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RESUMO

O presente artigo apresenta uma pesquisa-acdo realizada com uma turma de
2° ano, com faixa etaria entre 7 e 9 anos, em processo de alfabetizagdo no
municipio de Lajeado/RS. Este estudo visou potencializar esse processo por
meio da integragdo das Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo (TIC) na

pratica pedagbgica. Nesse sentido, foram investigados o0s

recursos

tecnoldgicos disponiveis na escola pesquisada, sua utilizagdo e implicagdes
no processo ensino-aprendizagem. Além disso, desenvolveram-se atividades
escolares mediadas por jogos educacionais selecionados previamente pela
docente responsavel pela turma. Ap6s a pesquisa, verificou-se que tais

ferramentas tecnoldgicas otimizaram o processo de alfabetizag&o.
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ABSTRACT

This article presents an action-research performed with a group of second
grade, aged between 7 and 9 years old in a literacy process in Lajeado/RS.
The study aimed to potentiate this process through the integration of
Information and Communication Technologies (ICT) in the pedagogical
practice. Accordingly, the technological resources available in the school
studied were investigated its use and implications for the teaching-learning
process. Furthermore, school activities were developed mediated by
educational games previously selected by the teacher responsible for the
class. After that, it noticed that such technological tools optimized the

literacy process.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

A dualidade de realidades, na qual nos encontramos atualmente: a real e a
virtual, forcosamente nos impulsiona a refletir e rever nossas praticas pedagdgicas.
Segundo Moran (2000, p.12), “as tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula,
de espaco e tempo, de comunicacdo audiovisual, e estabelecer pontes novas entre o
presencial e o virtual, entre o estar juntos e o estar conectados a distancia”. Logo, nao é
mais possivel para a escola ignorar essa carga de informacGes, softwares gerados e
divulgados quase que instantaneamente sem inseri-las no contexto educacional.

Em se tratando do processo de alfabetizacdo, isso ndo é diferente. Os pequenos
pupilos ja “nascem” avidos por conhecimento ¢ em uma era tecnoldgica totalmente
diferente daquela que originou as escolas. Ou seja, precisa-se desde muito cedo, no
processo educacional, refletir sobre a pratica docente e fazer um uso adequado das
tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC) ja no processo de alfabetizacdo, pois

A integracdo das ferramentas tecnoldgicas, no ensino-aprendizagem, requer
novas habilidades dos professores, ou seja, estratégias e dinamicas
diversificadas para ensinar em sala de aula. Assim, hd a necessidade de
alterar-se a apresentacdo e organizagdo dos conteddos curriculares, as
propostas de realizacdo das atividades, distribuicdo dos tempos, definigdo das

formas de participagdo do docente e sua interacdo junto aos alunos nesse
processo. (TOALDO; FRUET, 2010, p.02).

Nesse sentido, ressalta-se também, que o professor ndo se tornou dispensavel,
mas que assume um novo papel nesse processo, a partir do momento em que reflete,
repensa e refaz sua pratica pedagogica. Cabe ao docente mediar, interrogar, questionar,
auxiliar e incentivar os alunos para que no meio de tanta informacgéo néo se dissipem e
percam o foco da situacdo proposta.

Desse modo, nesse processo, também ja no é suficiente alfabetizar* os alunos,
necessita-se letra-los® para esse novo mundo. E por meio dessa concepcao de letramento
gue se investigou como as TIC podem potencializar o processo ensino-aprendizagem
das criangas, porque, segundo Moran (2000, p.12), “se ensinar dependesse s6 de
tecnologias ja teriamos achado as melhores solugbes ha muito tempo. Elas séo

importantes, mas ndo resolvem as questdes de fundo”.

* Definigdo de Maciel, Baptista e Monteiro (2009) — ver se¢do 2.
® Definigdo de Maciel, Baptista e Monteiro (2009) — ver se¢éo 2.



Assim, € através desses questionamentos, das duvidas do dia a dia, da vontade
de aprimorar o trabalho docente, que se desenvolveu um estudo, em uma escola da rede
municipal de Lajeado/RS, com vistas a investigar as implicaces das TIC no processo
de alfabetizacdo, a fim de proporcionar por meio desta reflexdo subsidios para a
discussao e o aprimoramento da pratica docente na referida escola.

Este estudo apresenta, na sua se¢do 2, as concepgdes pedagdgicas nas quais se
baseou esta pesquisa, ressaltando a importancia e a necessidade da utilizacéo das TIC no
processo de alfabetizacdo e letramento. Contextualiza sua proposta e suas acdes na
secdo 3, atentando para a metodologia utilizada que foi baseada na investigacdo-acao.
Na secdo 4, apresenta algumas reflexbes referentes a pratica desenvolvida, que
favoreceram o processo de letramento e, finaliza, nas consideragdes finais, sintetizando

0s resultados desta investigacao.

2. PROCESSO DE AQUISIQ%O DA LEITURA E ESCRITA E AS
TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

O municipio de Lajeado/RS vem passando, nos Gltimos dois anos, por profundas
reflexdes pedagdgicas que buscam qualificar a rede municipal de educagédo através da
formacdo continuada, em especial, na area da alfabetizacdo e letramento. Em funcéo
disso, se realizou, neste trabalho, um breve recorte dessas discussdes ocorridas nos
encontros de formacdo, situando assim as concepcbes de alfabetizacdo que serdo
utilizadas ao longo desse artigo. Para tanto, utilizar-se-do como definigdes, o fato de que

Alfabetizacdo se refere ao processo por meio do qual o sujeito domina o
cédigo e as habilidades de utiliza-lo para ler e escrever. Trata-se do dominio
da tecnologia, do conjunto de técnicas que 0 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)

Juntamente com essas defini¢Oes, precisa-se levar em consideracdo que as
criancas desde muito cedo desenvolvem a curiosidade pela aprendizagem da leitura e
escrita e interagem com o0 mundo letrado através da mediacdo de um adulto. O processo
de alfabetizacdo da crianca inicia exatamente neste periodo e tem sua continuidade na

escola. No entanto, é extremamente importante que o professor organize sua pratica



pedagdgica de forma a oportunizar situacbes de aprendizagem contextualizadas e
significativas.
De acordo com Ferreiro (1993),
[...] as criancas séo 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). (FERREIRO, 1993, p.25)

Ou seja, toda a crianga pode ser alfabetizada, desde que se leve em consideracao
0 seu contexto social, cultural e econdmico. E algo que precisa fazer sentido para as
criancas, precisa apresentar uma nova possibilidade de olhar o0 mundo, abrir portas para
um mundo magico, mas ainda desconhecido: 0 mundo da leitura e da escrita. E ir além
das aparéncias da decodificacdo para uma profunda compreensao da realidade.

Convem ressaltar ainda que, embora se busque que os alunos cheguem ao
minimo no nivel alfabético, conceito definido por Grossi (1990), no final do 2° ano,
tem-se a orientacdo para que, na medida do possivel, se avance com a turma, buscando
alcancar o letramento dos alunos e ndo apenas sua alfabetizacéo.

E nessa concepcdo que se encaixam a introducdo das tecnologias, visto que uma
utilizacdo adequada das mesmas contribuira ndo apenas para a alfabetizacdo dos alunos,
mas também para o seu letramento. Mas afinal, o que sdo essas TIC? Para responder a
essa questdo, ird valer-se das ideias de Moran (2010), que nos indicam que as TIC
resultaram da fusdo das tecnologias de comunicacdo e das chamadas tecnologias de
informatica e, estdo convergindo para um sé ambiente ou objeto, o uso das diversas
possibilidades existentes na informatica e nas telecomunicacdes. Assim, por exemplo, é
possivel através de um celular se comunicar com outras pessoas, acessar noticias,
reportagem via internet, gravar videos, tirar fotos entre outros.

Neste sentido, o radio, a televisao, o telefone, o computador, a maquina digital e
tantos outros podem ser recursos importantissimos para O processo ensino-
aprendizagem, desde que usados adequadamente. Aqui entra a necessidade de um bom
planejamento pedagdgico articulado com as TIC disponiveis no ambiente escolar.

Ndo se pode simplesmente utilizar computadores, projetores multimidias,
cameras entre outros recursos tecnoldgicos apenas para repetir de maneira “moderna”,
velhas e ultrapassadas atividades escolares. O que se precisa é reformular a préatica
pedagdgica, a fim de inserir de modo objetivo e pontual as TIC, valendo-se destas para

realmente potencializar o processo de alfabetizacdo e letramento. De maneira objetiva,
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pois se precisa ter claro na docéncia o que se deseja e, principalmente, o que se deve
fazer para avancar nesse processo. Pontual, porque as tecnologias permitem discutir
dificuldades de aprendizagem bem especificas.

Ha também a necessidade de uma boa formacdo continuada dos professores,
pois as TIC por si s6 ndo melhoram a qualidade da educacdo, ao contrario, podem
deixa- la pior. 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 0s acertos de quem 0s usa.
(ALMEIDA, 1998, p.80)

Para que a insercdo das ferramentas tecnoldgicas, como por exemplo, o
computador, seja positiva na educagdo escolar, necessita haver mais do que
simplesmente aparatos fisicos (recursos financeiros para aquisicdo de maquinas,
softwares, mobilidrio adequado), precisa haver capacitacdo dos professores para a
utilizacdo dessas maquinas e, 0 mais importante de tudo, o comprometimento do
professor com sua formacédo continuada, com sua pratica pedagogica.

Precisa-se ter consciéncia de que a utilizacdo adequada das TIC traz
contribuicdes significativas para a educacdo, favorecendo em especial, a inclusdo
digital, e consequentemente a inclusdo social dos alunos e o favorecimento ao
desenvolvimento da flexibilidade cognitiva. Segundo Perrenoud (apud KAMPFF,
2007), “o professor deve buscar apropriar-se das tecnologias, conhecé-las, explora-las e
utiliza-las, conforme o seu planejamento, em situacBes que propiciem ganhos
pedagdgicos”.

Conforme afirmam Mabilde e Lima (2004),

N&o encontramos crianca ou adolescente que apresentasse resisténcia ao
enfrentamento do desconhecido em informética. Todos gostam e aprendem a
usar o0s recursos dos diferentes programas com relativa facilidade e
autonomia. (...) Como mais um recurso para interagir com a lingua materna,
instancia fundamental do aprender, a informatica constitui uma fonte rica
para a apropriacdo e desenvolvimento do processo de construgdo da lingua
escrita. (MABILDE; LIMA, 2004, p.02)

Desse modo, entende-se que a integracdo das TIC deve ser planejada, orientada
e supervisionada pelo professor. Compete aos professores fazerem desses recursos um
diferencial positivo ou negativo em suas aulas, visto que o simples acesso a diversos

sites ou programas ndo torna a aprendizagem significativa.



Cabe ao professor refletir sobre sua pratica, inserir nela novas possibilidades e
admitir que, atualmente, precisa construir conjuntamente com seus alunos novos
conhecimentos. Nessa nova era ndo é possivel que uma Unica pessoa (professor)
detenha todo o conhecimento, mas torna-se importante que esta pessoa consiga trabalhar
coletivamente e consiga despertar o0 senso critico nos membros de seu grupo (alunos).

Além disso, convem ressaltar ainda a necessidade e a importancia das TIC no
sistema educacional, visto que este esta inserido em outros contextos sociais maiores e
mais complexos e que a educacdo ndo poderia ser um ponto isolado dessa influéncia.
Estar-se-ia andando na contramé&o da sociedade, se ndo se valesse dessas ferramentas no
processo de alfabetizacdo. Logo, diante de tantas possibilidades, o0 melhor que se tem a
fazer é aproveitar a oportunidade que esses recursos tecnoldgicos oferecem para

repensar e adequar a educagéo aos novos tempos.

3. CONTEXTO DA INVESTIGACAO E METODOLOGIA

Com base nas concepcOes de alfabetizagdo e letramento apresentadas
anteriormente, realizou-se esta pesquisa que foi desenvolvida em uma turma de segundo
ano do ensino fundamental de uma escola municipal, no municipio de Lajeado/RS, no
decorrer do segundo semestre do ano de 2011. Na presente turma, havia dezesseis
criangas, de faixa etaria entre 7 e 9 nos, das quais 10 eram meninas e 6 eram meninos.

A escola, por sua vez, encontra-se inserida num contexto maior: uma
comunidade carente, que apresenta varios problemas de drogadicéo e violéncia, falta de
saneamento basico e onde a maioria dos pais possui baixa escolaridade, o que
consequentemente implica em poucos ou mesmo em nenhum estimulo familiar para a
leitura e a escrita.

A pesquisa-acdo (THIOLLENT, 1985 apud GIL, 2010) foi a concepcgéo
metodologica utilizada como norteadora da pesquisa, que, por sua vez, foi estruturada
em cima da abordagem qualitativa de trabalho. A pesquisa-acdo apresenta como
proposta de trabalho a investigacdo da pratica docente, baseada no principio de acéo-
reflexdo-acdo em forma espiralada®. Nessa perspectiva, ao desenvolver a pratica

docente, o professor estarda ao mesmo tempo, refletindo sobre as proprias acbes e

® Conceitos agéo-reflexdo-acdo em forma espiralada mencionada por Fruet (2010).



buscando solu¢des mais apropriadas no replanejamento das situacdes de aprendizagem,
e assim, sucessivamente. Ou seja,
[...] 20 ministrar as aulas, o professor, além de observar os estudantes, torna-
se também observador das proprias praticas educacionais e, ao analisar o
proprio comportamento nesse contexto, ele pode agir sobre essa agdo,
procurando encontrar estratégias que potencializem o ensinar-aprender.
Desse modo, essa investigacdo “apresenta a possibilidade de colocar em

evidéncia os problemas e solucbes criadas no percurso de um processo
educacional” (MALLMANN, 2008, p.158 apud FRUET, 2010, p. 31).

Para o desenvolvimento deste trabalho, os alunos do 2° ano foram levados
semanalmente para o laboratério de informatica, onde as atividades propostas
(disponiveis nas subsecdes 3.1 a 3.6) foram escolhidas pela professora de acordo com os
niveis de alfabetizacdo nos quais os alunos se encontravam (pré-silabico, silabico e
alfabético) ’, levando em consideracdo o grau de dificuldades necessérias para que cada
aluno pudesse avancar de nivel® e desenvolver as habilidades de leitura, escrita e
oralidade. Salienta-se aqui que, em alguns momentos, os alunos trabalharam em jogos
diferentes, devido ao seu nivel de alfabetizacdo e, em outros momentos, exploraram 0s
mesmos jogos. Devido ao nimero de computadores que funcionavam (em média de
dez) ser menor ao nimero de alunos (16), este trabalho com os jogos foi sempre
realizado em duplas e mesmo em trios. Esse aspecto, se por um lado € negativo, pois a
crianca ndo manuseia todo o tempo diretamente com o computador, por outro lado €
positivo, pois ha possibilidades constantes de trocas de ideias com o colega, o que

possibilita uma aprendizagem colaborativa.

A apresentacdo dos jogos foi sempre realizada da mesma forma. As criancas
sentavam-se no chdo, em semicirculo e a professora explicava o jogo utilizando um
projetor multimidia. Lia as instru¢cbes com os alunos e questionava sobre possiveis
duvidas, enquanto isso o professor do laboratério de informatica dispunha na tela de
todos os computadores o jogo a ser explorado. O mesmo ocorria quando eram

propiciados jogos diferentes, porém, ao invés de explicar um, explicavam-se os dois

" Estéagio pré-silabico, em que a crianca ainda ndo estabelece uma relagdo necesséria entre a linguagem
falada e as diferentes formas de sua representagdo, acreditando que “se escreve com desenhos” (tese da
escrita figurativa); o estagio silabico, em que as incoeréncias com as hipdteses do estagio anterior sdo
percebidas, surgindo uma nova teoria — a de que para cada silaba é necessario ter pelo menos uma letra
(em geral, uma vogal); e, finalmente, o estagio alfabético, em que a hipdtese anterior é novamente
reformulada, surgindo agora a hipotese coerente de uma correspondéncia relativa entre fonema e letra.
(FREITAG, 1989 apud GROSSI, 1990, p.15).

® Os niveis eram diagnosticados pela professora, através de observacdes constantes das escritas dos
alunos, sejam no caderno, em ditados ou em jogos com alfabeto mével.



jogos, ressaltando que alguns alunos jogariam um e outros jogariam outro. Em seguida,
eram formadas as duplas por afinidade ou por niveis de alfabetizacdo e os alunos
comecavam a jogar, podendo sanar com o colega da dupla ou com os professores as
duvidas que ocorriam no decorrer dessa atividade.

Cada aluno da dupla ou trio jogava uma vez, fazendo intercalacdes até o final do
jogo. Ao trocar de jogo, repetia-se essa rotina. Enquanto isso, a professora realizava
observagOes e intervengdes nas duplas ou trios, conforme sentia a necessidade dos
alunos. Cabe ressaltar ainda que, nessa escola, havia um horario semanal com um
periodo de 55 minutos pré-definido para cada turma ir ao laboratério de informatica e
um professor da area de informatica disponivel no laboratorio para auxiliar a professora
titular da turma. Mas, que a partir do més de novembro de 2011, deixou de ter este
horéario pré-definido e passou-se a trabalhar com horarios agendados pelos professores
titulares das turmas. Isso foi uma modificacdo positiva, pois era possivel, a partir desse
momento, agendar horérios conforme as necessidades da turma, tendo uma maior
flexibilidade no planejamento pedagdgico.

A seguir, estdo relacionadas as situacfes de aprendizagem que envolveram o uso

das TIC deste estudo, com uma breve descri¢cdo das mesmas.

3.1 JOGO DAS SILABAS

G ILATRAG Jogo da Silaba LA

Wogoldsilabal A} smartkids
)

Figura 1: Interface do jogo educacional Jogo da Silaba LA
Fonte: <http://smartkids.com.br/jogos-educativos/silabas-jogo-silaba-la.html>



O Jogo das Silabas inicia com o aluno escolhendo uma das familias silabicas
disponiveis e um personagem para jogar. Apds esta escolha, a crianca deve clicar na
palavra que comeca com a silaba indicada, serdo sempre silabas daquela familia.
(Exemplo, a familia LA, sempre tera as silabas iniciais: la, le, li, o ou lu). Se acertar,
aparece uma nova silaba com novos desenhos, se errar, aparece uma mensagem de erro

e passa para uma nova pagina possibilitando uma nova tentativa.

O jogo tem como objetivo principal o reconhecimento da silaba inicial, mas
propicia também a memorizacdo visual das letras, das silabas iniciais e dos nomes das

figuras.

Essa situacdo favorece, em especial, o desenvolvimento da consciéncia
fonolégica® da crianca, uma vez que a mesma reflete sobre os sons de sua fala e a
representacdo destes na escrita, tendo a “oportunidade de avangarem em suas
representacdes sobre a natureza e o funcionamento do sistema de escrita” (MACIEL;
BAPTISTA; MONTEIRO, 2009, p. 59).

3.2 CRUZADINHA DO NOME DOS ANIMAIS

Figura 2: Interface da atividade Cruzadinha do nome dos animais.
Fonte: <http://www.escolagabrielmiranda.com.br/hotpot/isabel/crossl.htm>

® O termo consciéncia fonoldgica refere-se a um conjunto de habilidades relacionadas & capacidade de a
crianca refletir e analisar a lingua oral. Capacidades que serdo desenvolvidas ao longo do processo de
aquisicdo do sistema de escrita. (MACIEL; BAPTISTA; MONTEIRO, 2009, p. 59).



Essa atividade é baseada nas tradicionais cruzadinhas trabalhadas com material
impresso. Como diferencial, possui o icone pistas, que vai indicando as letras do nome
do animal e, ao final, ainda h& um feedback da porcentagem de acertos e a possibilidade
dos alunos retomarem e reescreverem o que erraram. Apresenta os animais em forma de
gifs animados o que torna a atividade mais bonita e atrativa. Por ndo apresentar um
banco de palavras, torna-se inviavel se for realizada apenas por alunos néo
alfabetizados, dai a importancia e a necessidade do trabalho em duplas e as trocas de

ideias entre as criancas.

3.3 JOGO SEPARE AS SILABAS

, SEPARE As £555%

SILABAS

&

gl

SORVETE

Utilize seu ‘
teclado e
-

Ligar sudio =i

Figura 3: Interface do jogo educacional Separe as silabas.
Fonte: <http://www.escolagames.com.br/jogos/separeSilabas/>

O jogo Separe em Silabas apresenta uma figura com seu respectivo nome para
que a crianca faca a separacédo silabica da palavra apresentando feedback de certo ou
errado a cada separacdo sildbica. Apds a separacéo silabica correta de cinco palavras, a
crianca tem a possibilidade de brincar num labirinto onde deve guiar a mascote para
pegar todas as silabas das palavras exploradas anteriormente. A crianca vence 0 jogo, se

conseguir pegar todas as silabas sem perder todas as suas vidas.

Esse jogo torna-se interessante para a crianga, pois a apresentacdo da palavra
junto com a imagem permite reforgcar sua escrita correta e possibilita que a crianga

confronte suas hipdteses com as dificuldades proprias da ortografia e avance dentro das
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suas dificuldades ortograficas. Além disso, contribui para a construcdo das no¢oes de

lateralidade e espaco da crianca.

3.4 JOGO LEITURA DE PALAVRAS E JOGO LEITURA DE FRASES

FOTO 4%
FOCA ¢

FORMIGA ;/ﬁ\l,\i"

(% Cebolinha e Ménica gostam de jogar cartas.

@ Cebolinha e Ménica brincam no computador.

@ Ménica esta braba.

Figura 4 Interface das atividades Leitura de palavras e Leitura de frases, respectivamente.
Fonte: <http://websmed.portoalegre.rs.gov.br/escolas/wenceslau/>

Ambas as atividades consistem em a crianca observar a figura que lhe é
apresentada e marcar a resposta correta. No jogo de Leitura de palavras, a crianca deve
marcar a palavra que representa o nome da figura, ja no Jogo Leitura de frases, a crianga
deve marcar a frase que representa a cena apresentada pela figura. Ao marcar uma
alternativa errada, é exibida uma mensagem de erro solicitando uma nova tentativa. Ao
marcar a alternativa correta, 0 programa avanga para 0 proximo slide e assim

sucessivamente.

Ambos os jogos favorecem o processo de leitura, seja silenciosa ou oral, seja
coletiva ou individual, visto que foram elaborados no programa PowerPoint e podem
ser utilizados em sala de aula com o auxilio de um projetor multimidia. Outra vantagem
é que podem ser salvos em mecanismo portatil (CD, pendrive) ndo necessitando de

acesso a Internet para sua execugéo.

Em se tratando de uma atividade de leitura, 0 jogo parece ao primeiro olhar
muito simples, mas um olhar mais atento demonstra que seu diferencial esta na forma
com € apresentado aos alunos: no computador ou numa grande tela de projecédo, que
deixam transparecer sua curiosidade e interesse a cada novo slide. O feedback que os
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alunos recebem ao final de sua leitura também é muito importante, pois 0s torna mais

independentes e autbnomos.

3.5 PRODUCAO DE FRASES A PARTIR DE FOTOGRAFIAS DA
TURMA

No decorrer do ano, coletaram-se diversas fotografias das criangas em varios
momentos, buscando registrar assim, suas participacbes nas variadas situacdes de
aprendizagem e de convivéncia propostas. Pretendia-se, inicialmente, fazer apenas uma
exposicdo de fotografias na mostra pedagogica da escola. No entanto, a curiosidade das
criangas em se verem na tela da maquina fotografica, a aplicacdo as situacdes propostas
para “aparecerem bem” nas fotos e 0 interesse crescente pelas atividades desenvolvidas
no laboratério de informatica, propiciaram o surgimento de uma nova ideia: a
montagem de uma apresentacao de slides para a reunido de pais do final do ano.

Esta ideia se tornou mais consistente, quando se explorou as atividades de
Leitura de Palavras e Leitura de Frases (ver item 3.4) e as criancas questionaram a
maneira cComo Se montava esse jogo: “Por que esta escola tem este jogo e a nossa nao?”
“Profe, tu sabe fazer isso?” “Profe, monta um pra ndés?”. Apds uma breve discussao
sobre o assunto com os alunos, decidiu-se, entdo, que eles mesmos (professores e
alunos) montariam algo do género.

Iniciou-se pela selecdo das fotografias, que foi realizada em casa pela docente,
em um primeiro momento a fim de agilizar o tempo em aula. Porém, os alunos
questionaram sobre o motivo desta ou daquela foto ndo estarem presentes e,
rapidamente, pode-se verificar o engano da professora ao realizar tal tarefa sozinha.
Resolveu-se entdo troca-las com a opinido das criancas.

O proximo passo foi passar as fotografias para um arquivo de texto, em que as
criancas finalmente puderam (com auxilio dos professores) expor suas ideias através da
escrita. O famoso “catar milho” ao escrever foi fator a ser superado pelas criangas, que
ainda ndo tinham plenamente desenvolvido a habilidade de digitacdo. Muitas negaram a
oferta de ajuda, querendo elas mesmas escrever seus “textos”, no entanto, muitas
solicitaram auxilio e, por vezes, os professores foram “escribas” de frases ditadas pelos

alunos.
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Em seguida, organizaram-se em arquivo de apresentacdo de slides as fotografias
e as respectivas frases das criangas, com a escrita exata que as criancas haviam digitado
ou ditado. Para finalizar, fez-se a correcdo das frases na sala de aula com auxilio do
projetor multimidia. Cada crianca recebeu material impresso com as fotografias e
espaco para reescrever as frases. Nesse momento, a ideia inicial era que todos
reescrevessem as frases, mas devido as dificuldades que algumas criangas apresentaram,
optou-se pela reescrita no material impresso, apenas da frase que a crianga tinha

construido no laboratorio de informatica.

Essa producdo foi muito apreciada pelos alunos e permitiu explorar muitas
habilidades dos mesmos, em especial, a oralidade, a escrita e a leitura (focos do nresse
trabalho). Percebeu-se que através do interesse que as criangas demonstraram na
realizacdo da mesma, foi possivel a todos um grande avanco no processo de
alfabetizacdo e letramento. Alfabetizacdo, pois as criancas confrontaram suas hipdteses
de escritas verificando que muitas delas ndo mais lhe serviam, criando assim novas
hipoteses que Ihe permitiram avancar de nivel. E letramento, pois permitiu as criancas, a
explanacdo, do que vivenciaram durante o ano, em forma escrita, possibilitando rever,
discutir e reestruturar suas ideias, conforme suas proprias observacfes e 0s comentarios

realizados pelos colegas.

4. REFLEXL&O SOBRE A INTEGRAQAO DAS TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E DA COMUNICACAO NA ALFABETIZACAO E
LETRAMENTO

A integracdo das TIC tornou-se uma pratica constante na escola investigada nos
ultimos anos e vem aprimorando-se na medida em que essa comunidade escolar avanca
nos seus conhecimentos e na reflexdo da pratica docente. Por isso, situacdes de
aprendizagem que envolvem o uso do laboratério de informaética, de projetores
multimidias, de radios, de televisores, DVDs e maquinas fotograficas entre outros
recursos tecnoldgicos ndo sdo novidade para os alunos dessa instituicdo, porque as
vivenciam desde que iniciam sua vida escolar na turminha do pré (aos 5 anos de idade).
O que muda séo as relacOes que estabelecem com esses recursos ao longo de sua vida
escolar, que vai de uma interacdo mais descontraida e ludica, para uma interacdo mais

pontual e dirigida. Em funcdo disso, o planejamento educacional dos professores se
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torna cada vez mais importante, pois precisam inovar e atentar sempre para 0S avangos

surgidos ao longo de cada ano referentes as tecnologias.

Nesta pesquisa, por se tratar de uma turma de 2° ano, em processo de
alfabetizacdo e letramento, o simples fato de ler instrugdes de um jogo se tornou um
desafio para as criangas, que demonstraram imenso interesse pela leitura e escrita, pois
estas habilidades se tornaram pré-requisitos para muitos dos jogos explorados ao longo

do semestre no laboratdrio de informatica.

Como nem todos os alunos estavam alfabetizados foi proposto que em cada aula,
uma das criancas se oferecesse para ler e explicar as orientagdes do jogo para a turma.
Situagéo que foi muito bem aceita pelo grupo e, que por vezes, foi motivo de discussoes
saudaveis sobre quem deveria ler e explicar, sendo necessario que se repensasse (a
professora e os alunos) numa forma de organizacdo para tais situacdes (optou-se pela
ordem alfabética dos nomes dos alunos que desejariam ler). Através da leitura e das
explicagbes sobre os jogos, os alunos tiveram a oportunidade de aperfeicoar sua
oralidade, melhorando a organizagdo das suas ideias antes de expd-las, o que refletiu

diretamente nas producdes escritas, que se tornaram mais estruturadas e criativas.

Na medida em que iam avancando no sed processo de alfabetizacdo e de
letramento, criando autonomia nas suas leituras e interpretacGes, percebeu-se que sed 0
envolvimento de cada um aumentava. A possibilidade de ler e jogar sem auxilio dos
professores se tornou uma meta a ser alcancada por todos. O layout colorido das
atividades, seus movimentos animados e a possibilidade de autocorrecdo foram fatores
importantes no avango individual e no crescimento coletivo da turma. Criangas com
dificuldades de memorizagéo visual tiveram nos jogos do laboratorio de informatica, a
possibilidade de superar suas dificuldades e avancar, visto que as figuras/desenhos dos
jogos eram sempre de cores vivas, alegres, intensas, chamativas e muitas vezes,

animadas.

A empolgacdo da turma também foi perceptivel nos feedbacks dados pelos
jogos, pois a cada erro havia uma demonstracdo de insatisfacdo e uma expressao dos
alunos do tipo: “Nao foi dessa vez, mas na proxima eu consigo!”. Expresséo que
imediatamente era substituida por um longo sorriso de satisfagdo no momento em que
conseguiam passar de uma fase a outra ou acertar uma palavra. A alegria de conseguir
superar suas dificuldades era tamanha, que servia de fonte de motivagao para continuar
no jogo, mesmo quando erravam. As trocas de ideias com os colegas e professores
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foram constantes, assim como as expressdes de apoio, quando um colega, vizinho de
computador ndo alcancava o objetivo desejado. Situagdo que fortaleceu os lacos de

amizade e respeito da turma.

O Jogo das Silabas (ver item 3.1) permitiu que as criancas ampliassem seu
repertorio de palavras, pois apresentava algumas figuras que as mesmas desconheciam
ou que conheciam por outro nome, como por exemplo, 0 quadro negro, que passou a ser
chamado de lousa por alguns alunos. Aos alunos pré-silabicos e sil&bicos, permitiu a
memorizacdo das letras e silabas iniciais, que posteriormente foram evidenciadas em
situacOes de leitura e escrita. Percebeu-se que as silabas exploradas neste jogo eram
identificadas com maior facilidade pelos alunos destes niveis, o que ndo ocorria com
silabas que ndo haviam sido exploradas atraves deste jogo. O que evidenciou a
necessidade de explorar as demais silabas de maneira ludica, como as apresentadas no
jogo. Como nédo nes foi possivel utilizar, no periodo inicial deste estudo, o laboratério
de informética, por um tempo maior, a estratégia encontrada foi a disponibilizacdo de
cartelas com desenhos e letras moveis, para que as criangas montassem na sala de aula o

nome dos desenhos na cartela.

Na Cruzadinha dos nomes dos animais (ver item 3.2), a interacdo de todos so foi
possivel, através da organizacdo de duplas que tivessem ao menos um dos alunos
alfabetizados. Por ndo ter um banco de palavras, percebeu-se que a atividade se tornou
dificil para alguns alunos néo alfabetizados (os pré-silabicos, em especial), o que nédo foi
motivo para ndo participarem. Com auxilio das pistas e dos colegas, os alunos nao
alfabetizados também interagiram, escrevendo 0s nomes dos animais e percebendo que
a escrita possui estabilidade. Aos poucos foram se dando conta de que o nome do
animal deveria conter quantidade de letras igual a de quadradinhos disposta na
cruzadinha, o que fez com que refletissem sobre suas hipoteses e muitos comegassem a
considerar a estabilidade da escrita das palavras (uma palavra é escrita sempre com as
mesmas letras e na mesma ordem).

Ao separar as silabas no Jogo Separe as Silabas (ver item 3.3), percebeu-se que
as criangas reforgaram a hipdtese da estabilidade da escrita e retomaram as dificuldades
proprias da ortografia. Mais uma vez, a organizagdo de duplas com ao menos um aluno
alfabetizado foi fundamental para o sucesso da atividade. Tentou-se organizar duplas

por niveis de alfabetizacdo, mas percebeu-se que as criancas do nivel pré-silabico se
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frustravam ao ver as demais duplas avancarem rapidamente pelo jogo, motivo pelo qual,
as duplas foram refeitas, agora por afinidade e com algumas indicagdes dos professores.

Ao separar as palavras em silabas (ou pedacinhos, termo usado com os alunos),
muitos perceberam que ao escreverem estavam colocando menos letras do que era
necessario e precisaram rever sua escrita. O fato de o jogo apresentar a palavra junto ao
desenho favoreceu a autonomia das criangcas no momento de reverem suas escritas e
confrontarem suas hipoteses com as do jogo.

Outro atrativo desse jogo foi seu labirinto, que somente era alcancado a partir da
separacdo silabica correta de cinco palavras. Na fase do labirinto, as criancas faziam o
caminho inverso: ao invés de separar as palavras em silabas, elas montavam as palavras,
a partir das silabas que eram espalhadas no labirinto. Esta fase demonstrou-se mais facil
para os alunos ndo alfabetizados que eram intensamente motivados pelos colegas. O
contato com as teclas de direcdo também foi importante e possibilitou aprimorar as
noc¢Oes de lateralidade dos alunos, que comegaram a usar termos como direita/esquerda,

no lugar de “mais pra 14, mais pra ca”.

As leituras realizadas nas projecfes também foram motivo de entusiasmo e
orgulho para os alunos, que podiam demonstrar seus avan¢os numa tela animada e
colorida, bem diferente do quadro negro que lhes é oferecido diariamente. Embora
apenas fosse um portador de textos diferente, o projetor multimidia apresentou-se como
excelente recurso para estimulo da leitura. Apds o Jogo de Leitura de Palavras e o0 Jogo
de Leitura de Frases (ver item 3.4) no Laboratorio de Informatica em duplas e na sala de
aula, coletivamente, os alunos também demonstraram interesse em ler outros textos
utilizando esse recurso. Situacdo que facilmente pode ser realizada, pois hd uma

infinidade de historias digitalizadas e disponiveis na web.

Percebeu-se, no entanto, que ao ler textos mais extensos, o interesse pela leitura
diminuia. Talvez por se tornar cansativo, talvez porque nem todos ainda conseguissem
manter 0 mesmo ritmo ao longo de uma leitura maior. Entéo, a professora passou a ter o
cuidado de ler ou contar ela mesma os textos maiores, utilizando o projetor multimidia
como recurso para exposicdo de sons e figuras e, deixando que as criancas lessem
trechos da historia em questdo ou textos pequenos, como frases, adivinhas, trava-linguas
ou mdasicas ja conhecidas. Desse modo, notou-se que a mudanca da postura da
professora foi positiva, pois os retornos de leitura nos textos menores foram melhores e,

mesmo 0s alunos que nédo estavam alfabetizados, conseguiram “ler” estes textos para o
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restante da turma, porque identificavam as palavras mais significativas do texto ou
mesmo, o0 decoravam, o que lhes dava um estimulo positivo para continuarem seu
processo de aprendizagem.

No final do ano, além dos avancos ja mencionados, a turma destacou-se ainda ao

1*°. Maior crescimento,

apresentar 0 maior crescimento na pontuacao da Provinha Brasi
pois essa turma apresentou no inicio do ano o pior desempenho nessa avaliagdo (das trés
turmas que realizaram a prova) e concluiu o ano com o melhor desempenho, o que vem
a fortalecer a tese de que o uso das TIC favorece o processo ensino-aprendizagem.
Claro que outros fatores também contribuiram para o crescimento da turma, mas fica

implicito que as tecnologias foram um dos fatores que potencializou esse processo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Estar em contato direto com a pratica escolar e com os desafios que ela
apresenta é, realmente, a melhor forma de aprimorar o planejamento docente.
Aproximar a realidade de cada aluno ao conhecimento a ser construido é uma tarefa
muito importante e necessaria. Nesse sentido, a reflexdo permitida por meio desta
investigacdo demonstrou que as TIC sdo recursos riquissimos para a alfabetizagdo,
quando explorados conjuntamente com um bom planejamento pedagdgico que o0s
adapte aos niveis de alfabetizacdo dos alunos.

Os avancos nas habilidades de leitura, escrita e oralidade da turma foram
significativos no decorrer deste estudo, assim como o interesse e motivagdo de todos.
As situacdes de aprendizagem propostas mediadas pelas TIC foram sempre aguardadas
com expectativas e entusiasmo pelos alunos. O siléncio, a atengdo e o interesse durante
as explicacOes sobre os jogos e as leituras apresentadas por todos, revelou a importancia
que tais recursos tecnologicos tiveram no processo de alfabetizacdo e letramento dessas

criancas, que por diversas vezes utilizaram imagens/palavras dos jogos como subsidios

' A Provinha Brasil é uma avaliagio diagnéstica do nivel de alfabetizagdo das criancas matriculadas no
segundo ano de escolarizagdo das escolas publicas brasileiras. Essa avaliagdo acontece em duas etapas,
uma no inicio e a outra ao término do ano letivo. A aplicagdo em periodos distintos possibilita aos
professores e gestores educacionais a realizagdo de um diagndstico mais preciso que permite conhecer o
que foi agregado na aprendizagem das criancas, em termos de habilidades de leitura dentro do periodo
avaliado. (INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO
TEIXEIRA).
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para superar suas dificuldades em situacbes de aprendizagem propostas com material
impresso.

Percebeu-se ainda que, além das habilidades de leitura e escrita, 0s alunos
puderam desenvolver a autonomia, a autoestima e a sensacdo de seguranca,
caracteristicas importantissimas para um processo ensino-aprendizagem bem sucedido.
Entendeu-se, entdo, que a inclusdo das TIC favoreceu positivamente o processo de
alfabetizacdo e letramento da turma investigada, otimizando-o através das diversas

possibilidades de interacdo que permitiu.
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