mesmas
atividades potencializaram o0s processos de alfabetizacdo e letramento, porque
permitiram que os alunos explorassem muitas habilidades, em especial, a oralidade, a
escrita e a leitura de forma colaborativa.

3.2 Acdes Didaticas para a Insercéo da Leitura na Alfabetizacdo: estudo de caso de
uma professora alfabetizadora

O trabalho desenvolvido por Seal (2012) revela acOes didaticas realizadas por uma
docente dos anos iniciais do Ensino Fundamental, no tratamento destinado a area da
leitura em uma turma de segundo ano do primeiro ciclo. Durante a pesquisa a docente
propunha uma rotina diversificada, como também atividades com o mesmo
desenvolvimento/apresentacdo, porém com niveis diferentes de dificuldades.

E relevante salientar que as acdes e escolhas didéticas da docente alfabetizadora
em prol do ensino da leitura estiveram intimamente relacionadas com a necessidade de
levar os alunos a aprendizagem da linguagem enquanto sistema e enquanto instrumento
social.



Para este estudo de caso foram selecionadas doze aulas de uma docente de um
segundo ano do primeiro ciclo da rede municipal do Recife para apresentar o0s
resultados de suas aulas. Como metodologia a professora revelou que sua prioridade era
a leitura e a aprendizagem da escrita alfabética. Dentre os materiais utilizados com
maior frequéncia, a professora indicou que usava muitas fichas de atividades, jogos de
alfabetizacdo, o proprio livro didatico, musicas e textos em geral, dos quais destaca
poemas (para trabalhar apropriacdo e utilizar a rima nesse sentido). Das doze aulas
observadas, foi possivel elencar as seguintes acGes: organizacdo do cantinho de leitura
(todos os dias a professora solicitava ajuda aos alunos para organizarem estantes —
cestas plasticas, livros e almofadas), registro do roteiro no quadro, realizacdo de rodas
de conversas, realizacdo da Hora do Conto (diariamente), respostas as fichas de
atividades (de diversas areas do conhecimento), escuta de mausicas, leitura de mausicas,
utilizacdo de jogos (de alfabetizacao e outros), producédo de cartazes, producdo de textos
(coletivo, individual — ex. trava-lingua, final de contos, crachas), socializacdo de
leituras, leituras livres, visita a livraria, realizacdo de projetos didaticos (ex. reciclagem,
Luiz Gonzaga), revisdes de textos, utilizacdo de livros didaticos (de diferentes areas),
apresentacdo de videos (ex. de contacdo de histéria, videos informativos), palestras,
dentre outras acbes menos relevantes para este momento.

Em paralelo as atividades de andlise linguistica com objetivos voltados a
alfabetizacdo, a docente constituia uma pratica continua em sala de aula que promovia a
construcdo de um leitor atento ao gerenciamento de sua compreensao acerca do texto
lido e competente no uso das estratégias. Ao mesmo tempo se fazia presente, também
articuladas as situacdes sociais de uso da escrita, as propostas voltadas ao ensino da
escrita alfabética. Dentro dos limites impostos pela propria aprendizagem da leitura e da
escrita alfabética e diante do descortinar das acbes e escolhas realizadas por essa
docente comprometida com uma préatica centrada no alfabetizar letrando, é possivel
compreender um movimento de reconfiguracdo do ensino da alfabetizacéo.

3.3 Alfabetizacéo e Jogos on-line

O trabalho de Fernandes e Real (2018) apresenta uma pesquisa desenvolvida na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que visava investigar as aprendizagens e as
TDICs. O foco apresentado foi um estudo de natureza qualitativa, na forma de estudo de
caso, com o objetivo de averiguar o processo de desenvolvimento de aprendizagem da
escrita, de uma crianca de 6 anos em fase de alfabetizacdo, a partir de jogos online. O
aluno cursava o primeiro ano do ensino fundamental. A turma em que estava inserido
tinha dezenove alunos e todos interagiam com a leitura e escrita. Na educagéo infantil, o
aluno apresentava um comportamento agitado que ndo permitia que mantivesse o foco
durante uma atividade o que atrapalhava seu aprendizado. Foi realizado o diagndstico
do histérico do aluno, realizadas sondagens para constatar em qual nivel de
desenvolvimento de escrita 0 aluno se encontrava e Intervengdo com jogos educacionais
online e o software G.Compris, de forma alternada.

Fernandes e Real (2018) optaram por jogos que pudessem ajudar o aluno a criar
vinculos com a aprendizagem e pudesse aprimorar suas habilidades de leitura e escrita.
O G.Compris engloba jogos pré-escolares e de ensino fundamental, voltado para o
aprendizado. Pode ser livremente instalado e distribuido. S&o mais de cem atividades
divididas em mais de sete categorias, que podem ser escolhidas de acordo com a idade



da crianga. Seus recursos mais compativeis com a pesquisa foram os que favoreciam a
leitura, a escrita de palavras e os fonemas.

Os procedimentos adotados na pesquisa foram anamnese, observacdo em sala de
aula, as provas de construcdo da escrita de Emilia Ferreiro, documentos do aluno que
estavam na escola e a interagdo com os jogos online.

Ao final do processo foi realizada uma nova sondagem de hipoteses da
construcdo da escrita sendo observada a evolucdo do aluno do nivel pré-silabico para o
silabico-alfabético, a confianca em si mesmo reconquistada e 0 medo de errar ou de nédo
saber fazer as atividades ndo fazia mais parte do universo dele.

3.4 Estudo Comparativo

Esta secdo apresenta algumas caracteristicas que permitem comparar os trabalhos
estudados ao estudo de caso realizado, como mostra 0 Quadro 1.

Quadro 1 - Estudo Comparativo
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colaborativa.

Analisando-se as informacdes apresentadas no Quadro 1, podemos perceber a
importancia da realizacdo de estudos de casos, pois eles contribuem para a reflexdo da
pratica docente. Embora apresentem caracteristicas distintas, todos os estudos
comparados possuem como foco o processo de alfabetizagdo e o uso das TDIC’s na
pratica pedagdgica docente.

Diante do exposto, acreditamos que, para que a alfabetizacdo apoiada pelas
TDIC’s tenha o resultado almejado, seja ele, aliar o ludico a alfabetizacao ou estimular
0s processos de ensino e de aprendizagem, necessitamos de uma reestruturacdo do
método de ensino vigente nas escolas, incluindo uma formacéo onde o professor tenha
contato direto com essas novas tecnologias e possa instrumentalizar-se na sua utilizacéo,
bem como apoio pedagogico e estrutural, dentro das escolas, para o desenvolvimento
pleno dessas novas tecnologias, visando aproveitar todos 0s recursos de que elas
dispdem.

Em todos os estudos analisados a tecnologia se tornou uma aliada muito
importante na fase de alfabetizac&o.

No estudo de caso aqui apresentado, a tecnologia foi utilizada para estimular o
processo de alfabetizacdo e conscientizar as familias sobre o uso adequado das TDICs
ferramentas pelos educandos em suas casas. Vivemos na sociedade da informacédo, na
era digital. Nesta sociedade, que dispde de uma enormidade variedade de informacoes,
as familias e os educadores, possuem a primordial tarefa de filtrar, de separar
informacdes, visando a qualidade dessas, sua veracidade, utilidade e se estas




informacdes contribuem para a constru¢do do conhecimento ou se apenas “enchem”
paginas da Internet, com o objetivo de produzir leitores acriticos e desinformados do
mundo que o0s cerca, pois mesmo as criancas na faixa etéria deste estudo, podem ser
criticas e participativas.

4. Estudo de Caso

Este trabalho objetivou a realizagdo de um estudo de caso sobre a implantagédo de
recursos tecnologicos, com o intuito de estimular o processo de alfabetizacdo das
criancas e potencializa-lo por meio da integracdo das TDICs na préatica pedagogica
docente. Para tanto, foram estudados os conceitos de alfabetizacdo e a implementacéo
das TDICs no processo de alfabetizacdo, por meio de recursos e ferramentas disponiveis
no Colégio Estadual Trés Martires (escola onde foi realizado o estudo de caso),
salientando o uso da Plataforma Elefante Letrado, para estimulo e melhor
desenvolvimento no processo de alfabetizacdo dos alunos, bem como, na
implementacao pelos docentes de novas tecnologias na pratica pedagogica.

No ano de 2019 a referida instituicdo de ensino firmou uma parceria com a
empresa que desenvolve a Plataforma Elefante Letrado. Esta é uma plataforma digital
de leitura para estudantes do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, tendo como objetivo
0 de criar o habito de leitura nas criangas impactando positivamente no seu amplo
desenvolvimento. A plataforma fornece relatorios de dados sobre o aprendizado dos
alunos aos professores, auxiliando a promover a leitura e as boas préaticas de ensino.

Para que a plataforma fosse disponibilizada aos alunos, inicialmente foi
realizada uma capacitacdo com o0s professores dos anos iniciais, coordenacao
pedagdgica e direcdo da escola, em Porto Alegre - RS. Apds os estudos sobre a
plataforma, a mesma foi apresentada a comunidade escolar, via web conferéncia e
posteriormente iniciou-se o trabalho com os alunos. A Escola mantém esta parceria no
ano de 2020, e estd novamente engajada em motivar e estimular o uso de recursos
tecnoldgicos nos processos de ensino e de aprendizagem, proporcionando aos
professores formacdes para atualizagéo.

Segundo Yin (2015), os estudos de caso sdo uma metodologia de pesquisa
adequada quando se colocam questdes do tipo “como” e “por que”. Neste sentido, os
objetivos deste trabalho estdo alinhados a estas questdes, ja que se pretendeu identificar
o valor da aplicacdo de recursos tecnolégicos como elo entre docentes, discentes e
familia, para estimular que os processos de ensino e de aprendizagem fossem mais
eficazes e satisfatorios.

4.1 O Caso aplicado

A realizacdo do estudo de caso contou com o apoio da Dire¢do, Coordenagédo
Pedagogica, Pais e alunos do Colégio Estadual Trés Martires. O Colégio Estadual Trés
Martires surgiu no cenario de Palmeira das Missdes no dia 13 de janeiro de 1951, pelo
Decreto-lei n® 1778. A ideia de criar um ginasio na cidade surgiu no ano de 1941,
qguando um grupo de cidaddos do municipio se reuniu e resolveu criar uma comissdo
para criacdo deste ginasio. Em 04 de fevereiro de 1951 o Colégio passou a funcionar
com o nome de Ginasio de Palmeira das Missdes. O prédio atual comegou a ser



construido em 1957, sendo concluido em 1960, quando passou a funcionar
definitivamente na Avenida Independéncia, 677, na Vila Velha, bairro tradicional onde
iniciou a historia do municipio. No ano de 1962, o ginasio foi transformado em Colégio
Estadual Trés Martires. Atualmente, conforme as alteracbes propostas pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), Lei 9394/96 (BRASIL, 1996), esta
Escola dispbe de Ensino Fundamental - Anos Iniciais e Finais, Ensino Médio, Educacao
de Jovens e Adultos (EJA) de Ensino Médio, Cursos Técnicos: Administracao,
Contabilidade, Informética e Saude Bucal. A Escola acredita que a Educacdo deve
contribuir para o processo de construcdo da cidadania. Atualmente a Escola conta com
78 docentes, entre efetivos e contratos temporarios, 22 funcionarios e possui 1209
alunos, sendo 445 alunos no turno da manh, 467 alunos no turno da tarde e 297 alunos
no turno da noite.

O trabalho pedagdgico foi desenvolvido, no segundo semestre de 2020 com uma
turma do primeiro ano do Ensino Fundamental, composta por 25 alunos na faixa etaria
de 6 e 7 anos de idade de forma remota, devido ao isolamento social, provocado pela
pandemia de COVID-19.

Neste ano de 2020, estamos vivendo uma situacdo totalmente diferente e nova
nos processos de ensino e de aprendizagem, devido a pandemia de COVID-19. Para
manter o isolamento social e evitar o contagio do coronavirus, as instituicbes de ensino
estdo utilizando TDICs, tais como e-mail, WhatsApp e AVAs (Ambiente Virtuais de
Aprendizagem). Nesse contexto, o presente estudo de caso, visou a utilizar 0s recursos
de TDICs em seu fazer pedagogico, por meio da ferramenta Google Classroom.

O Google Classroom (ou Google Sala de Aula) é uma ferramenta gratuita para
escola, organizacBes sem fins lucrativos e qualquer usuario que tenha uma conta do
Google pessoal (GOOGLE, 2020). A SEDUC (Secretaria de Educacdo do Estado do
Rio Grande do Sul) definiu que, as atividades letivas nas Escolas Publicas Estaduais
serdo desenvolvidas de forma remota, por meio do Google Classroom (SEDUC-RS,
2020).

Para a realizacdo do presente estudo de caso, foram planejadas atividades
sincronas e assincronas, bem como, o estimulo e motivacdo ao uso da plataforma de
leitura Elefante Letrado em casa, sendo solicitado o uso de no maximo 20 minutos
diarios (ELEFANTELETRADO.COM.BR, 2020) e alguns jogos educacionais digitais.

Na Plataforma Elefante Letrado (ELEFANTELETRADO.COM.BR, 2020), o
aluno tem acesso a uma biblioteca contendo centenas de livros de autores consagrados
da literatura infantil, em diferentes géneros e tematicas disponiveis para leitura no
computador, tablet ou celular. A meta semanal é 20 minutos por dia. Segundo estudos
internacionais, criangas que atingem esses numeros apresentam uma melhora no
desenvolvimento em diversas areas de conhecimento. Durante a vida adulta, conquistam
melhores resultados em testes padrdes.

Os alunos do primeiro ano, iniciam com acesso na Plataforma, em 4 prateleiras,
sendo aa, A, B e C. Exemplificamos as prateleiras nas Figuras 1, 2, 3 e 4, que
apresentam, respectivamente, as prateleiras aa, A, B e C. Em todas as prateleiras os
alunos tém acesso a livros e também aos jogos que cada livro possui. Apos realizar a
leitura dos livros e acessar 0s jogos, tendo conseguido alcancar 0s pontos necessarios e
a média de leitura, a proxima prateleira é aberta na plataforma.



Os professores também podem estabelecer outras leituras das prateleiras
posteriores que vao até a letra Z, porém como tarefa para todos os alunos. Ao adicionar
uma tarefa, o aluno s6 conseguird visualizar novamente as prateleiras e o acervo apds

ter realizado a tarefa atribuida.
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Figura 1: Interface da Plataforma Elefante Letrado prateleira A (Fonte: dos autores, 2020)
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Figura 4: Interface da Plataforma Elefante Letrado prateleira C (Fonte: dos autores, 2020)

Para abrir novas prateleiras, os alunos precisam alcancar as metas de leitura e
também jogar os jogos disponiveis na plataforma, que exploram cada livro lido,



necessitando acertos para desbloquear o préximo nivel. Também ha a possibilidade de
os professores nomearem uma leitura para todos como tarefa, ou ainda, solicitar a
gravacéo da leitura por meio da plataforma. Os livros possuem interfaces que permitem
ao estudante virar as paginas como em um livro manual, possuem animacées, sons e
alguns estéo disponiveis, também, por meio de audio.

Para analisar e comparar o processo de alfabetizagcdo dos alunos, primeiramente
foi realizado uma sondagem individual. As hipéteses de escrita foram analisadas de
acordo com Ferreiro (1999). Foram ditadas palavras, dentro de um contexto, com
diferentes caracteristicas semaénticas, como uma monossilaba, uma dissilaba, uma
trissilaba e por fim uma polissilaba, com dificuldades ortograficas distintas, para
averiguar em que fase na escrita se encontra o educando, como se pode observar na
Figura 5. Estes dados foram expostos em um tdpico na sala de aula Google Classroom,
0 qual foi intitulado como Escada do Conhecimento.

Figura 5: Sondagem diagnéstica fase da escrita (Fonte: dos autores, 2020)

A cada més uma nova sondagem foi realizada e a “Escada do Conhecimento”
atualizada. Foram combinadas com os alunos e as familias algumas metas para
alcangarmos o nivel alfabético e, consequentemente, a alfabetizacdo, até o fim do
presente estudo como podemos verificar nas Figuras 6, 7, 8 e 9, que apresentam a
“Escada do Conhecimento”.

Os autores deste estudo de caso utilizaram o termo “Escada do Conhecimento”
de forma ludica e divertida, para apresentar aos educandos os niveis de alfabetizagéo e a
quantidade de alunos que se encontravam em cada nivel. A “Escada do Conhecimento”
funciona como um diagnostico sobre quais e quantos alunos se encontram em cada
hipdtese de escrita: pré-silabica, silabica, silabico-alfabética e alfabética.

Descobrir 0 que cada aluno sabe sobre o sistema de escrita € o ponto de partida
para o trabalho do professor alfabetizador. Esse processo leva o0 nome de sondagem e
permite identificar quais hipoteses sobre a lingua escrita a crianga compreende, entender



as necessidades de aprendizagem, estimular os alunos a subir os degraus da “Escada do
Conhecimento” e, assim, fazer o planejamento das atividades propostas.

1°ANO 12
COLEGIO ESTADUAL TRES MARTIRES

Figura 6: Interface da Apresentacéo em Slides da Escada do Conhecimento

(Fonte: dos autores, 2020)

MES AGOSTO

« NIVEL PRE SILABICO: 7
ALUNOS

* SILABICO: 9 ALUNOS

« SILABICO ALFABETICO: 4
ALUNOS

- ALFABETICO: 4 ALUNOS
* ALFABETIZADO: 1 ALUNO.

Figura 7: Apresentacdo da Escada do Conhecimento més Agosto (Fonte: dos autores,
2020)



MES SETEMBRO

« NIVEL PRE SILABICO: 7
ALUNOS

« SILABICO: 4 ALUNOS

« SILABICO ALFABETICO: 9
ALUNOS

« ALFABETICO: 4 ALUNOS
* ALFABETIZADO: 1 ALUNO.

Figura 8: Apresentacao da Escada do Conhecimento més Setembro (Fonte: dos autores,
2020)
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- ALFABETICO: 6 ALUNOS
* ALFABETIZADO: 1 ALUNO.

Figura 9: Apresentacdo da Escada do Conhecimento més Outubro (Fonte: dos autores,
2020)

A apresentacdo das atividades deste estudo de caso foi realizada por meio de
videos gravados (aulas assincronas) e aulas sincronas utilizando o recurso disponivel na
sala de aula on-line, 0 Google Meet. As criancas foram convidadas a ouvirem com
atencdo e motivadas a realizar a interagdo apds as explanacdes. Durante as aulas foi
explorada a ludicidade, a curiosidade e o estimulo ao uso dos recursos e ferramentas



tecnoldgicas também em casa pelo aluno e sua familia para potencializar a construcéo
do conhecimento e alfabetizacdo. As Figuras 10 e 11 ilustram estas atividades.

Rafora Remédo ¢ Dunlele Gongalves.
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Figura 10: Apresentacdo das atividades do Estudo de Caso (Fonte: dos autores, 2020)
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Figura 11: Aula assincrona, ludicidade e estimulo a leitura e ao uso da Plataforma
Elefante Letrado (Fonte: dos autores, 2020)

O intuito foi o utilizar a Plataforma de Leitura Elefante Letrado, além de alguns
jogos educacionais digitais, tais como o “Jogo das Silabas” (SMARTKIDS.COM.BR,
2020), apresentado na Figura 12, e o jogo “Separe as Silabas” (Figura 13)
(ESCOLAGAMES.COM.BR, 2020), o aplicativo para uso em dispositivos moveis “Ler
e Contar, Silabando ¢ Formar Palavras” (PLAY.GOOGLE.COM, 2020) para incentivar
0 uso das tecnologias e estimular o processo de construcdo do conhecimento, bem
como, potencializar o mundo mégico que existe na leitura e na tecnologia, a magia de
ler, de descobrir um mundo novo cheio de informagfes, conhecimentos e novas



possibilidades, despertando nos alunos o gosto pela leitura, tornando-os assim criticos,
reflexivos e autdbnomaos.
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N

Figura 12: Interface do Jogo das Silabas (Fonte: dos autores, 2020)
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Figura 13: Interface do Jogo Separe as Silabas (Fonte: dos autores, 2020)

Para que os alunos pudessem ter mais seguranca no acesso a plataforma durante
as aulas, os pesquisadores solicitaram para que cada familia confeccionasse com o0s
alunos um cartdo individual contendo o login e a senha para acesso a plataforma. Na
primeira aula da aplicacdo da Plataforma Elefante Letrado, via Google Meet, os
pesquisadores, por meio da ferramenta de compartilhamento de tela realizaram uma
apresentacdo em slides, explicando como realizar o acesso aos alunos para que cada um
pudesse ingressar com o seu login na plataforma, como mostra a Figura 14. Os alunos
interagiam durante a aula uns com os outros e com os pesquisadores, conforme Figura
15.



g08idanha Machado

Figura 14: Apresentacdo da Plataforma Elefante Letrado e como fazer o acesso (Fonte:
dos autores, 2020)

i v ‘ |
Figura 15: Apresentacdo da Plataforma Elefante Letrado, aluno interagindo (Fonte: dos
autores, 2020)



As sequéncias didaticas da semana foram baseadas na leitura de um livro da
plataforma, proporcionando interdisciplinaridade entre os componentes curriculares,
favorecendo o processo de alfabetizacdo, leitura e escrita dos alunos, como mostra a
Figura 16.
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Figura 16: Sequéncia Didatica Bibo no Sitio, atividade assincrona (Fonte: dos autores,
2020)

Os alunos foram convidados semanalmente a ouvir uma historia, motivando-os a
realizar o acesso a plataforma de leitura e conscientizando as familias que o uso da
tecnologia é um modo préatico, extremamente gratificante e prazeroso, de oportunizar
aos alunos um vasto acervo literario infantil. Destacamos que, sdo exatamente os livros,
que melhor evidenciam a magia que a leitura pode promover na vida de uma crianca.

A Literatura proporciona mais seguranca na fase de alfabetizacdo, e é papel
fundamental tanto dos pais quanto da escola e professores criar oportunidades para que
a crianga se descubra leitora.

Algumas tarefas das sequéncias didaticas foram guardadas para posterior
montagem de um portifélio da turma. Dentre as atividades que compdem o portifélio,
estdo ilustracGes, interpretacBes, dobraduras, sondagens diagndsticas da alfabetizacdo,
entre outras. Podemos observar algumas das tarefas conforme mostram as Figuras 17,18
e 19.



Figura 17: Atividade de pintura com guache ilustrando uma das histérias contadas
(Fonte: dos autores, 2020)
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Figura 18: Atividade de dobradura, como exploragao da historia da Plataforma (Fonte:
dos autores, 2020)
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Figura 19: Atividade de uma aluna, encaminhada pelo Google Classroom (Fonte: dos
autores, 2020)

Os pesquisadores utilizaram, também, como meio de motivacdo, os certificados
da Plataforma e a quantidade de livros lidos pelo aluno. Estes certificados ao fim do ano
letivo serdo impressos e disponibilizados aos alunos e seus familiares. No Apéndice 1
apresentamos um modelo destes certificados.

Para a coleta dos dados deste estudo de caso, foram utilizados os relatorios da
Plataforma Elefante Letrado, bem como um questionario para a familia responder sobre
o uso das TDIC’s no processo de alfabetizagdo e, por fim, uma sondagem final para a
comparacdo e conclusdo do nivel de escrita inicial dos alunos e o nivel de escrita ao
finalizarmos o presente estudo.

A turma, composta por 25 alunos, iniciou as atividades com a Plataforma
Elefante Letrado e com jogos educacionais digitais em margo de 2020. Dos 25 alunos
matriculados na turma, 14 alunos (representando 56 %) concluiram as atividades
satisfatoriamente (considerando um aproveitamento de 70%) e 18 pais ou responsaveis
preencheram o formulario contendo o questionario para a familia.

O formulério de avaliagdo foi construido com a ferramenta Google Forms,
anexado a sala de aula on-line Google Classroom, com prazo para preenchimento de 8
dias.

A primeira pergunta do questionario era “Qual a idade do seu filho(a)??”.
44,4% dos filhos dos dezoito respondentes tém sete anos e 55,6% possuem seis anos de
idade.



Como segundo questionamento, tivemos: “Quais os dispositivos tecnoldgicos
sdo utilizados na residéncia? ”. Para esta questdo, 100% dos respondentes destacou a
opcao Celular, 72,2% Notebook, 44,4% Computador e 22,2% Tablet.

A terceira pergunta compreendia “Quantos dispositivos tecnoldgicos existem na
residéncia em que a crianga mora?” Podemos observar as respostas por meio do
grafico mostrado na Figura 20.

3) Quantos dispositivos tecnoldgicos existem na residéncia em que a crianca mora?
18 respostas

b
8% g 5 (27,8%)
4
2
1 (5.6%) 1 (5,6%)

0 (0%) 00% 0% 0%  0(0%)

0
1 2 3 4 5 b 7 B 9 10

Figura 20 — Resultados da Questéo Trés (Fonte: dos autores, 2020)

De acordo com o instrumento de pesquisa, a quarta pergunta compreendia “Com
que frequéncia diaria a crianca utiliza dispositivos tecnologicos em casa, como
celular, tablet e outros? Sendo 1 minimo e 10 maximo.” 5,6% dos respondentes
destacou Nota 9, 11,1% destacou Nota 8, 16,7 destacou Nota 7, 11,1% destacou Nota
6, 16,7% destacou Nota 5, 11,1% destacou Nota 4 e 27,8% destacou Nota 3.

A quinta pergunta compreendia “Vocé acha que a Tecnologia, pode contribuir
para a construcdo da aprendizagem? Sendo 1 minimo e 10 maximo?” 50% dos
respondentes destacou Nota 10, 6,3% destacou Nota 9, 18,8% destacou Nota 8, 6,3%
destacou Nota 6, 12,5% destacou Nota 5 e 6,3% destacou Nota 3.

A sexta questdo, compreendia a pergunta “Vocé acha que a Tecnologia,
utilizada este ano, como a Plataforma Elefante Letrado, sugestdes de aplicativos,
jogos, entre outros, contribuiu para a construcdo da aprendizagem, mais
especificamente para a alfabetizacdo? Sendo minimo e 10 maximo.” Podemos
observar as respostas por meio do grafico apresentado na Figura 21.



6) Vocé acha que a Tecnologia, utilizada este ano, como a Plataforma Elefante Letrado,
sugestoes de aplicativos, jogos, entre outros, contribuiu para a construcao da
aprendizagem, mais especificamente para a alfabetizagdo? Sendo minimo e 10 maximo.

16 respostas

8
(50%)

2 (12.5%) 2(12.5%) 2 (12,5%)
1(6.3%) 1 (5.3%)
0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)

1 2 3 4 5 6 [ 8 9 10

Figura 21 — Resultados da Questéo Seis (Fonte: dos autores, 2020)

Perguntamos, no sétimo questionamento, “A crian¢a tem liberdade em casa,
para ligar e desligar os dispositivos tecnoldgicos?”, 61,1% dos responderam
Somente com Supervisao, 44,4% responderam Sim e 5,6% responderam Nao.

Como oitavo questionamento, tivemos a pergunta “A crianca tem liberdade
para acessar aplicativos como Youtube, Netflix, Whatsapp e outros?” 61,1%
responderam Somente com Supervisao, 33,3% responderam Sim e 5,6% responderam
Néo.

A nona pergunta compreendia “A crianga tem liberdade para acessar
aplicativos sugeridos pelos professores, como a Plataforma Elefante Letrado?”
55,6% responderam Sim e 44,4% responderam Somente com Supervisao.

A décima pergunta do formulério de questionamento era “Com que frequéncia
semanal a crianca utiliza as sugestfes de aplicativos e jogos enviados pela professora
da turma, incluindo a Plataforma Elefante Letrado? Sendo 1 minimo e 10
maximo. ’16,7% responderam Nota 10, 33,3% responderam Nota 8, 5,6%
responderam Nota 7, 5,6% responderam Nota 6, 16,7% responderam Nota 5, 11,1%
responderam Nota 4, 5,6% responderam Nota 3 e 5,6% responderam Nota 2.

Perguntamos também, quais eram os habitos comuns na familia (Questdo 11),
100% responderam Assistir Televisdo, 100% responderam Fazer as Refei¢cBes com a
Crianca, 77,8% responderam Brincar com a Criancga, 72,2% responderam Acessar a
Internet com a Crianga, 61,1% responderam Contar Historias para Crianga, 61,1%
responderam Procuramos Incentivar o uso da Tecnologia para Aprendizagem e
Entretenimento, 55,6% responderam Ler livros para a Crianca ou junto dela, 38,9%
responderam Brincar com Poesias e Jogos de Palavra,33,3% responderam Acessar a
Internet de Forma Individual, 5,6% responderam N&o temos tempo habil durante a
semana para atividades que envolvam o uso de tecnologias para a aprendizagem.



A décima segunda questdo compreendia o seguinte questionamento “Na sua
opinido utilizar jogos digitais, Aplicativos e a Plataforma Elefante Letrado, favoreceu
no processo de leitura e escrita? Sendo 1 minimo e 10 maximo ”27,8% destacou Nota
10, 5,6% destacou Nota 9, 33,3% destacou Nota 8, 5,6% destacou Nota 7, 16,7%
destacou Nota 5, 5,6% destacou Nota 4 e 5,6% destacou Nota 3. A Figura 22
apresenta, de forma grafica, os resultados da questao.

12) Na sua opiniao utilizar jogos digitais, Aplicativos e a Plataforma Elefante Letrado, favoreceu no
processo de leitura e escrita? Sendo 1T minimo e 10 maximo

18 respostas
6
o,
6(33.3%) 5(27.8%)

3 (16,7%)

1(56%) 1(56%) 1(5,6%) 1(5,6%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 22 — Resultados da Questdo Doze (Fonte: dos autores, 2020)

A décima terceira questdo do formulario compreendia, “Vocé acha importante o
uso de tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem? Sendo 1 minimo e 10
maximo, 27,8% destacou Nota 10, 22,2% destacou Nota 9, 5,6% destacou Nota 8,
16,7% destacou Nota 7, 11,1% destacou Nota 6 e 16,7% destacou Nota 3.

Perguntamos, também, que nota os pais atribuiriam para a Plataforma Elefante
Letrado (Questdo 14),62,5% responderam Nota 10, 6,3% responderam Nota 9, 12,5%
responderam Nota 8, 12,5%b responderam Nota 7 e 6,3 % responderam Nota 6. A
Figura 23 apresenta, de forma grafica, os resultados da questao.

14) Que nota vocé atribuiria para a Plataforma Elefante Letrado? Sendo 1 minimo e 10
maximo

16 respostas

10,0
10 (62,5%)

75
50

. 2(125%) 2 (12.5%)
' 1(6,3%) 1(6.3%)
0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)

0,0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 23 — Resultados da Questéo 14 (Fonte: dos autores, 2020)



A décima quinta questdo compreendia “A crianga gosta de usar tecnologia
para aprender? Sendo 1 minimo e 10 maximo “38,9% destacou Nota 10,16,7%
destacou Nota 9, 22,2% destacou Nota 8, 11,1% destacou Nota 6, 5,6% destacou Nota 5
e 5,6% destacou Nota 2.

Como décimo sexto questionamento, tivemos “A crianca gosta de usar
tecnologia como forma de distragdo e entretenimento? Sendo 1 minimo e 10
maximo ”, 66,7% destacou Nota 10, 11,1% destacou Nota 9, 5,6% destacou Nota 8,
5,6% destacou Nota 7 e 11,1% destacou Nota 5.

A pergunta décima sétima solicitava aos pais ou responsaveis que marcassem
dentre as opgdes 0 que a crianca mais acessava durante a semana. A Figura 24
apresenta, de forma gréfica, os resultados desta questao.

17) Marque 0 que a crianga mais acessa durante a semana:

18 respostas
Plataforma Elefante Letrado 8 (44 4%)
Jogos Educativos Digitais 6 (33,3%)
Jogos para entreterimento 9(50%)
Youtube 16 (88,9%)
Whatsapp 3(16,7%)

Facebook 0 (0%)
Instagran 1(5,6%)

Outros 4(22,2%)

Figura 24 — Resultados da Questdo Dezessete (Fonte: dos autores, 2020)

A décima oitava questdo compreendia, “Este ano, devido a pandemia de
COVID-19, e para manter o isolamento social, a SEDUC-RS, direcionou o uso de
uma ferramenta do Google, a sala de aula virtual Classroom. Vocé e sua familia ja
conheciam esta ferramenta ’72,2% responderam Nao e 27,8% responderam Sim.

Como décima nona pergunta, tivemos “A crianca ingressa na sala de aula
virtual Classroom sem auxilio dos pais ou responsaveis?” 70,6% responderam
Somente com Superviséo, 23,5% responderam N&o e 17,6 % responderam Sim.

A Ultima pergunta do questionario compreendia “Quem, na sua opinido, tem
mais facilidade em aprender e usar os dispositivos tecnologicos ” 83,3% responderam
Criangas e 27,8% responderam Adultos.

Ao todo foram realizadas 20 perguntas. Analisando as respostas podemos
destacar que 100 % dos alunos possuem acesso tecnologico em casa, usando
dispositivos para conectar-se a internet, utilizando-os de forma a proporcionar a
construcdo do conhecimento, o estimulo para a alfabetizacdo e, também, para o



entretenimento das criangas. De acordo com 0s pais ou responsaveis, as criangas
demonstram ter mais facilidade em aprender e utilizar as tecnologias digitais em
comparacéo aos adultos.

Além do formulério para os pais, apresentamos neste estudo de caso os relatorios
obtidos na Plataforma Elefante Letrado, conforme observamos na Figura 25.

Hébito de Leitura Compreenséo Leitora

K:\ Tempo Médio de Leitura Desvio Padréo LOCAUZACAO DE
, () 04.04:27 12:04:59 T INFORMACOES
(] PameL 86?
0 17 Estudantes Avaliados
10% i
RELATOROS | ‘ Média de Livros Lidos Desvio Padréo 731 Atvidaties Respondides
¥ Vler Grafico Atividades Aprovadas
39.81 69.82 -
¥ Ver Descritores

PARTES DO TEXTO

82%
0 1 Estudantes Avaliados
18%

226 Atividades Respondidas
173  Atividades Aprovadas

¥ Ver Descritores

: INFERENCIA DE
- : INFORMAGOES
e . 80%
- A 8 C D 3 F G 1555) 16  Estudantes Avaliados
576 Atividades Respondidas
METAS DE LEITURA
462  Atividades Aprovadas

Figura 25 — Relatério Plataforma Elefante Letrado (Fonte: dos autores, 2020)

A Plataforma Elefante Letrado possui relatério por periodos determinados.
Optamos por apresentar o relatério referente ao periodo de marco de 2020 a novembro
de 2020, tempo em que utilizamos a Plataforma para estimulo a alfabetizacdo. De
acordo com o relatério da Plataforma de Leitura, 0 Tempo Médio de Leitura da turma é
de 4 horas, 4 minutos e 7 segundos e a média de livros lidos pela turma é 39,81. De
acordo com os niveis de leitura que correspondem as letras de cada prateleira, sendo
elas iniciadas na prateleira AA indo até a prateleira Z, 17 alunos encontram-se no Nivel
C, 4 alunos no Nivel D, 1 aluno no Nivel E e 1 aluno no Nivel G. E importante destacar
que alguns alunos da turma ultrapassaram o Nivel G que apresenta o grafico da Figura
23, encontrando-se 1 aluno no Nivel K, 1 aluno no Nivel H e 1 aluno no Nivel N .
Também destacamos que 86% dos alunos sdo capazes de localizar informagBes nos
textos, 82% dos alunos realizam relagdes entre as partes dos textos e 80% dos alunos
compreendem as inferéncias de informagdes dos textos. Os relatdrios sdo instrumentos
para que o professor alfabetizador acompanhe a evolugcdo dos alunos e possa planejar
tarefas, a fim de potencializar a aprendizagem.

Além disso, a Plataforma de Leitura Elefante Letrado, também fornece planilhas
com relatorios individuais, conforme podemos observar na Figura 26.
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Figura 26 — Relatérios Individuais - Plataforma Elefante Letrado
(Fonte: dos autores, 2020)

Os relatérios apresentam indicadores de desempenho sobre o desempenho de
cada aluno e da turma, auxiliando o professor na avaliacdo da aprendizagem. Com a
Plataforma de Leitura o professor alfabetizador estimula o desenvolvimento do habito
de leitura das criangas de uma forma divertida e inovadora e ainda acompanha o
desempenho da sua turma em tempo real, por meio dos relatdrios da turma e individual.
Ao final da leitura, o aluno se diverte com jogos educacionais, que avaliam se ele esta
entendendo o que Ié. Por isso, cada atividade desenvolve uma entre trés diferentes
habilidades de leitura, em alinhamento a nova BNCC. Observando os dados da Figura
26, podemos averiguar e avaliar o desempenho individual de cada aluno, o Nivel em
que ele se encontra, a quantidade de livros lidos, o tempo de leitura, a quantidade de




livros escutados, a quantidade de questdes respondidas, quantas questdes foram
aprovadas e as habilidades por meio de porcentagem.

As habilidades compreendem: H1 Localizacdo de Informag6es, com o objetivo
de observar e avaliar se o aluno identifica informacGes explicitas em um texto, identifica
0 assunto com base nas caracteristicas do género, no titulo, no contetdo e/ou nas
ilustracGes, identifica a finalidade de textos de diferentes géneros e identifica as marcas
linguisticas que evidenciam o ambiente em que o determinadas linguagens sé&o
empregadas, quem fala no texto e a quem ele se destina. H2 Relagdes entre Partes do
Texto, reconhecer o inicio e o final da historia, identificar informacGes referentes a
sequencia do texto, interpretar textos com o auxilio de material grafico diverso
(propaganda, tirinhas, fotos, graficos e outros), estabelecer relagdes de
causa/consequéncia entre partes/elementos do texto e identificar repeticbes e
substituicdes que contribuem para a continuidade do texto. H3 Inferéncia de
Informacdes, inferir o significado das palavras no texto e inferir informacdes néo
explicitas a partir dos elementos do texto de ilustragfes e de seus conhecimentos
prévios.

Mesmo com aulas sincronas e estimulo ao uso da Plataforma Elefante Letrado,
podemos observar que ainda ha alunos que nédo acessaram a Plataforma de Leitura.

O total de livros lidos até 0 momento é de 736, com tempo total de leitura da
turma de 82 horas e 13 minutos.

5.Consideracdes Finais

Acreditamos que os objetivos propostos neste trabalho tenham sido atingidos pois
percebemos que podemos utilizar a tecnologia como uma aliada muito importante na
fase de alfabetizacdo. A ideia de utilizar TDICs para incentivar o discente, estimular a
leitura e o processo de escrita, pode proporcionar ampliagdo da imaginacdo,
transformando a sua realidade vivida na escola e na sociedade, podendo torna-se um
cidaddo critico, atuante e participativo podera ser muito Gtil para muitas instituicGes,
inclusive as publicas.

Com base nos estudos realizados, acreditamos que a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos ira permitir aos alunos uma nova forma de aprendizagem, que os deixara
estimulados para aprender. Com isso as aulas irdo se tornar mais produtivas e os alunos
ficardo mais envolvidos, visto que é uma geracdo que ja nasceu conectada, que é avida
por conhecimento momento este que é propicio para a realizagdo de novos métodos e
estratégias de ensino. Para que a alfabetizacdo apoiada pelas TDICs tenha o resultado
que se deseja, entre eles o de aliar o ludico a alfabetizagdo, necessitamos uma
reestruturagcdo do metodo de ensino vigente nas escolas.

Devemos repensar a utilizagdo dos computadores em sala de aula, repensar sua
aplicacdo como ferramenta pedagdgica, abrindo espaco para seu uso, adaptando-nos a
novas formas de organizacgéo do trabalho pedagogico.

Um dos desafios para a que o0s objetivos deste projeto sejam alcangados é
conscientizar as familias que o uso adequado e direcionado da tecnologia pode ser um
fator muito importante para a aprendizagem e principalmente o processo de
alfabetizacdo. Muitas familias utilizam os recursos tecnologicos como smartphones,
para distracdo e entretenimento das criancas. De acordo com dados encontrados na



propria Plataforma do Elefante Letrado, “Duas horas por dia ¢ o tempo maximo
aconselhado por médicos, para a crianca estar em contato com as telas, seja celular,
tablet, computador e televisdo”, porém sabemos que estas duas horas sdo facilmente
consumidas por jogos, redes sociais e outras atividades que acabam por ndo
proporcionar desenvolvimento neural e cognitivo. Criar o habito de ler diariamente
cerca de 20 minutos traz uma infinidade de beneficios que serdo colhidos ao longo de
uma vida toda.
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Apéndice

APENDICE A — Questionario enviado para 0s pais ou responsaveis via Google
Classroom

Questionario para os pais ou Responsaveis

Este questionario faz parte do estudo de caso que estd sendo realizado pela Prof.?
Adriana Camargo Saldanha Machado "Estimulando a Alfabetizagdo por meio de
Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo: um estudo de caso em uma
escola publica estadual de Palmeira das Missdes — RS", académica do Curso de
Licenciatura em Computacdo — UFSM/UAB — Polo de Palmeira das Missdes/RS

*Qbrigatério
1) Qual a idade do seu filho(a)? *

6
7

2) Quiais os dispositivos tecnoldgicos sdo utilizados na residéncia? *
Computador

Notebook

Celular

Tablet

3) Quantos dispositivos tecnoldgicos existem na sua residéncia? *

4) Com que frequéncia diadria a crianca utiliza dispositivos tecnoldgicos em casa,

como celular, tablet e outros? Sendo 1 minimo e 10 maximo. *
12345678910

5) Vocé acredita que as Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicagdo podem

contribuir para a construcdo da aprendizagem? Sendo 1 minimo e 10 maximo. *
12345678910

6) Vocé acredita que as Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicagéo,
utilizadas este ano, tais como a Plataforma Elefante Letrado, sugestdes de aplicativos,
jogos, entre outros, contribuiram para a construcdo da aprendizagem, mais

especificamente para a alfabetizacdo? Sendo minimo e 10 méximo. *
12345678910

7) A crianca tem liberdade em casa, para ligar e desligar os dispositivos
tecnologicos? *



Sim

N&o

Somente com supervisédo

8) A crianca tem liberdade para acessar aplicativos como Youtube, Netflix, Whatsapp

e outros? *

Sim

Né&o

Somente com superviséo

9) A crianca tem liberdade para acessar aplicativos sugeridos pelos professores, como

a Plataforma Elefante Letrado? *

Sim

Né&o

Somente com supervisédo

10) Com que frequéncia semanal a crianca utiliza as sugestdes de aplicativos e jogos
enviados pela professora da turma, incluindo a Plataforma Elefante Letrado? Sendo 1

minimo e 10 maximo. *
12345678910

11) Assinale quais habitos sdo comuns na familia: *

Assistir Tv juntos

Acessar a internet com a crianca

Ler livros para a crianga ou junto dela (digital ou impresso)

Contar historias para a criancga

Brincar com a crianca (andar de bicicleta, bola, etc)

Brincar com poesias, jogos de palavras, trava-linguas, jogos tecnologicos, etc
Fazer as refeicdes com a crianca

Acessar a internet de forma individual, a fim de se distrair e interagir com amigos
N&do temos tempo habil durante a semana para atividades que envolvam o uso de
tecnologias para a aprendizagem

Né&o usamos tecnologia

Procuramos incentivar o uso da tecnologia para aprendizagem e entretenimento

12) Na sua opinido utilizar jogos digitais, Aplicativos e a Plataforma Elefante Letrado,

favoreceu no processo de leitura e escrita? Sendo 1 minimo e 10 maximo *
12345678910

13) Vocé acha importante o uso de tecnologias nos processos de ensino e de

aprendizagem? Sendo 1 minimo e 10 maximo *
12345678910

14) Que nota vocé atribuiria para a Plataforma Elefante Letrado? Sendo 1 minimo e
10 maximo *
12345678910

15) A crianga gosta de usar tecnologia para aprender? Sendo 1 minimo e 10 maximo *
12345678910



16) A crianca gosta de usar tecnologia como forma de distracdo e entretenimento?

Sendo 1 minimo e 10 maximo *
12345678910

17) Marque o que a crianga mais acessa durante a semana : *
Plataforma Elefante Letrado

Jogos Educacionais Digitais

Jogos para entretenimento

Youtube

Whatsapp

Facebook

Instagran

Outros

18) Este ano, devido a pandemia de COVID-19, e para manter o isolamento social, a
SEDUC-RS, direcionou o uso de uma ferramenta do Google, a sala de aula virtual
Classroom. Vocé e sua familia ja conheciam esta ferramenta?

Sim

Né&o

19) A crianga ingressa na sala de aula virtual Classroom sem auxilio dos pais ou
responsaveis?

Sim

Né&o

Somente com supervisao

20) Quem na sua opinido tem mais facilidade em aprender e usar os dispositivos
tecnoldgicos?

Criancas

Adultos

Idosos



APENDICE B - Modelo de Certificado emitido pela Plataforma Elefante
Letrado
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Llefdanje e 2o [ ClTA(O ESTADUAL
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certificamos que

% DANIEL SCHONS WEBER %

leu 63 livros na Plataforma Elefante Letrado durante o periodo de 3/3/2020 a 23/11/2020, 9/\
sendo 15 do nivel 1 e 48 do nivel 2. Q

=0

=

24 de novembro de 2020.




