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RESUMO

Este artigo mostra alguns resultados tedricos e praticos do uso da midia informatica
como ferramenta de apoio pedagogico ao processo de alfabetizacdo no espaco da sa-
la de aula de uma turma de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental do municipio
de Sapucaia do Sul no Rio Grande do Sul. Nesta oportunidade, buscou-se referencial
tedrico sobre o uso pedagogico desta midia. A pesquisa realizada buscou investigar
como a construcdo de historias e sua ilustragdo por intermédio da midia informatica
pode resignificar o aprendizado durante o processo de alfabetizacdo. O objetivo des-
te trabalho consistiu em utilizar as ferramentas disponibilizadas através desta midia
para a criacdo de historias publicadas através de um livro virtual da turma, traba-
Ihando desta forma o processo de alfabetizacdo de forma contextualizada, criando
oportunidade para o exercicio da criatividade e autoria dos alunos. A metodologia
utilizada passou por uma revisao de literatura e um estudo de caso, sendo denomina-
da de qualitativa de carater exploratério. A principal conclusdo extraida diz respeito
a autonomia e a criatividade demonstradas pelos alunos ao criarem o seu livro virtu-
al e seu crescente interesse pela escrita, na tentativa de criarem suas histérias, atra-
vés da analise linguistica.

ABSTRACT

This paper shows some theoretical and practical results of the use of computer media
as pedagogical support to the process of literacy in the classroom of a class of stu-
dents from the 1st year of Primary Education of the municipality Sapucaia do Sul in
Rio Grande do Sul. In this opportunity, we sought theoretical framework on the ped-
agogical use of this media. The research investigates how to build your stories and
illustration through computer media can reframe learning duringthe literacy process.
The objective of this study was to use the tools made available through this media
for creating stories published through a virtual class book, working in this way the
process of literacy in context, creating opportunity for the exercise of creativity and
authorship of the students. The methodology went through a literature review and a
case study, being called qualitative exploratory. The main conclusion drawn with re-
spect to autonomy and creativity demonstrated by the students to create their virtual
book and his growing interest in writing, in an attempt to create their stories, through
linguistic analysis.
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1 INTRODUCAO

Desde o inicio de 2014, percebe-se um interesse crescente dos alunos da turma do
Primeiro Ano B, criangas de 6 a 7 anos, pelas tecnologias e redes sociais existentes no mo-
mento. As criancas tém como assunto preferido tablets, ipods, smartphones, notebooks, jogos
virtuais e Facebook. Normalmente os alunos desta turma interagem diretamente com as Tec-
nologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) ou indiretamente quando estdo atentos a inte-
racdo feita a partir de seus familiares ou amigos, inserindo-se automaticamente no cenario
tecnolégico como mostra a pesquisa “Geragdes Interativa Brasil- criancas e adolescentes dian-
te das telas” realizada em 2012 em todas as regides brasileiras.

A pesquisa realizada pelo Nucleo de Pesquisa das Novas Tecnologias da Comuni-
cacdo Aplicadas a Educacao da Escola do Futuro da Universidade de Séo Paulo apontam que:
27,6% das criancas pesquisadas tiveram acesso ao primeiro celular aos 9 anos ou menos,
44,5% das criancas ganharam com 10 a 12 anos e 15,5% das criancas entre 13 a 14 anos tive-
ram acesso ao seu primeiro celular. (PASSARELLI e JUNQUEIRA, 2012).

Consequentemente, tornou-se uma necessidade tambem para a professora regente
da turma que trouxesse as TICs para a sala de aula de forma a auxiliar o processo ensino-
aprendizagem oportunizando novas experiéncias para os alunos, pois se sabe que é importante
para a aprendizagem a interacdo das criangas com o maior nimero possivel de portadores de
texto, sejam eles impressos ou digitais, assim como a construcao e producao de textos.

Esta pesquisa buscou investigar como a construcdo de historias contendo textos e
imagens por intermédio da midia informatica pode resignificar o aprendizado durante o pro-
cesso de alfabetizacdo.

Desta forma, foi realizada a constru¢do de um Livro Virtual, contendo uma histo-
ria coletiva produzida pela turma em carater de producdo textual a qual foi ilustrada com de-

senhos também criados pelos alunos, através de software de edi¢do de imagens. Posteriormen-



te, na secdo 2 argumenta-se principalmente sobre a interacdo dos artefatos tecnologicos com a
sala de aula. De como os professores podem utiliza-los e qual sua importancia no processo de
alfabetizacéo.

Na secdo 3, destaca-se como se da o processo da escrita e como as midias podem
ser trabalhadas em sala de aula. Em 3.1, explica-se o que é um livro virtual e o porqué deste
recurso ter sido escolhido. Em 3.2, faz-se uma rapida passagem por trabalhos semelhantes, 0s
quais objetivam o processo de aprendizagem através das midias. Ja na secdo 4, trata-se especi-
ficamente do Livro Virtual criado pelos alunos deste projeto e como foi 0 processo de cons-
trucdo. Por fim, na se¢éo 5, faz-se uma retomada dos resultados deste processo.

2 A INSERCAO DAS MIDIAS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A informatica influenciou os diferentes setores da economia, facilitando na reso-
lucdo de célculos, permitindo inovagdes no comércio, industria através das possibilidades de
conexdo, processamento de dados e mais recentemente atraves das impressdes em 3D. Na
educacdo a informatica tambem foi incorporada, primeiramente atraves do uso do computa-
dor. Este que pode ser compreendido como um “artefato tecnolégico” que pode se tornar uma
ferramenta utilizada em préticas de aprendizagem. (SOUZA e AZEVEDO, 2008).

Destaca-se que para qualificar o processo de ensino no ambito escolar, se faz ne-
cessario que a escola seja “[...] inovadora, aberta e dinamica, com um Projeto Politico Peda-
gogico coerente, aberto, participativo; com infraestrutura adequada, atualizada, [...] tecnologi-
as acessiveis, rapidas e renovadas. [...] docentes bem preparados intelectual, emocional, co-
municacional e eticamente [...] com boas condigdes profissionais, [...] ¢ alunos motivados”
(MORAN, 2006, p. 14).

O surgimento das tecnologias de informacdo e comunicacéo e o facil acesso que
se tem hoje a estes recursos provocam 0s professores a repensarem suas praticas. Refletir,
neste contexto, significa avaliar de que maneira € possivel incorporar estes recursos de forma
que auxilie o processo ensino-aprendizagem oportunizando novas aprendizagens aos alunos.

Séo diversas as possibilidades de uso da informatica a servi¢co da educacdo como:
visualizacdo de simulacdes, atividades com ferramentas de editor de textos, imagens, fotos,
videos (exemplos: blogs, fotologs, vlogs); apresentacdes, tabelas eletrénicas, graficos, web-
quests, pesquisas. Além disso, muitas ferramentas permitem o acesso as informacdes, a cria-

cdo de materiais audiovisuais e a interacdo entre alunos da mesma escola e seus professores



assim como de outras institui¢des escolares através de redes de conexdo controladas por pro-
fessores ou equipe diretiva escolar.

Apesar de todos os beneficios que as midias sdo capazes de proporcionar, deve-se
estar atento as armadilhas que se pode encontrar pelo caminho. Neste caso, pais e professores
precisam estar atentos aos acessos de seus filhos e alunos. A internet, hoje, esta repleta de
sites e pessoas que se apropriam de informac6es particulares do usuério, ou que fazem o uso
indevido de sua imagem, visando, até mesmo, a extorsdo e o abuso infantil. Sdo chamados
Predadores Online que buscam e seduzem jovens para posterior encontro pessoal (MICRO-
SOFT, 2014).

J& com as pesquisas escolares, criancas e adolescentes devem ser orientados para
utilizarem sites com fonte confiavel tanto para sua seguranca quanto para a garantia da quali-
dade do estudo. Sendo assim, é indicado o uso da webquest no qual o professor deve indicar
sites para que os alunos realizem sua pesquisa de forma segura. Para unir texto e imagem,
uma opcdo adequada para os primeiros anos do Ensino Fundamental é o livro virtual o qual

proporciona uma aprendizagem baseada na autonomia e na criatividade dos alunos.

3 ALFABETIZACAO NO ENSINO FUNDAMENTAL

O Primeiro Ano do Ensino Fundamental, hoje, esta incluido no Ciclo de Alfabeti-
zacdo da ldade Certa que vai dos 6 aos 8 anos de idade e engloba, o primeiro, segundo e ter-
ceiro ano do ensino fundamental. Neste caso, a crianca tem até os 8 anos para aprender a ler,
interpretar textos e realizar as 4 operacdes matematicas. No entanto, muitos alunos no primei-
ro ano ainda nao atingiram esta meta e por isso ele se torna mais desafiador (BRASIL, 2012).

Muitos alunos ainda ndo sabem escrever, outros sabem ler, mas ndo com toda a
habilidade necessaria, assim, o professor deve ter maior sensibilidade para escolher uma ati-
vidade em que o aluno possa desenvolver suas capacidades de leitura e escrita sem que se
sinta a margem do processo de alfabetizacéo.

O processo de alfabetizacdo envolve principalmente duas aquisi¢des intelectuais:
a leitura e a escrita. A leitura acontece por primeiro. A crianca precisa ter a maturidade inte-
lectual e cognitiva necessaria para entender e se apropriar desta aquisicdo. Apds a leitura, a-
contece o dominio da escrita o0 qual, na maioria dos casos, &€ mais demorado que a leitura, pois
se trata de uma aquisicdo mais complexa. Segundo Ferreiro e Teberosky (1986), as criangas

passam pelos seguintes Niveis da Escrita:



- Nivel Pré-Silabico: nesta fase as partes da escrita ndo correspondem as partes do
nome. As criangas misturam bolinhas, nimeros, letras e até outros simbolos sem a preocupa-
¢do com as propriedades sonoras da escrita.

- Nivel Sildbico: nesta fase a crianca associa a quantidade de letras a quantidade
de emissdo sonora da palavra, ou seja, uma letra para cada silaba. Desta forma, as criangas
também admitem aqui que as palavras tenham 2 ou até 1 letra.

- Nivel Silabico-Alfabético: neste nivel, a crianca utiliza duas hipo6teses para a es-
crita. A primeira ainda é a de escrever uma letra para cada silaba; a segunda é aquela em que a
crianca comeca a escrever uma letra para cada fonema. Este periodo representa a transicéo
entre o nivel silabico e o alfabético.

- Nivel Alfabético: caracteriza-se pela correspondéncia entre fonemas e grafias.
Compreende as diferencas entre letra, silaba, palavra e frase. A crianca entende também que
uma silaba pode ter uma, duas ou trés letras.

Neste caso, a observacao e constatacdo do nivel da escrita em que a crianga se en-
contra sdo importantes para que o professor elabore atividades pedagdgicas desafiadoras que
propiciem a aquisi¢do do Sistema de Escrita Alfabética (SEA) através de processos comple-
X0S e progressivos que dardo suporte e base para as demais aprendizagens (LEAL e MORAIS
2010; MORAIS 2012).

O processo de alfabetizacdo envolve todas as areas do conhecimento por isso, 0
ensino para 0s Anos Iniciais se dd com a unidocéncia, facilitando a elaboracéo de atividades
interdisciplinares. Veen e Vrakking destacam a importancia da geracdo digital para o ensino-
aprendizagem e para a Educacdo que se tem hoje:

Essa nova geracdo oferece oportunidades nunca vistas para tornar o ensino uma pro-
fissdo apaixonante e motivadora, que faca a diferenca para a sociedade futura. Tais
oportunidades relacionam-se a novos papéis, novos contelidos e novos métodos de
ensino e aprendizagem. Os professores tornam-se orientadores que oferecem um a-
poio especializado as criancas, que, por sua vez, aprendem de maneira mais inde-
pendente sobre questdes e problemas da vida real. A sociedade do futuro exige que

seus cidaddos sejam capazes de lidar com a complexidade, tanto na vida particular
guanto na profissional. (2009, p.14)

Para isso, é importante que as criancas desde cedo interajam com tecnologias que
estdo cotidianamente inseridas em suas vidas. Estas tecnologias podem proporcionar inimeras
atividades dependera da criatividade do professor em utiliza-las. Podem-se citar, por exemplo,
jogos interativos com escrita e matematica; a escrita de palavras ou frases em editores de tex-

tos, usando a autocorrecdo dos programas para que reflitam sobre a escrita; podem-se fazer



videos com imagens selecionadas pelos alunos; trabalhar com fotos; criar contas matematicas
em tabelas ou escrever uma poesia.

Destes registros, podem-se construir filmes, albuns virtuais, blogs, vlogs, fotologs
etc. Pode-se utilizar a rede social Facebook para construir atividades com a participacédo dos
responsaveis, mas deve-se estar atento as familias que ndo possuem internet e orienta-las que
o laboratorio de informatica estara disponivel para tal atividade; criar ainda livros virtuais de
diferentes formas: totalmente elaborado pelos alunos ou n&o.

3.1 LIVRODIGITAL: PRODUZINDO COM CRIATIVIDADE

O Livro Virtual é um livro eletrénico cuja execucao e apresentacao é feita através
do uso de recursos audiovisuais, 0s quais sdo selecionados a partir dos objetivos do autor e do
trabalho a ser realizado. Podem ser elaborado de vérias maneiras, contendo fotos, videos, tex-
tos e figuras de autoria dos alunos ou pesquisadas por eles. Este recurso € importante para a
aprendizagem porque oferece ao aprendiz uma nova forma de construgdo do conhecimento, a
partir de novas vivéncias.

O aluno aprende, principalmente por intermédio de novas experiéncias, mas o que
ndo se pode deixar de lado na esséncia do processo de alfabetizacdo € o fato de que as crian-
cas devem ter liberdade e autonomia, decidir sozinhas como resolver determinadas tarefas
solicitadas pela professora. Assim, elas tém espaco para explorar seu raciocinio com seguran-
ca e independéncia construindo seu conhecimento na interacdo com os diferentes portadores
de texto. Desta forma, Freire salienta que “[...] ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a producdo ou a sua construgdo” (1996, p.25).

Uma forma descontraida e divertida de aprendizagem € oportunizar a construcao
do conhecimento por meio da elaboracdo de um Livro Virtual. A producdo textual € uma pra-
tica de analise da propria lingua e linguagem. E uma maneira de incentivar o aluno a refletir
sobre como colocar no papel aquilo que se deseja. Gradativamente, a crianca passa a adquirir
0 SEA, despertando o interesse pela escrita (MORAIS; ALBUQUERQUE, 2010).

Para tanto, ha diferentes editores de imagens que podem ser utilizados como, por
exemplo: Paint, Tux Paint, Etoys Squeak, Adobe PhotoShop, Corel PhotoPaint. O Tux Paint
foi o escolhido para o presente estudo devido a suas funcionalidades, com icones grandes e de
facil compreensdo por parte dos alunos, assim como por ser uma ferramenta de uso livre.

Assim, o Livro Virtual possibilita ao aluno aprender com sua criacéo, producdo e

crescimento intelectual, como destacam Melnikoff e Melnikoff:



Estudos demonstram que a utilizacdo das novas tecnologias de informacdo e comu-
nicagdo, como ferramenta, traz uma enorme contribuicdo para a pratica escolar em
qualquer nivel de ensino. Essa utilizagdo apresenta multiplas possibilidades que po-
derdo ser realizadas segundo uma determinada concepc¢éo de educacdo que perpassa
qualquer atividade escolar (MELNIKOFF E MELNIKOFF, s/d, p.5).

No Livro Virtual o professor precisa orientar e organizar o trabalho dizendo o que
deve conter e em quanto tempo deve ser feito, ou em quantas partes sera realizado, para que
depois do trabalho concluido possa sentar-se e com os alunos e avaliar juntos, quais aprendi-

zagens foram construidas.

3.2 TRABALHOS CORRELATOS

O uso das midias no processo educacional pode proporcionar novas formas de in-
teragcdo dos alunos com o conteudo estudado, possibilitando formas atraentes e motivando-os
a construirem seus conhecimentos. A producdo de conteudo por intermédio da midia informa-
tica pode enriquecer o processo de alfabetizagdo na aquisicdo e na fluéncia da leitura e da
escrita.

A pesquisa intitulada “Ambientes de autoria como possibilidades para multiplas
alfabetizacdes” (DULLIUS, 2012), realizou o estudo em forma de oficina totalizando 8 en-
contros, com uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental em uma escola municipal de Porto
Alegre. O objetivo era o de explorar a ferramenta Squeak e construir um livro virtual. A esco-
Iha da ferramenta Squeak, que € um editor de imagens, foi também a alternativa selecionada
para texto e desenho. Porém, o autor menciona que o sucesso da aprendizagem através da
ferramenta esta intimamente ligado ao tempo em que o aluno tem para compreender todo o
seu funcionamento. A atividade realizada por Dullius é semelhante a este projeto no que diz
respeito ao objetivo final: a construcdo do livro virtual. Embora tivesse que desprender maior
atencdo, ja que por se tratar de uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental, ele inseriu o
texto junto com a ilustracdo no momento da edi¢do de imagens nas oficinas.

Ja em “Informatica na Educa¢do Especial — Desafio e Possibilidade Tecnoldgica”
(SOUZA, 2008), é desenvolvido um trabalho com alunos da Educacéo Especial com diversas
dificuldades. O trabalho adquire a devida importancia pela variedade de recursos multimidia,
como: softwares de edi¢do de apresentacdes eletronicas PowerPoint, edicdo de planilhas ele-
tronicas Excel, tablet e caneta digitalizadora, editor de imagens, scanner e internet.

A professora utilizou os recursos com diferentes abordagens com o objetivo de

focar as atencgdes nos cinco sentidos enfatizando a visdo, audi¢do e o tato, propiciando tam-



bém o desenvolvimento intelectual, linguistico, cognitivo, psicomotor e socio-emocional-
afetivo. J& ao se comparar com o projeto do Primeiro Ano, pode-se dizer que a técnica utili-
zada nos dois estudos foi & mesma: oportunizar diferentes aprendizagens, porem com objeti-
vos diversos. Sua contribuicdo a Educacdo é valiosa e diversificada, pois abrange as areas
psicomotora, cognitiva e afetivo-emocional. Sugere ampla variedade de atividades que auxili-
am nas solucdes dos problemas de aprendizagem, mesmo que os alunos tenham diferencas
significativas de desenvolvimento.

Em “O Prazer de Aprender com a Informatica na Educagéo Infantil” (MATTEI,
2008), traz constatacOes relevantes principalmente pelo fato de ter proporcionado além da
aprendizagem, o desenvolvimento da analise critica e da participacdo na construcdo da sua
ferramenta. Mattei construiu um projeto no qual os alunos tiveram que analisar a tela do soft-
ware e modifica-la conforme seu entendimento demonstrando que a crianga ndo usa o0s icones
instintivamente, mas sim, sabe exatamente o que cada desenho quer indicar. Assim, os alunos
fizeram suas modificacdes e ao final registraram o que aprenderam.

Este projeto foi muito além da ilustracdo como aconteceu com o livro virtual de
Sapucaia do Sul. Houve uma andlise critica e uma flexibilizacdo na configuracdo apresentada
pelo software utilizado no processo. Também propiciou a interagdo professor-aluno, o apren-
dizado das cores de maneira criativa, desenvolveu o pensamento critico, estimulou a pesquisa
e a criatividade fazendo com que os alunos fossem atores e autores do seu proprio trabalho.
No estudo realizado com o Primeiro Ano, um dos principais desenvolvimentos foi a analise

linguistica através de associacdes de palavras e rimas.

4 UM SONHO DE PIPOCA: LIVRO DIGITAL PRODUZIDO PELOS ALUNOS DO
1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Este projeto foi realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Justino
Camboim em Sapucaia do Sul — RS. A turma participante foi o Primeiro Ano B constituida
por 25 alunos.

Objetivou-se a construcdo do Livro Virtual, com a histéria criada coletivamente
com a turma e a ilustracdo realizada pelos alunos, organizados em grupos. Os alunos escolhe-
ram seus colegas de grupo conforme afinidade existente entre eles, sem a intervencdo da pro-
fessora. A metodologia utilizada neste estudo foi qualitativa de carater exploratério resultando

no amplo desenvolvimento linguistico das criancas.



Desta forma, o projeto desenvolveu-se em duas grandes partes: a criagdo da histo-
ria e a criacdo da ilustracdo. Para a criagdo da histdria, os alunos foram levados até o laborat6-
rio de Informatica para que observassem personagens, figuras e cores de alguns jogos que

costumavam jogar na escola, contidos no site Friv* (figura 1).

Figura 1 — Screenshot de tela do site Friv.
Fonte: Extraido pela pesquisadora.

Apos a observacao, dispostos em circulo, ja na sala de aula, com a orientacdo da
professora iniciou-se a criacdo da histéria. Os alunos poderiam sugerir fatos ou personagens
que tivessem aparecido nos jogos que visualizaram ou outros. O incentivo a visualizacdo dos
jogos foi para que agucassem a criatividade para a criacdo da histéria. A partir disto, os alunos
sugeriam, decidiam e a professora escrevia, ou seja, era a escriba. A historia foi reescrita 4
vezes até que se chegasse no formato final, ela foi intitulada “Um sonho de Pipoca”, os fatos
deveriam ter coeréncia entre si a partir do trabalho de analise sobre historias realizado desde o
inicio do ano em sala.

Para a criacdo da ilustracdo, foi escolhido o software de edicdo de imagens Tux
Paint (figura 2) por se tratar de um programa com possibilidade de insercao de texto, possuin-
do recursos divertidos para ilustracdo da historia. Entre os recursos preferidos das criancas

estdo a ‘magicas’ e ‘carimbar’.

* Site de jogos disponivel através do endereco http:/friv.com/. Este € um ambiente que contém cerca de 300
jogos educativos que enfatizam a coordenacdo motora, a aprendizagem das cores, das letras e nimeros, incenti-
vando o aluno a refletir para avancar nas demais etapas.
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Figura 2 — Screenshot de tela do software Tux Paint.
Fonte: Extraido pela pesquisadora.

Nesta fase, os alunos foram levados ao laboratério de informatica em quatro mo-
mentos constituidos de no minimo 2 periodos: o primeiro momento foi para conhecer e explo-
rar o software e, a partir do segundo os alunos iniciaram a ilustracao.

No final do primeiro momento, os alunos dividiram a histéria em 3 partes: inicio,
meio e fim para facilitar a ilustracdo. O segundo, terceiro e quarto momentos foram utilizados

para a ilustracdo das 3 partes da histdria (figura 3).

Figura 3 — Grupos trabalhando no software de edi¢do de imagens.
Fonte: Arquivo da pesquisadora.
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No laboratério de informatica, a professora lia para os alunos a parte da historia
que eles deveriam fazer a ilustragéo e ainda os instigava fazendo perguntas como: “Digam-
me, depois que ouviram esta parte, 0 que deve conter na ilustracdo?”. A partir da reflexdo, as
criancas formavam seus desenhos. A turma foi dividida em 10 grupos entre duplas e trios. A
professora transcreveu a histéria e reuniu as imagens dos desenhos para fazer a montagem do
livro em forma de filme e, assim, formou-se “Um Sonho de Pipoca: Livro Virtual - 1° ano B”,
com as ilustracfes de todos 0s grupos.

Os alunos deviam organizar-se dentro dos grupos como, por exemplo: se somente
um aluno deveria desenhar, enquanto 0s outros opinavam; todos deveriam desenhar e opinar.
Foi-lhes dada autonomia suficiente para que pudessem organizar como ficaria seu desenho.
Deve-se ressaltar que isso foi indispensavel para o sucesso do trabalho. Como resultado, obte-
ve-se um trabalho positivo em que cooperacéo e interacdo foram itens basicos para a realiza-
c¢ao do livro virtual.

O processo de autoria, neste caso, foi fundamental para a aprendizagem das crian-
cas, as quais aprenderam ndo s6 a manusear o editor de imagens, mas também a ter paciéncia,
a saber organizar-se, a compartilhar e dividir, a ouvir, aceitar opinides, e chegar a um objetivo
final. Além disso, o0 maior aprendizado percebido pela professora foi 0 aumento de interesse
pela escrita, entre eles tem-se 0 exemplo das varias tentativas de escreverem suas proprias
histdrias apds visualizarem o Livro Virtual pronto.

O objetivo deste trabalho consistiu em utilizar as ferramentas disponibilizadas a-
través desta midia para a criacdo de histdrias através de um livro virtual da turma, trabalhando
0 processo de alfabetizacdo de forma contextualizada, criando oportunidade para o exercicio
da criatividade e autoria dos alunos. Além disso, como resultado positivo de todo o processo
foi a capacidade de analisar linguisticamente as palavras, associando-as por numero de letras
ou namero de silabas, construindo rimas e descobrindo a acentuacdo tonica ou a silaba mais
forte. Este crescimento permitiu ao aluno aprender através daquilo que ja conhecia assimilan-
do e acomodando novos conhecimentos.

Consequentemente, tem-se a historia e as ilustragdes do Livro Virtual “UM SO-
NHO DE PIPOCA” (figura 4):
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UM SONHO DE PIPOCA
Era uma vez, niumeros que viviam em um elevador, como botdo dos andares. Certo dia, o elevador
estragou. Os numeros ficaram tristes e comegaram a chorar. Choraram tanto que alagou o elevador.
Com a chegada do técnico, os numeros aproveitaram para fugir. Porém, somente quem conseguiu fu-
gir foi 0 3, 07e08

03,07e08 querlam mmto conhecer 0 parque de dlversoes Brmcaram e dlvertlram -se
porgue eram pequenos e entravam nos brinquedos sem ninguém ver. O sonho dos nimeros era provar
um pouco de pipocas. Porque ouviam os outros falar, mas ndo conheciam.

No parque, subiram na carrocinha de pipocas quando o pipoqueiro abriu a porta para ser-
vir as pipocas quentinhas. O 3, 0 7 e 0 8 entraram e quase perderam o ar, mas aproveitaram para comer
pipocas. Descobriram que comer pipocas era muito gostoso e resolveram levar para os amigos que
tinham ficado no eIevador Cada um Ievou 3 pipocas.

Na volta para o eIevador ja estavam cansados mas mU|to contentes e fellzes porque ti-
nham realizado o seu sonho. Quando chegaram no elevador, 0s outros amigos nimeros estavam preo-
cupados com os trés. Ao ver as pipocas ficaram contentes porque também queriam realizar o sonho de
comer pipocas e realizaram gragas ao 3, a0 7 e ao 8.

Os trés amigos contaram toda a sua aventura no parque e logo depois o elevador voltou a
funcionar como num passe de magica porque tinham realizado um sonho. Ficaram felizes e funcio-
nando para sempre

Figura 4 — Histdria e llustragdes do livro virtual “Um sonho de Pipoca”.
Fonte: Arquivo da pesquisadora.
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Neste caso, deve-se chamar a atencdo para as ilustragdes da historia. Nelas, perce-
be-se claramente o resultado positivo do projeto e a evolugdo presente nos desenhos das cri-
ancas em que gradativamente os alunos mostram-se cada vez mais envolvidos e entusiasma-
dos com a atividade. As figuras complementam a histdria e representam também as emocoes
vivenciadas pelos personagens nas trés partes.

Na primeira parte, tem-se a apresentacao dos personagens e a sua preparacao pa-
ra o problema da trama. Ha sofrimento e angustia transmitidos pelas figuras através dos tracos
simples e da escassez de cores vibrantes. Na segunda parte, torna-se transparente a alegria que
0S personagens sentem ao realizar o seu sonho de comer pipoca e de conhecer o parque de
diversdes. As cores vibrantes, o sol brilhante e o sorriso no rosto dos personagens comprovam
esta hipdtese.

Além disso, na terceira parte, em que o final é feliz, ainda é constante o colorido
nos desenhos. O entusiasmo dos alunos devido as palavras-chave presentes nas figuras, como
PIPOCA e ELEVADOR, enfatizam o desenvolvimento intelectual e 0 comprometimento que

adquiriram com a atividade desenvolvida.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O Livro Virtual superou as expectativas da professora, que ao ver o resultado fi-
nal, ficou surpreendida com a dedicacdo e empenho. Os alunos também se sentiram importan-
tes, pois pela primeira vez, eram 0s autores de um livro que inspira outras histérias, ilustra-
cOes e principalmente outras atividades. O processo de aprendizagem foi contemplado com o
desenvolvimento cognitivo e intelectual por intermédio do interesse pela escrita fazendo asso-
ciacOes e aproximacdes de palavras com semelhante nimero de letras e silabas, ou que tives-
sem rima, completando e ordenando frases, resolvendo as atividades sem esperar pela orienta-
cao da professora, concentrando-se mais nas atividades propostas.

O desenvolvimento socioafetivo pode-se comprovar através das ilustracdes as
quais representam autenticamente o que é narrado pela histéria, demonstrando sentimentos
como: sofrimento, tristeza, alegria e conquistas. Conclui-se assim, que houve troca de experi-
éncias, elevacdo da autoestima e mudanca de comportamento legitimando o processo de a-
prendizagem por meio das midias.

Por outro lado, também foram encontradas algumas dificuldades durante o proje-

to. No laboratério de informatica, a ideia inicial era ter alunos trabalhando individualmente ou
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em duplas, porém com um namero significativo de computadores em manutencdo optou-se
por duplas e trios. Os horarios foram de dificil agendamento, porque neste mesmo periodo, a
falta de professores deslocou o tutor do laboratério para as substituicGes em sala de aula, fa-
zendo com que as aulas neste local fossem canceladas.

Embora, durante a atividade tenham surgido dificuldades, sabe-se que para futuros
trabalhos a organizacdo deve ser feita com mais antecedéncia. Além disso, deve-se também
mobilizar a equipe pedagogica e de professores pela importancia do trabalho com as midias
expandindo as atividades para outras disciplinas e em outras etapas e anos, desde a Educacéo
Infantil até o 9° ano. Assim, sera possivel envolver integralmente todo o processo de ensino-

aprendizagem com as midias tornando o aprendizado mais eficaz e solido.
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