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Editorial nimero 20

Neste ano de 2020, com tantas mudangas na sociedade provocadas pela pandemia da
doenca Covid-19, realizar este nUmero da revista foi um ato herculeo. Privilegiou-se o
conjunto de trabalhos que tratam da educacdo e tecnologia no ensino fundamental e
médio. O primeiro artigo, intitulado Producéo de contos em um projeto integrador como
elemento favoravel a aprendizagem significativa critica, trata da interacdo cognitiva entre
0 conhecimento adquirido previamente e o aprendizado e a apropriagdo de novos
conhecimentos em atividades didaticas sobre a Historia da Ciéncia, com alunos do
primeiro ano do curso técnico em Metereologia. O tema foi trabalhado por meio de
projetos interdisciplinares e as tarefas foram realizadas em grupos de alunos. Em seguida,
o0 artigo dois - Neurociéncia e alfabetizacdo: relato de experiéncia utilizando ambiente
virtual de aprendizagem — relata uma experiéncia de alfabetizacdo com o segundo ano do
Ensino Fundamental. Foi utilizado um Ambiente Virtual de Aprendizagem e conceitos
de neurociéncia para trabalhar a leitura e escrita de textos. O terceiro artigo, também trata
do mesmo tema, aplicando uma ferramenta do google. Nomeado Escrita e a leitura atraves
do Google Docs, o texto trouxe os resultados de aprendizagem significativa para o 5° ano
do Ensino Fundamental, e apresentou novas modalidades de ensinar e aprender com 0s
recursos midiaticos gratuitos. Segue 0 quarto texto mostrando mais um aspecto da
aprendizagem da leitura e da escrita. O artigo Processos de leitura e escrita nos anos
iniciais: ferramenta livro digital para criacdo de um e-book, também com alunos do 5°
ano do Ensino Fundamental, destaca o respeito as diversidades por meio de exercicios
reflexivos e criticos que geraram um livro digital na forma de e-book. As leituras de
alunos e alunas em processo de alfabetizagdo séo problematizadas no quinto artigo -
Realidade virtual e aumentada no processo final de alfabetizacdo: problematizando as
leituras, as tecnologias e as Ciéncias Humanas. O objetivo é usar tecnologias para
trabalhar também as diversidades e novas formas de ler e ver o mundo. O artigo seguinte
também se atém as questBes de alfabetizacdo e tecnologia - Midia, educacdo e
reconhecimento: reflexdes a partir de uma turma de educacdo infantil em Campo Bom
(RS) — com alunos que estdo descobrindo a sociedade tecnoldgica. Criangas autistas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) também estdo aprendendo a leitura e a escrita com
0 Uso do aplicativo ABC autismo no processo de aprendizagem e socializa¢do. Foram
identificadas contribuicGes da ferramenta para facilitar a aprendizagem e a interacdo entre
os alunos. Eles estiveram receptivos para o aplicativo e sentiram-se satisfeitos com o0s

progressos alcancados. Outra ferramenta apresentada para auxiliar no processo de



aprendizagem de leitura e escrita é o aplicativo Wattpad. O Wattpad como auxiliar
metodologico para o desenvolvimento da leitura e da escrita permitiu aos alunos explorar
uma plataforma digital gratuita para familiarizarem-se mais com a lingua materna,
trazendo novidades para a comunicacdo. Do mesmo modo, as tecnologias ajudam no
aprendizado de linguas estrangeiras modernas. No artigo Tecnologias digitais como meio
de potencializar a aprendizagem de lingua inglesa (LI) com tirinhas, analisou um objeto
virtual de aprendizagem intitulado Make Beliefs Comix que permite aos alunos
aprenderem a dialogar por meio de elaboracdo de tirinhas. Ele potencializou o
aprendizado da lingua inglesa, e o exercicio foi desenvolvido com alunos do 7° ano do
ensino fundamental. O aprendizado de matemaética, centrado nos principios de geometria
plana, estd exposto no artigo intitulado Software geogebra potencializador da
aprendizagem de geometria plana: construcdo de mandalas na educacgdo prisional. A
experiéncia foi bastante significativa para pessoas que vivem na reclusdo, e que estdo
distantes de conhecer suas potencialidades de aprendizagem. As surpresas revelaram o
prazer de lidar com tecnologias e com um software facilitador da compreensédo de
conceitos abstratos. Estas pessoas fazem parte da Educacéo de Jovens e Adultos dos Anos
Finais do Ensino Fundamental. Outra contribuicdo para o ensino da lingua materna esta
presente no artigo nomeado Criacdo de um banco de dados linguisticos e contribuicdes
para o ensino da lingua portuguesa. A vivéncia ocorreu na Reserva Extrativista Cazumba-
Iracema, localizada no estado do Acre, e dali nasceu a proposta de ensino com foco na
lingua em uso, com a identificacdo de fatores socioculturais que fazem parte da variacao
linguistica. O ultimo artigo, Mapas: representacdo do meio geografico e o uso das
tecnologias digitais, associa 0 aprendizado da geografia com a possibilidade de
localizacdo no espaco por meio de aplicativos gratuitos da Google. Os alunos puderam
entender onde vivem e onde ficam os lugares conhecidos, badalados, e que foi possivel
visitar por meio da virtualidade. Os leitores deste volume podem circular por diversas
escolas, situadas em diferentes cidades brasileiras, e verificar como a educagdo e
tecnologia estéo fazendo parte do cotidiano de docentes e discentes desejosos de aprender

e de ensinar.
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RESUMO

A aprendizagem significativa critica incorpora o pressuposto basico de Ausubel, no qual a
aprendizagem decorre da interagdo cognitiva entre o conhecimento prévio e o novo conhecimento
e acrescenta a necessidade de uma postura critica do aprendiz. Toma como ponto de partida a
cultura dos alunos, mas, sem que estejam subjugados a ela, devem desenvolver estratégias para
viverem nesta sociedade em constante mudanca e transformacdo. Este trabalho analisou uma
atividade didatica abordando a Historia da Ciéncia realizada com uma turma de 1° ano do curso
técnico em Meteorologia, dentro de um espaco curricular que propde a elaboracdo de projetos
interdisciplinares. A atividade resultou na producdo de contos que reuniram cientistas, filésofos
e escritores de diferentes areas do conhecimento. A partir de uma pesquisa feita junto aos alunos
participantes, investigou-se os resultados alcancados com base nos principios da aprendizagem
significativa critica. Dentre os pontos positivos do projeto, destacaram-se 0 maior interesse pela
Ciéncia e suas relagdes com a tecnologia e sociedade, a interacdo entre as disciplinas, 0 processo
criativo, a pesquisa realizada e o trabalho em grupo, condigdes estas que, em nossa analise,
possibilitam alcangar alguns principios facilitadores da aprendizagem significativa critica.
Palavras-chave: aprendizagem significativa critica, ensino integrado, projeto interdisciplinar.

ABSTRACT

Critical meaningful learning incorporates Ausubel's basic assumption in which learning stems
from the cognitive interaction between prior knowledge and new knowledge and adds to the need
for a critical learner's posture. It takes as a starting point the learners’ culture, but without being
subjugated to it. In fact, they must develop strategies to live in this ever-changing society. This
research analyzed a didactic activity addressing the History of Science carried out with a 1st year
class of a technical course in Meteorology. This didactic activity implemented was in a curricular
space that proposes the elaboration of interdisciplinary projects. The activity resulted in the
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production of short stories that brought together scientists, philosophers and writers from different
areas of knowledge. From this research carried with the participating learners, we investigated
the results achieved based on the principles of critical learning. As an interpretation of the results,
it is indicated not only greater interest in Science but also its relations with technology and society
and the interaction between the disciplines among learners. The analysis also highlights that the
creative process, the research carried out and learners’ group work, make it possible to achieve
some principles that facilitate critical meaningful learning.

Keywords: meaningful critical learning, integrated teaching, interdisciplinary project.

INTRODUCAO
1.1APRENDIZAGEMSIGNIFICATIVA

A aprendizagem significativa € uma teoria cognitiva proposta por David Austubel
(1918-2008) na década de 1960. Até esta década prevaleciam as teorias Behavioristas, as
quais destacam-se o Behaviorismo metodoldgico e o radical. O Behaviorismo
metodoldgico, parte do principio que o ser humano nasce sem conhecimento algum, ou
seja, uma “tabua rasa” e seu aprendizado seria restritamente adquirido pelo ambiente,
sem heranca bioldgica. A teoria é de carater determinista, baseada em estimulo-resposta
e no processo de repeticdo. Na teoria do Behaviorismo radical, acredita-se que ha a
contribuicdo da heranga genética no processo de aprendizagem e o “ensino € um processo
de condicionamento através do uso de reforcamento das respostas que se quer obter”
(OSTERMAN, 2011, p.21).

As teorias cognitivas vieram contrapor as teorias Behavioristas, pois “a corrente
cognitivista enfatiza o processo de cogni¢do” e baseia-Se no estudo do processo de
“compreensdo, transformagdo, armazenamento e uso da informacdo envolvido na
cognicdo e procura regularidades nesse processo mental” (OSTERMAN, 2011, p. 31),
destacam-se nessa teoria autores como Brunner, Piaget, Novak e Ausubel. Este ultimo
estudou medicina e psicologia, sua teoria da aprendizagem significativa, inicialmente,
envolvia apenas aspectos cognitivos e adquiriu aspectos humanistas acrescentados por
Novak. Distler, segundo Moreira (2000), afirma que com Novak a teoria de Ausubel
passou a considerar que “a aprendizagem significativa subjaz a integra¢ao construtivista
entre pensamento, sentimento e agao que conduz ao engrandecimento humano”. “Ausubel
preconiza que os educadores devem criar situagdes no cotidiano buscando descobrir o
que o individuo ja sabe” (DISTLER, 2015, p. 195), ou seja, nessa teoria, diferentemente
do conceito de “tabua rasa”, o individuo utiliza seus conhecimentos prévios para
aprender algo novo, isto &, para dar significado a essa nova informacdo, neste caso o

educador deve ter entendimento do conhecimento prévio dos alunos antes de iniciar o



processo de aprendizagem, nesse processo o0 aluno retém a informacdo com maior
eficiéncia, pois a mesma foi feita através de associagdes pré-existentes ja internalizadas
pelo aluno e de forma organizada. Para que esse tipo de aprendizagem seja efetivo, é
necessario, principalmente, que o individuo esteja interessado em aprender e que o
material a aprender seja potencialmente significativo (DISTLER, 2015; OSTERMAN,
2011; PRAIA, 2000). Segundo Distler (2015), Ausubel entende que a aprendizagem
“pode variar entre uma aprendizagem mecanica e a aprendizagem significativa,
dependendo do tipo de relacéo existente entre as ideias na estrutura cognitiva do individuo
e as novas que se busca internalizar”. A aprendizagem mecanica ¢ o tipo de aprendizagem
automatica e a “informacao ¢ armazenada de maneira arbitraria, literal e ndo significativa”
(OSTERMAN, 2011, p. 35), ndo associada a um determinado conhecimento prévio, mas
futuramente pode ser utilizada como conhecimento prévio em novos processos de
aprendizagem (DISTLER, 2015). Na visdo de Ausubel, segundo Distler (2015, p.196), a
aprendizagem “tanto por descoberta como por recepcao, pode ser mecanica, caso faltem
ideias na estrutura cognitiva do individuo que permitam algum tipo de relacdo entre a
nova ideia gque se deseja ensinar e as ideias ja internalizadas do aprendiz”.

Moreira (2000) cita como principios para facilitar o aprendizado significativo: a
diferenciacdo progressiva, em que as ideias gerais, as quais devem ser apresentadas
inicialmente, séo diferenciadas de forma progressiva e retomadas periodicamente; a
reconciliacdo integradora, em que o individuo apos a diferenciacdo progressiva, tem as
ideias reconciliadas de modo integrado com os conhecimentos adquiridos; a “organizacao
sequencial” que consiste em organizar de forma sequencial os topicos, ou unidades de
estudos de maneira coerente; a “consolidacdo” que consiste em dominar um
conhecimento antes de introduzir novos. Segundo Moreira, para facilitar a aplicacdo
destes principios pode-se utilizar ferramentas tais como mapas conceituais, organizadores
prévios e diagramas V.

No ano de 1969, Postman e Weingartner afirmaram que a prepara¢do do individuo
nédo o adequava para viver em um mundo de constante transformacao, pois o ensino ainda
se baseava nos conceitos tais como o de verdade absoluta, fixa e imutavel; certeza
absoluta; estados e coisas fixas; causalidade simples, Unica e mecanica; o de que
diferencas existem somente formas paralelas e opostas e o de que o conhecimento €
transmitido por uma autoridade superior, e deve ser aceito sem questionamento. Logo, a
educacao deveria objetivar o desenvolvimento de pessoas criativas, inquisitivas, flexiveis,

capazes de “aprender a aprender”. Por causa desses aspectos desenvolveram a teoria de



aprendizagem significativa critica, o qual “¢ aquela perspectiva que permite ao sujeito
fazer parte de sua cultura e, ao mesmo tempo, estar fora dela” (MOREIRA, 2000, p. 7).
Através dessa aprendizagem o individuo poderd assumir sua cultura, ideologias e
diferencas sem serem subjugados, sem se sentir impotente frente ao avanco das
informacdes e da tecnologia e lidar de forma construtiva com as mudancas e incertezas
(MOREIRA, 2000).

Moreira (2000) propos, tendo como referéncia as propostas de Postman e
Weingartner onze principios, abaixo citados para facilitar o entendimento da
aprendizagem significativa critica (MOREIRA, 2000; DAMASIO E PEDUZZI, 2015;
SCHEINER, 2012):

1) Principio do conhecimento prévio: “para ser critico de algum conhecimento, de
algum conceito, de algum enunciado, primeiramente o sujeito tem que aprendé-lo
significativamente e, para isso, seu conhecimento prévio €, isoladamente, a variavel mais
importante.” (MOREIRA, 2000, p. 8). Este principio é a base da aprendizagem
significativa e imprescindivel para a aplicacdo da mesma;

2) Principio da interacdo social e do questionamento por meio de ensinar/aprender
perguntas ao invés de respostas: “um ensino baseado em respostas transmitidas primeiro
do professor para o aluno nas aulas e, depois, do aluno para o professor nas provas, ndo é
critico e tende a gerar aprendizagem nao critica, em geral mecanica” (MOREIRA, 2000,
p. 9). Logo, é necessario haver um didlogo, uma relacdo mutua de perguntas e respostas
entre o professor e o0 aluno, de forma que o aluno aprenda a formular perguntas de forma
critica, ndo apenas a respondé-las de forma mecanica (MOREIRA, 2000);

3) Principio da ndo centralidade do livro texto: “A utilizagdo de materiais
diversificados e cuidadosamente selecionados, ao invés da centralizacdo em livros de
texto ¢ também um principio facilitador da aprendizagem significativa critica”
(MOREIRA, 2000, p. 10). Portanto, segundo Moreira (2000), € necessario a utilizacéo de
artigos, contos, poesia, relatos, obras de artes entre outros com a finalidade de
complementar o livro texto;

4) Principio do ndo aprendiz como preceptor/representador: “o aprendiz € um
preceptor/representador, ele percebe o mundo e o representa. Tudo que o aluno recebe ele
percebe” (MOREIRA, 2000, p. 10). Cada aluno percebera de uma forma o que foi
ensinado baseado em percepg¢des previas exclusivas de cada um (MOREIRA, 2000);



5) Principio do conhecimento como linguagem: “a chave da compreensao de um
‘conhecimento’ ou ‘conteudo’ € conhecer sua linguagem. Praticamente tudo o que
chamamos de ‘conhecimento’ é linguagem” (MOREIRA, 2000, p. 12);

6) Principio da consciéncia semantica: “o significado esta nas pessoas € nao nas
palavras”(MOREIRA, 2000, p. 12). A palavra ndo ¢ a coisa, ela simplesmente representa
a coisa e pode ter varios significados distintos e o individuo deve ter consciéncia disso ao
interpretar os fatos (MOREIRA, 2000);

7) Principio da aprendizagem pelo erro: “buscar sistematicamente o erro é pensar
criticamente, € aprender a aprender, & aprender criticamente rejeitando certezas,
encarando o erro como natural e aprendendo através de sua superacdo” (MOREIRA,
2000, p. 14). Mais do que apontar o erro é necessario que o professor ensine o aluno a
detectar o erro;

8) Principio da desaprendizagem: “na medida em que o conhecimento prévio nos
impede de captar os significados do novo conhecimento, estamos diante de um caso no
qual ¢ necessaria uma desaprendizagem” (MOREIRA, 2000, p. 15). Visto que, o
ambiente estd em constante transformacdo é necessario saber distinguir o aprendizado
relevante do irrelevante e desaprende-lo quando necessario;

9) Principio da incerteza do conhecimento: “definicdes, perguntas e metéforas sé
serdo utilizados de forma critica quando o aprendiz perceber que as defini¢des sdo
invencgoes, ou criacdes humanas, que tudo o que sabemos tem origem em perguntas e que
todo nosso conhecimento ¢ metaforico” (MOREIRA, 2000, p. 16). Ainda segundo
Moreira (2000), nossa visdo de mundo é construida com as defini¢cdes, perguntas e
metaforas que criamos;

10) Principio da nédo utiliza¢do do quadro de giz/da participacéo ativa do aluno/da
diversidade de estratégias de ensino: é necessario que outras estratégias sejam utilizadas,
assim como seminarios, projetos, pesquisas e discussdes, essas devem ter o aluno como
foco principal e sua participacao ativa (MOREIRA, 2000).

11) Principio do abandono da narrativa: este principio esta atrelado aos principios
trés e dez uma vez que, a ndo utilizacdo do quadro de giz e a descentralizagéo do livro
texto protagoniza o aluno, facilitando o abandono da narrativa pelo professor e a
verbalizacdo do aluno durante o aprendizado (MOREIRA, 2000).

Considerando estas posturas dos autores, este trabalho tem como objetivos:

Avaliar o projeto integrador com base na visao dos alunos participantes e analisar as suas



contribuicdes para a aprendizagem significativa critica, tendo em vista os principios

facilitadores estabelecidos por Moreira (2000).

1.20 ENSINO MEDIO INTEGRADO E OS PROJETOS INTEGRADORES

O Ensino Médio Integrado ¢ uma modalidade de educacédo basica que articula o
ensino médio a educacao profissional no qual o curriculo agrega disciplinas referentes a
formacao profissional (ensino técnico) e disciplinas do ensino médio, buscando promover
a articulacdo entre as diversas areas do conhecimento. No entanto, para além de uma
articulacdo entre saberes que possibilitam uma melhor compreenséao do todo, a integracédo
na proposta curricular traz o compromisso com uma formacdo ampla dos sujeitos, em que
estejam incorporados valores éticos politicos e conteldos histéricos e cientificos,
estimulando o desenvolvimento da forga criativa dos estudantes, bem como de sua
autonomia intelectual. (ARAUJO e FRIGOTTO, 2015).

A organizacdo do curriculo na proposta de um ensino integrado € considerada um
desafio, em que vé-se muitas possibilidades de desenhos que permitam alcancar seus
principios norteadores, dentre os quais se destacam a formacao integral do estudante; o
trabalho e a pesquisa como principios educativos e pedagodgicos, respectivamente; a
integracdo de conhecimentos gerais e a integracdo entre educacdo e as dimensdes do
trabalho, da ciéncia, da tecnologia e da cultura. (RAMOS, 2008; BRASIL, 2012)

Sédo vérias as estratégias de ensino que podem favorecer a integracdo e uma das
mais recorrentes nas instituicbes de ensino é o trabalho por meio de projetos
interdisciplinares ou, por vezes, chamados de projetos integradores para afirmarem seu
propdsito de levar a uma compreensdo global do conhecimento, em que a
interdisciplinaridade na pratica pedagogica “visa superar a fragmentagdo do
conhecimento e da segmentagdo da organizagdo curricular” (BRASIL, 2012). No
CEFET/RJ, o projeto integrador foi inserido no plano pedagdgico dos cursos técnicos
(modalidade integrado) a partir de 2013, definindo-se como um espago na matriz
curricular dos cursos, destinado a busca de integracdo entre as disciplinas, tendo o intuito
de propiciar encontros entre os colegiados de turmas e discussdo pedagodgica, requisitos

considerados necessarios para a concepcao e elaboracéo de atividades interdisciplinares.

1.30 PROCESSO PEDAGOGICO: DESENVOLVIMENTO DO PROJETO INTEGRADOR
No ano de 2016 foi desenvolvido o projeto integrador “Construindo relagoes e

dialogos entre Ciéncia, Filosofia e Sociedade através do uso da Historia da Ciéncia na



formagdo de alunos do curso técnico em Meteorologia” com a turma de 1° ano desse
curso, a fim de articular conhecimentos abordados nas disciplinas de biologia, filosofia,
fisica, geografia, meteorologia, quimica, sociologia e lingua portuguesa e literatura. Foi
escolhido, pelos professores envolvidos, desenvolver a atividade na perspectiva da
Histdria da Ciéncia, uma vez que a abordagem histdrica no ensino contribui para a
humanizacdo da ciéncia, motivacao e reflexdo sobre o papel da ciéncia por parte dos
alunos, facilitando a compreensdo do método cientifico (VITAL; GUERRA, 2017) de
modo que os alunos pudessem perceber tanto as diferencas, como as aproximacdes entre
0s campos do conhecimento que compdem o curriculo escolar.

A turma foi dividida em cinco grupos, que deveriam produzir contos envolvendo
personagens famosos das ciéncias e filosofias, de modo a abranger, pelo menos, duas
areas diferentes para preservar o carater interdisciplinar do projeto.Com intuito de
estimular estas construcdes, os professores envolvidos desenvolveram atividades
externas. Além desses momentos mais ludicos, também foi feito acompanhamento da
turma e de sua producdo no horario do Projeto Integrador, assim como nas aulas de
Lingua Portuguesa.

A culminancia deste projeto ocorreu em 2016, na Semana de Extensdo do
CEFET/RJ, através da apresentacdo de esquetes teatrais feitas a partir dos contos descritos
na tabela abaixo (VILARDO, MELOS e SILVA, 2017).

Tabela 1 — Lista de contos produzidos

Conto Sinopse Personagens
1 - Anexo | Discussdo entre os cientistas sobre a divergéncia de | Charles  Darwin,  Gregor
pensamentos, teorias e ideologia de seus | Mendel, Isaac Newton, Francis
personagens. Galton e Platdo
2 — Anexo Il Discussdo sobre a descoberta da radioatividade e | Marie Curie, Wilhelm Conrad
suas aplicagdes negativas e positivas na sociedade. | Réntgene, Albert Einstein
3 — Anexo Il Discussao sobre o surgimento da meteorologia e a | Galileu Galilei, Aristoteles e

importancia da fisica, quimica e filosofia na | Torricelli
evolucdo da mesma.
4— Anexo IV | Discussdo sobre o amor, confronto entre o | Fernando  Pessoa, Carlos
significado do amor na visdo dos poetas e na visdo | Drummond, Mario Quintana e
racional de cientistas. Paul Lawrence

5— Anexo V Discussdo sobre a descoberta do movimento das | Charles Darwin e Wegener
placas tectonicas.

Fonte: Os autores

2. ANALISE DO PROCESSO PEDAGOGICO
2.1 O QUESTIONARIO
Buscando validar esta experiéncia e vislumbrar as potencialidades desta atividade,

montamos um questionario que foi aplicado a 24alunos que participaram do projeto.



Antes de aplicar a todo grupo, fizemos uma avaliacédo diagnostica com 5 questdes, a qual
foi aplicada a dois alunos desta turma.Com base nas respostas obtidas, refizemos o
questionario, adequando as perguntas para atingir nossos objetivos. A avaliacdo
diagnostica final consistiu em 8 questfes (estruturadas ou semi-estruturadas), como

descrito na tabela 2.

Tabela 2 — Questdes da avaliagdo diagndstica

1 — Vocé gostou de participar do projeto? ()sim ()ndo ( )talvez
2 — Tem vontade de continuar com o projeto e utilizar seu | ( )sim ( )ndo ( )talvez
conto como esquetes teatrais?

3 — O gque mais gostou no projeto?
4 — O projeto despertou seu interesse pela ciéncia? (()sim ()ndo ()talvez

5— O projeto contribuiu para a maior compreensdo de algum | ( )sim ( )ndo ( )parcialmente
contetido/disciplina escolar?

5a — Qual?

5b — Explique.

6 — O projeto contribuiu para o entendimento das relagdes | ( )sim ( )ndo ( )parcialmente ( )ndo
entre ciéncias, tecnologia e sociedade? sei

6b — Explique.

7 — Que contribuicbes o projeto trouxe para sua vida?
8 — Quais criticas ou sugestdes vocé pode fazer sobre a
realizacdo do projeto?

Fonte: Os autores

Finalmente, a partir da leitura das respostas dos alunos, foram definidas
coletivamente categorias (tabelas 3, 4, 5, 6 e 7) para cada questdo semi-estruturada

objetivando sua quantificacao.

2.2 AS PERCEPQOES DOS ALUNOS: BUSCANDO RELAQ@ES COM A APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA CRITICA

A primeira questdo perguntava sobre a experiéncia de participacao no projeto. A
maioria dos alunos (92%) gostou da experiéncia. A segunda questdo sobre a
possibilidade de transformar os contos em esquetes teatrais, a maioria ndo tinha uma
posicdo definida (46%), 33% respondeu negativamente a pergunta e 21% assinalou a
vontade de transformar seus contos em teatros. A terceira questdo (tabela 3) buscava
saber o que eles mais haviam gostado no projeto, sendo que a maioria (31%) dos alunos
aponta a “interacdo entre as disciplinas/conhecimentos”. Ainda nessa questdo, 2 alunos

ndo responderam.

Tabela 3 — Categorias de respostas da questéo 3

Categorias Quantidade Respostas
Levantamento hibliogréfico 3 “Do levantamento bibliografico ...”
Interacéo entre as 10 “A forma como as matérias se relacionaram.”
disciplinas/conhecimentos “A interagdo entre as disciplinas.”
Forma de pesquisa diferenciada 2 “Da dinimica e da possibilidade de criago.”




“A gente pesquisou de uma forma completamente
diferente.”

Vivéncia 2 “Gostei da experiéncia ...”

Possibilidade de escolha do tema 1 “A liberdade de escolha do tema.”

Aprendizagem 3 “De conhecer mais sobre os temas que
apresentamos.”

Interacdo da turma 1 “Interacdo social (capacidade de trabalhar
juntos).”

Processo criativo 4 “Gostei mais da parte que discutimos a criagdo da
histéria do conto.”
“De criar a interagdo entre os personagens
historicos.”

Possibilidade de analise critica do 1 “A integragdo de diversos conhecimentos para a

conhecimento constru¢do de uma discussdo e pensamento.”

Percepcao da histéria da ciéncia 3 “A mistura de diferentes cientistas, que viveram
em diferentes épocas, mostrando sua visao pelo
mesmo assunto.”

Analisando a tabela 3, podemos perceber que alguns principios da aprendizagem
significativa critica foram atingidos pela forma diferenciada de trabalho adotada neste
projeto integrador. As respostas agrupadas nas categorias Levantamento bibliogréafico e
Forma de pesquisa diferenciada apontam para um processo pedagogico que atendeu ao
terceiro principio, ou seja, da ndo centralidade do livro de texto, em que sugere-se que
utilize uma diversidade de materiais. No trabalho em questdo, os alunos ficaram livres
para fazer sua pesquisa bibliogréfica, entre eles utilizaram livros ndo didaticos como
“Cientistas e seus experimentos de arromba”, da cole¢ao Mortos de Fama, “Oppenheimer
e a Bomba Atdmica” da Colegcdo 90 Minutos, “Dos raios X a bomba atomica (1895-
1945):0s 50 anos que mudaram o mundo”, entre outros. Além dos livros os alunos
puderam se inspirar nas visitas, propostas pelos professores, ao Museu do Amanha, ao
Museu Nacional na Quinta da Boa vista, e a Fiocruz, em que os alunos assistiram a peca
de teatro intitulada “A vida de Galileu”, de Bertolt Brecht, e participar de atividades no
Museu da Vida.

Da mesma forma, ao apontarem a Interacdo entre disciplinas/conhecimentos,
entendemos que o terceiro principio € atingido, pois a construcdo dos contos ultrapassa a
barreira dos livros texto das diversas disciplinas, que geralmente se limitam ao conteddo
especifico de cada &rea. Para tanto, a percepcdo da interacdo entre conhecimentos
desenvolve-se a partir da capacidade do aluno em perceber pontos de convergéncia ou
inter-influéncia entre os conhecimentos.

Ainda nestas categorias, foi possivel perceber a aplicacdo do décimo principio: o
principio da ndo utilizacdo do quadro de giz/da participacdo ativa do aluno/da

diversidade de estratégia de ensino. As reunides aconteceram entre os professores e



alunos sem a utilizacdo do quadro negro, em que os professores se encontravam a
disposigéo para atender aos alunos e de maneira conjunta aprender com 0S mesmos; 0
trabalho do professor foi como o de um orientador de um trabalho de pesquisa, que se
disponibiliza a responder questionamentos, sugere possibilidades de leitura, etc. Ou seja,
os alunos foram agentes ativos na construcdo dos trabalhos, sendo somente instigados
pelos professores. Nesta dindmica, menos convencional nas escolas tradicionais, a
utilizacdo do quadro de giz perde sentido, pois a mesma é baseada na interacdo, na
proposicdo de questdes, e ndo numa narrativa pronta que busca ser exposta como centro
das atencGes no quadro. Assim, nesta forma de construir conhecimentos também
percebemos a aplicacdo do décimo primeiro principio: abandono da narrativa, de deixar
o aluno falar, que segundo Moreira (2000), esta profundamente atrelado ao principio
anterior. Desta forma, todo processo se deu a partir da interpretacdo dos alunos sobre seu
material de pesquisa e na construcdo de suas proprias narrativas. Neste processo, baseado
nas narrativas dos alunos, também ocorre a aplica¢do do segundo principio: da interacéo
social e do questionamento. Ensinar/aprender perguntas ao invés de respostas, no
momento em que os alunos discutem suas reflexdes com seus professores/orientadores.

Quando os alunos apontam a categoria Possibilidade de escolha do tema,
entendemos que o trabalho atende ao primeiro principio do conhecimento prévio do
assunto. Os assuntos escolhidos como temas pelos alunos continham contedos ja
estudados em sala de aula, abordados e discutidos pelos professores no préprio colégio e
ao longo da vida do aluno. Também percebemos que questdes do cotidiano e da sua
cultura apareceram nos contos, tais como: o local de encontro dos personagens historicos
mais recorrente ser um bar, a pergunta sobre o que é o amor ter norteado um dos contos,
o empoderamento feminino na figura central de Marie Curie foi relevante em uma das
historias e em outra a religiosidade e a ciéncia. Nesse sentido, os alunos ao escolherem o
tema e desenvolverem seus contos com toda a liberdade de criagdo, atingiram o “principio
do aprendiz como perceptor/ receptor”, em que 0s contos sdo frutos das representagdes
mentais que fizeram dos personagens histdricos e sua relacdo com os dias atuais.

A quarta questdo perguntava se o projeto foi capaz de despertar o interesse dos
alunos pela ciéncia, tendo a maioria respondido positivamente (71%), somente 17%
respondido negativamente, 8% assinalaram “ndo sei” e 4% deixaram em branco.

A quinta questao buscava verificar se o projeto teria contribuido para uma maior
compreensdo de algum conteudo/disciplina escolar. A metade dos alunos respondeu

afirmativamente, enquanto 33% respondeu que o projeto contribuiu parcialmente e,



somente, 17% afirmou que o projeto ndo contribuiu. Posteriormente, questionamos em
qual disciplina ou contetdo escolar o projeto foi mais importante, os alunos apontaram
10 disciplinas (9 disciplinas do ensino médio e 1 da formag&o técnica), tendo sido
destacadas as disciplinas de biologia e geografia, com 5 citacdes cada, e fisica e portugués
com 4 cita¢des cada.

Por fim, ainda na questéo cinco, pedimos que os alunos explicassem o motivo para

a contribuicdo do projeto na compreensdo dos conteildos escolares através do projeto.

Tabela 4 - Categorias de respostas da questédo 5

Categoria Respostas

Metodologia ludica “Para mim, ela contribuiu de um jeito mais descontraido a
compreender mais a interdisciplinaridade entre as ciéncias.”
“O conteudo foi apresentado de uma maneira diferente, mais
divertida, o que facilitou meu entendimento.”

Melhor compreensdo do conteldo | “Ajudou a estudar mais a fundo algumas teorias e sua origem.”

Ja sabia “Antes de fazer o trabalho nds ja sabiamos grande parte.”

Compreensdo da histéria da | “Tive maior ciéncia de fatos historicos dessas disciplinas.”

ciéncia
Fonte: Os autores

Analisando a questdo 5, em que grande parte dos alunos relatou que o trabalho
contribuiu (em maior ou menor grau) para maior compreensao do contetdo escolar,
encontramos aproximacdo com outros principios facilitadores da aprendizagem
significativa critica (tabela 4). Como o “principio do conhecimento prévio”, quando
alguns alunos relatam que ja sabiam parte do contetdo que embasou suas pesquisas. A
metodologia ludica foi também um ponto levantado, o que nos remete ao “principio da
ndo utilizacdo do quadro de giz e uso de diferentes estratégias didaticas ”. Quando falam
nessa metodologia, consideram a forma tradicional do ensino nas escolas, sempre através
das disciplinas especificas e dos materiais didaticos classicos e apontam que a
interdisciplinaridade favoreceu o aprendizado, ja o ludico foi no sentido de ser diferente,
descontraido, mais prazeroso. Por altimo, ao falarem que o aprendizado de algumas
disciplinas melhorou, quando compreenderam as teorias e sua origem e os fatos historicos
associados a ciéncia, percebemos correlagdo com o “principio da incerteza do
conhecimento”. Em seu trabalho, Moreira (2000) fala que a maior parte das defini¢des
sdo ensinadas na escola como se fossem “parte do mundo natural”, mas eles ndo a
compreendem porque desconhecem o contexto para a qual foram inventadas. Ao
desenvolverem seus contos através de um estudo que considerou a Histéria da Ciéncia,
os alunos foram capazes de conhecer o contexto da época e assim, passaram a
compreender o significado historico-social daqueles conhecimentos e assim, consideram

que o projeto melhorou a compreensdo do contelido de varias matérias.



Na sexta questdo perguntamos se o projeto havia contribuido para o entendimento
das relagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade. A maioria dos alunos (54%) respondeu
que o projeto contribuiu o entendimento dessa relacdo, enquanto 25% considerou que o
projeto contribuiu parcialmente, 4% considerou que ndo houve contribuicdo e 17% nao
soube responder. Ao pedir para que justificassem a resposta anterior (tabela 5), 31% (8
alunos) néo responderam, enquanto que a mesma porcentagem de alunos justificou que a
compreensdo da interacdo entre conhecimentos permitiu que eles entendessem a relagéo
entre ciéncia, tecnologia e sociedade, 11% justificou que isso ocorreu a partir da pesquisa
sobre o tema do trabalho, enquanto outros 11% entenderam que este resultado foi devido

a melhor compreensdo da historia da ciéncia.

Tabela 5 - Categorias de respostas da questéo 6

Categoria Quantidade Resposta

Constru¢do do conhecimento 1 “Facilitou o entendimento da elaboragdo do
cientifico conhecimento cientifico.”

Melhor compreensdo da histéria 3 “Me fez perceber que as teorias, pensamentos, etc.
da ciéncia ndo ocorrem isoladamente, hi todo um contexto

social-cientifico.”

Compreensdo da interacdo entre 8 “As ideias propostas ampliaram minha percepc¢ao
conhecimentos sobre ciéncia, tecnologia e sociedade.”

“Através da integragdo entre tais interesses.”
“A questdo do Darwinismo usado para definir os
humanos elucidado pela peca foi extremamente

interessante.”

Pesquisa sobre o tema 3 “Pois pesquisamos sobre o tema.”

Pouco aprofundamento do tema 2 “Ja que eu ndo aprofundei no conteudo, eu ndo
entendi algumas coisas.”

J4 sabia 1 “Nao adicionou nada do que eu ja sabia.”

Fonte: Os autores

Percebemos que os alunos que apresentaram argumentos para a melhoria no
aprendizado da relacdo ciéncia, tecnologia e sociedade trouxeram algumas respostas ja
apontadas em perguntas anteriores, como o conhecimento trabalhado por meio da Histéria
da Ciéncia, a interacdo entre as disciplinas, a realizacdo de pesquisas sobre o tema de
escolha. Entretanto, a fala de um aluno de que o projeto facilitou o entendimento da
construcdo do conhecimento cientifico, nos leva a associar esta resposta ao principio do
“conhecimento como linguagem.” A Ciéncia é uma construgdo humana, que tem formas
especificas de ser produzida, ou seja, tem uma linguagem propria. E muito comum nas
escolas, os estudantes apresentarem dificuldades em entender os conhecimentos
cientificos ensinados, considerando-os abstratos e distantes de suas realidades.
Entretanto, por meio do projeto, ao pesquisarem sobre a vida e obra de cientistas, fildsofos
e poetas, os alunos puderam compreender de em que as teorias, 0s pensamentos, as

poesias se originam, 0 seu contexto histérico-social de producdo. Assim, como ressalta



Moreira (2000), ensinar qualquer matéria “€, em ultima analise, ensinar uma linguagem,
um jeito de falar e, consequentemente, um modo de ver o mundo”. E aprender Ciéncia,
continua o autor, “implica em conhecer sua linguagem e, em consequéncia, falar e pensar
diferentemente sobre o mundo”.

A sétima questdo perguntava quais contribuicdes o projeto havia trazido para a
vida dos alunos, os quais responderam, em sua maioria (42%), que o projeto havia
contribuido com o aprendizado, em geral; 16% apontou a interacdo social ou trabalho em
equipe; 10% afirmou que o projeto despertou novos interesses, e outros 10% afirmaram
que o projeto contribuiu com a melhoria do rendimento escolar, visto que diversos
professores utilizaram este projeto como uma forma de avaliagéo (tabela 6). Um aluno

n&o soube responder e trés alunos afirmaram que o projeto ndo trouxe contribuigdo para

sua vida.
Tabela 6 - Categorias de respostas da questéo 7
Categoria Quantidade Resposta

Melhoria do rendimento 3 “Ganhei pontos nas matérias envolvidas.”

escolar “Me ajudou a passar de ano.”

Interacdo social/trabalho em 5 “Experiéncia em trabalho em grupo.”

equipe

Aprendizado 13 “Entendi melhor as placas tectOnicas e a teoria da
evolugdo.”

Despertou novos interesses 3 “Interesse em como foi feita essa experiéncia sobre a
bomba.”

Vivéncia — divertido 1 “Foi legal fazer, mas veio em uma péssima hora.”

Percepcéo de interacdo entre 1 “Contribuiu para despertar ainda mais meus

conhecimentos interesses pela ciéncia e perceber que as teorias ndo

Aplicabilidade cotidiana 1 ocorrem isoladamente, assim como tentar aplicar
diariamente os conhecimentos.”

Fonte: Os autores

Ao analisar a questdo 7, podemos destacar como ponto positivo alcangado com o
projeto o desenvolvimento da préatica de trabalho em grupo, processo que se inicia na
escola e que é extremamente importante no meio profissional. As ideias, proposicoes e
guestionamentos iniciais foram debatidos e/ou modificados seguindo o consenso do
grupo e os contos foram escritos com a contribuigdo de cada integrante, assim como a
apresentacdo dos contos, em que os alunos se dividiram entre os personagens e o narrador
da historia.

Segundo as respostas dos alunos o projeto conseguiu despertar o interesse pela
ciéncia, e entender que a ciéncia é formada pelo processo de construgdo de varios
conhecimentos e ndo algo pontual e isolado. Pode-se observar também que grande parte
dos alunos relatou que a experiéncia adotada contribuiu para um maior aprendizado e este

sera levado para a vida, logo esse aprendizado foi de carater significativo.



Por fim, na oitava questdo solicitamos que os alunos apontassem criticas e
sugestdes para a atividade realizada (tabela 7). A maioria das respostas apontou a falta de
tempo, espaco adequado ou problemas no planejamento como pontos ruins do projeto.
Somente 1 aluno criticou o projeto como muito trabalhoso. Por outro lado, 4 respostas
apontaram para um aprimoramento do projeto através do aprofundamento do estudo dos
personagens, adicdo de outras disciplinas e a existéncia de uma culminancia em forma
teatral. Tais sugestBes encontram-se atreladas as criticas, pois as limitagcBes apontadas
anteriormente que acabaram por dificultar ou impedir a implementacdo dessas ideias

ainda durante a execucdo do mesmo.

Tabela 7 - Categorias de respostas da quest&o 8.

Categoria Quantidade Resposta
Maior tempo 6 “Foi muito em cima da hora.”
“O tema do projeto é Otimo, porém o tempo para
desenvolvimento dificulta.”
Melhorar planejamento 3 “Ter um planejamento maior, com a finalidade de aplicar o
conhecimento geral a todos.”
“Ma organizagdo e distribui¢do do tempo.”

Culminancia em forma 2 “Poderiamos ter mais recursos para a apresentacdo.”

teatral “O conto poderia ter sido apresentado de maneira mais
dindmica, com sonoplastia e melhores interpretacdes.”

Falta de espago adequado 1 “Muitos grupos fazendo coisas diferentes, discutindo em
um mesmo espago foi ruim.”

Aprofundar o estudo dos 1 “As historias poderiam se aprofundar mais no estudo sobre

personagens as personalidades.”

Adicionar outras 1 “Acredito que adicionar outras matérias, como histéria. E

matérias ndo necessariamente ter personagens de todas as disciplinas
presentes no projeto.”

Muito trabalhoso 1 “O projeto foi bom, mas exigiu muito esforco, para juntar

conto com experiéncias fisicas.”

Fonte: Os autores

6 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo do projeto integrador foi uma experiéncia nova tanto para 0s
professores envolvidos, quanto para os alunos dessa turma, que haviam acabado de
ingressar em uma escola técnica. O ensino integrado no Cefet/RJ teve inicio em 2013 e,
assim como na grande parte das escolas que o adotaram, o processo de implementacao e
demorado, pois implica em muitas mudancas na estrutura organizacional, pedagdgica e
principalmente na compreensdo dos sentidos da integracdo. O trabalho com essa turma
surpreendeu a todos, uma vez que os resultados dessa proposta de usar a Histéria da
Ciéncia na busca pela integracdo das diferentes areas do conhecimento eram,
inicialmente, totalmente desconhecidos pelos professores. Nos contos construidos ficou

evidente a pesquisa realizada pelos alunos sobre 0 momento histérico dos personagens e



o esforco para entrelacar suas histérias, de modo a envolver conhecimentos de mais de
uma disciplina e também associar a linguagem formal utilizada na época de cada cientista
e a linguagem coloquial utilizada em seu dia a dia, corroborando com Damasio e Peduzzi
(2015), ao citarem que “aprender significativamente de maneira critica é perceber que
uma nova linguagem ¢ uma nova maneira de ver o mundo”.

Embora os professores acreditassem que, de alguma forma, o projeto traria
contribuigdes para a formacdo dos alunos, tornou-se importante ouvir a opinido deles
sobre o projeto, através de um questionario. E foi a partir das respostas da turma, em que
verificamos que o projeto trouxe contribuigcdes para o aprendizado de muitos alunos, que
buscamos investigar sobre a aprendizagem significativa critica para entender se o
desenvolvimento de um trabalho por meio de projetos interdisciplinares/integradores
favoreceria essa aprendizagem. Na analise do questionario, percebemos que a maioria dos
alunos gostou da experiéncia de participar do trabalho coletivo, apontando a interacédo
entre as disciplinas, a pesquisa realizada, o processo criativo como elementos mais
favoraveis. Um maior interesse pela ciéncia e de como é o desenvolvimento cientifico e
de sua inter-relacdo com a sociedade também foi constatado. Por fim, é importante
destacar que apesar do esforco necessario aos alunos para realizacéo deste trabalho, que,
como ja foi apontado, realizou-se com base no protagonismo do aprendiz, esta
metodologia alternativa de ensino despertou o interesse dos alunos em aprender, a buscar,
a investigar, condi¢des basicas para atingir uma aprendizagem significativa.

Desta forma, com base nos dados fornecidos pelos alunos, assim como na
observacao dos professores, verificou-se que o trabalho realizado se aproxima da teoria
da aprendizagem significativa critica, considerando grande parte dos onze principios
facilitadores dessa aprendizagem. Da mesma forma, compreendemos que o trabalho

atingiu os objetivos preconizados por esta teoria.
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RESUMO

Esta investigacdo apresenta um relato de experiéncia de pesquisa participante realizada em turma
de 2° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais de escola particular do municipio de Novo
Hamburgo - RS. O objetivo do artigo é investigar a utilizagdo de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) e sua contribui¢do para o desenvolvimento do processo de alfabetizacéo
de criancas. Propde-se como alternativa pedagogica potencializadora para o processo de
alfabetizacdo de criancas a utilizacdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem Planeta Rooda 3.0 -
NUTED/UFRGS. Visa contribuir com os estudos acerca da neurociéncia e aprendizagem da
leitura e escrita a fim de familiarizar professores da Educa¢do Basica e interessados ao assunto,
contribuindo para o desempenho e sucesso escolar, bem como, mudanca de indices apresentados.
Além disso, este relato buscou evidenciar algumas habilidades cerebrais necessarias a
aprendizagem da leitura e escrita, como fungdes executivas, memoria de trabalho, entre outras.
Relata dois eixos avaliativos utilizados: criacdo de narrativa em contexto digital e questionario de
satisfacdo respondido pelos participantes. A andlise dos resultados se deu a partir de uma
abordagem qualitativa e como conclusédo, os efeitos foram positivos quanto a alfabetizagdo e
aprendizagem.

Palavras-chave: alfabetizagdo; ambiente virtual de aprendizagem; ensino fundamental;
neurociéncia.

ABSTRACT

This research presents a report of research experience participant in the 2nd grade class of
Elementary School of Initiatives of a private school in the municipality of Novo Hamburgo - RS.
It proposes a potential educational alternative for the process of children’s literacy, based on the
use of the Virtual Learning Environment, Planet Rooda 3.0 - NUTED / UFRGS. In addition, this
report sought to highlight some brain skills necessary for reading and writing, such as executive
functions, working memory, among others. It reports two uses used: creation of narrative in digital
context and satisfaction questionnaire answered by the participants. An analysis of the results
resulted in a qualitative and impact-sensitive approach. This study was positive in sense of
learning and the education success.

Keywords: literacy; virtual learning environment; elementary school; neuroscience.

INTRODUCAO



Esta investigacdo apresenta um relato de experiéncia de pesquisa participante
realizada em turma de 2° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Seréo explanadas
algumas habilidades cerebrais necessarias a aprendizagem da leitura e escrita, como:
funcBes executivas (FE), memoria de trabalho (MT), memaria semantica e de curto prazo,
consciéncia fonoldgica, entre outras. Embora estes construtos sejam dissociados, o artigo
destaca a relacdo existente entre eles para que ocorra, de fato, a aprendizagem
(GIANNESI; MORETTI, 2015).

Visando justificar a relevancia desta pesquisa, observa-se cendrio atual da
educacdo no Brasil. Existem diversos programas que mensuram a qualidade dos
processos educacionais, mas escolheu-se o Programme for International Student
Assessment (PISA), por acreditar ser o método avaliativo mais eficaz do momento, além
de possibilitar uma visdo ampla de 15 anos de aplicagéo (de 2000 a 2015). De acordo com
PISA (2015), nota-se grande evolucdo no nimero de participantes, de 4.893 no ano 2000
a 23.141 no ano de 2015, representando um aumento de 372,94% neste periodo de 15
anos. Porém, percebe-se também que ndo houve significativo avango nas areas avaliadas,
deixando o Brasil na 602 colocacdo de 73 paises (G1, 2015). Segundo a documentacéo
expedida pelo PISA (2015), o desempenho dos alunos brasileiros estd abaixo da média
em relagdo aos paises da OCDE. Desta forma, percebe-se a mudanca necesséria na
educacao do pais, pois a sociedade atual esta gerando demandas de ensino e aprendizagem
singulares (BEHAR, 2009; 2013). Nela, se faz necessario que os individuos estejam
alfabetizados e letrados também digitalmente.

O objetivo foi atingido porque houve a utilizagdo de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) que contribuiu para o desenvolvimento do processo de
alfabetizacdo de criancas. Buscou-se elencar quais habilidades cerebrais sdo necessarias
a aprendizagem da escrita e da leitura a partir de referencial tedrico ja existente; e avaliar
a utilizacdo do AVA sob a Otica dos participantes. Utilizou-se como ferramenta de
trabalho o AVA Planeta Rooda 3.0, no qual a professora e os alunos realizaram postagens
ao longo do semestre utilizando o software livre como suporte. Ao finalizar, cada aluno
criou uma narrativa individual no Planeta Rooda. Além disso, os discentes responderam
a uma avaliacdo sobre a utilizacdo. No préximo tdpico, introduz-se reflexfes sobre como

os estudos da neuropsicologia e a capacidade humana de aprender a ler e escrever.

2 APRENDIZAGEM DA LEITURA E ESCRITA PELA NEUROCIENCIA



A aprendizagem deriva da troca e recepcdo de informagfes do meio com 0s
centros nervosos. E um método amplo de crescimento do individuo, processo continuo
que depende da memoria e da atencdo. De acordo com Giannesi e Moretti (2015), estar
atento, compreender, reter e agir de acordo com as informacGes dadas sdo elementos
fundamentais para que ocorra aprendizagem. Quando se trata de organizacéo cognitiva e
processos complexos, a linguagem é um dos elementos fundamentais.

Destacando a memoria, que € uma combinacgdo de varios subsistemas e ndo um
sistema unico, pode ser dividida em declarativa ou ndo declarativa. Ressalta-se a
importancia da declarativa por acreditar nas suas contribuices entre as atividades
desenvolvidas. Esta, é definida pela capacidade de evocar eventos e fatos de forma
intencional, ou seja, consciente. Possibilita evocar informag6es, confronta-las e compara-
las com as informacgdes novas e as mais consolidadas (NETTO et al., 2011). Traz dois
eixos fundamentais para o processamento do aprendizado: a memoria semantica e a
episodica. A memdria semantica é responsavel pelo armazenamento do significado das
palavras, conhecimentos gerais, aparéncia visual e cores dos objetos, sem basear-se em
marcadores de tempo. Mas, para que as informacgdes sejam armazenadas nesta memoria,
€ necessario que passem inicialmente pela memoria episodica. Esta Gltima, permite ao
sujeito codificar, armazenar e recuperar eventos em um determinado tempo e lugar
(NETTO et al., 2011).

Para alcancar fluéncia na leitura e escrita de qualquer idioma, percorre-se um
processo. Quanto mais rico e estimulante for o meio em que a crianca se desenvolve, mais
rico sera o conhecimento e uso que a crianca terd de sua lingua, delineando assim, o
sucesso ou insucesso na leitura (CABRAL, 2011). A partir de Soares (2002), o letramento
é um dos recursos mais importantes deste caminho, conceituado pela autora como néo
sendo somente praticas de leitura e escrita, mas 0s eventos, impactos e consequéncias
desta escrita sobre a sociedade que participa deste processo de interpretacao e interacéo.
A mesma autora distingue o letramento do conceito de alfabetizacéo que, segundo ela, é
a aquisicédo do sistema convencional de escrita (SOARES, 2004).

Ler com competéncia depende do desenvolvimento de habilidades cognitivas,
como, coordenacgdo visuomotora, memoria, percepgao visual, vocabulério, compreensao,
consciéncia, MT, entre outras (DIAS; MECCA et al., 2015). Nesta pesquisa, serdo
abordadas algumas destas habilidades. A pesquisa de Salles et al. (2013) mostra que sdo
criadas duas rotas de aperfeicoamento da leitura: a fonoldgica e a lexical. O aumento da

idade e da escolaridade demonstra que, criangas falantes do portugués, utilizam a



estratégia fonologica no inicio da aprendizagem da leitura, que vai sendo substituida pelo
uso da estratégia lexical (SALLES et al., 2013). Ativando estas rotas, € possivel realizar
novas e outras conexdes, maturando o desenvolvimento cerebral (PIAGET; INHELDER,
1986). O desenvolvimento da leitura relaciona-se diretamente a aprendizagem do
conteudo escolar que, por sua vez, sofre influéncia de diversos fatores. A consciéncia
fonoldgica € um dos que interfere diretamente na aquisicéo da leitura (DIAS; MECCA et
al., 2015).

Componente essencial na atividade cognitiva do cotidiano e no desempenho
académico, a MT define-se como um sistema de capacidade limitada que permite o
gerenciamento de informagdes e armazenamento temporario. Tem como fun¢do manter
as informacdes que estdo sendo processadas por curto periodo de tempo (UEHARA;
FERNANDEZ, 2010). Um de seus elementos trata da alca fonoldgica, parte que armazena
e processa as informacdes codificadas verbalmente, sejam elas apresentadas por via visual
ou auditiva. Retém informacdes verbais, escritas ou faladas e transforma o estimulo
perceptual em cddigos fonoldgicos que incluem as propriedades acusticas, sequencial e
temporal do estimulo verbal (UEHARA; FERNANDEZ, 2010).

A linguagem escrita, recente na historia da natureza humana, nao usufrui de um
aparato neurobiol6gico preestabelecido. Esta linguagem deve ser ensinada e aprendida
formando novos circuitos cerebrais que a sustentem. Com a evolucdo da espécie, 0s
circuitos e estruturas que foram sendo desenvolvidos agora sdo convocados para
processar a linguagem escrita (CONSENZA; GUERRA, 2011). Conforme exposto
anteriormente, a aprendizagem da escrita vai muito além do dominio de regras
gramaticais ou técnicas: saber escrever é tecer uma proposta com sentido. Nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, o foco do ensino da escrita situa-se no cédigo escrito,
escrevendo letras e palavras. Ap6s adquiridas as correspondéncias grafo-fonéticas, a
orientacdo sobre a escrita perpassa desenvolver competéncias mais evoluidas, como
produzir frases cada vez mais complexas, planejar a escrita e escrever com clareza. No

préximo topico, falar-se-a sobre o AVA utilizado neste estudo e suas funcionalidades.

3 0 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM PLANETA ROODA 3.0

Com os avangos da tecnologia os programas informatizados surgem como uma
ferramenta importante na area de estimulacéo e reabilitacdo cognitiva (DIAS; MECCA
et al., 2015). As modificagOes propostas nos ambientes de aprendizagem, neste caso, 0s

virtuais, geram transformacdes no lcus pedagogico. Assim, presume-se que, ao utilizar



0 AVA, desenvolvem-se habilidades para a aprendizagem da escrita e leitura, permitindo
sair da linearidade e explorar a ndo-linearidade que, de acordo com Bruno (2010), vem
ao encontro da forma como pensamos, aprendemos e criamos. Considera-se que, o “novo”
para o sujeito, potencializa as atividades no hipocampo, bem como a substancia negra,
favorecendo o aprendizado e a memoria, assim como sua duracdo (FENKER; SCHUTZE,
2008).

A utilizagdo do AVA Planeta Rooda 3.0 partiu de uma parceria firmada entre a
pesquisadora e 0 NUTED - UFRGS. Esta se da a partir de estudos realizados pelo grupo
desde 2005 e que sdo sustentados por artigos ja publicados por Amaral et al. (2016),
Amaral et al. (2015), Simon et al. (2009), entre outros. Ambientado no espaco sideral, 0
Planeta Rooda 3.0 foi criado com o objetivo de dar suporte a diferentes praticas na
Educacao Infantil e o Ensino Fundamental. Este vem sendo desenvolvido por uma equipe
interdisciplinar formada por educadores, programadores e designers. Atualmente,

encontra-se na versao 3.0. Para acessa-lo, deve-se realizar um cadastro, conforme ilustra

a Figura la:
Figura 1a - tela inicial de acesso Figura 1b - portal intergaléctico
7\ ) Puaneta Reoda3 PORTAL INTERGALACTICO. PANGLDECONTIHE D &
— A
— : i~ = e
e
Fonte: http://nuted.ufrgs.br/planeta3/ Fonte: http://nuted.ufrgs.br/planeta3/portal.php

Os alunos participantes desta pesquisa receberam login e senha distribuidos pela
professora. Estes foram emitidos pelo sistema através dos programadores do NUTED.
Conforme observa-se no Portal Intergalactico, para acessar a Turma 2°:C (utilizada nesta
investigacdo), fez-se necessario observar a tela acima da Figura 1b. Ao clicar na turma,
chega-se a tela das cinco funcionalidades existentes. Destas, somente a domo “Projetos”
ndo foi utilizado neste estudo por falta de tempo para exploracdo tendo em vista sua
complexidade. Empregou-se a funcionalidade “Aulas”, com postagens realizadas pela
professora em que os alunos deveriam ler ou assistir a um video e realizar comentarios
sobre o conteudo; “Atividades”, em que a professora criou tarefas de verdadeiro ou falso
e descritivas para que o grupo respondesse; na ‘“Minha pagina”, os alunos criaram

postagens falando de si mesmos e em outro momento criaram as narrativas, cujo assunto



permeou o projeto de estudos da turma e andlise desta investigacdo. As funcdes descritas
acima fizeram parte das 3 etapas de aplicacdo desta pesquisa e o método, seus

participantes e aspectos éticos.

4 METODOLOGIA

O delineamento da pesquisa, cujo contexto foi de uso de AVA em turma de 2° ano
do Ensino Fundamental Anos Iniciais ocorreu em escola particular situada na Regiéo
Metropolitana de Porto Alegre, municipio de Novo Hamburgo - Rio Grande do Sul. Esta
investigacdo € de carater de pesquisa participante, abordagem quali-quantitativa. De
acordo com Gil (2017), este tipo de pesquisa tem como caracteristica a interacdo entre 0s
pesquisadores e os individuos presentes na situacdo de investigacao.

Na etapa de execucdo do projeto, participaram alunos de turma de 2° ano do
Ensino Fundamental, composta por 19 criancas entre 7 e 8 anos de idade. As atividades
desenvolvidas nesta pesquisa ocorreram em diversos horarios entre o periodo escolar ou
ndo. A equipe de trabalho composta para esta investigacdo, estendeu-se da professora
titular da turma (e pesquisadora) a professora das aulas de Educacdo Tecnoldgica e
Nucleo Pedagdgico, contando com o apoio da Supervisora Pedagdgica e Coordenadora
de Unidade.

A prética pedagdgica realizada e descrita foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CAAE: 57192416.5.0000.5348) da Universidade Feevale. A pesquisadora
enviou as familias dos alunos participantes um termo de consentimento livre e esclarecido
(TCLE), a fim de solicitar a autorizacdo de seus responsaveis para participacdo no estudo.
Os 19 alunos foram autorizados a participar. O projeto de estudos ocorreu durante o
segundo semestre letivo do ano de 2017. Abaixo, segue o planejamento de uso do AVA
Planeta Rooda 3.0, os objetivos vinculados a neuropsicologia e a avaliacdo do
experimento. Este AVA foi criado e faz parte de estudos do Nucleo de Tecnologia Digital
Aplicada a Educacdo (NUTED) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

Sua primeira verséo foi desenvolvida em 2005.

4.1 PLANEJAMENTO - ETAPAS DE USO DO AVA PLANETA ROODA 3.0

Escolheu-se relatar detalhadamente a atividade de escrita realizada na Etapa 2
explorando o software, como um resultado final do processo de uso do ambiente virtual.

Anteriormente, os alunos puderam investigar e descobrir as funcionalidades do Planeta



Rooda 3.0, realizar pequenas postagens e comentarios, bem como acessar utilizando login
e senha, conforme é possivel ler resumidamente na Tabela 1. Explicam-se as 3 etapas de
uso do AVA, que foram divididas em: Conhecendo o Planeta Rooda 3.0; Explorando o
software; Avaliando o AVA e seu uso. A avaliacao deste estudo foi planejada e realizada
em dois eixos distintos. Um deles, visando a pratica e producao textual dos alunos no

AVA, e o outro tratou do software e utilizagdo pelos participantes.



Tabela 1 - Etapas de uso do AVA Planeta ROODA 3.0

ETAPA

OBJETIVO

PROPOSTA

Etapa 1

Conhecendo o

Planeta Rooda

Software:

- Conhecer e explorar o software na escola.

- Organizar seus dados pessoais e inserir seu avatar (foto).

- Responder 3 questdes sobre a histéria “O Pequeno Principe”.
Neuropsicologia:

- Armazenar dados utilizando a memoéria, para codificar e decodificar
informagdes dependendo da plasticidade sinaptica.

- Ativar o funcionamento das FE.

Proposta 1:

- Primeiro acesso na escola: observar e
explorar o software.

- Colocar os dados pessoais.

- Alteracdo de senha.

- Na funcionalidade “Atividades”,
responder 3 perguntas sobre a histéria
em estudo.

3.0

Software: Proposta 2:
- Acessar 0 AVA com autonomia na escola. - Responder, em duplas, por meio de
- Conhecer as funcionalidades colaborativamente. comentarios, a pergunta em “Aulas”
Neuropsicologia: sobre o Sistema Solar.
- Ativar a Caixa das Letras.
- Evocar informag@es armazenadas na memdria semantica.
- Planejar e executar comportamentos através da MT
Software: Proposta 3:

Etapa 2 - Acessar 0 AVA com autonomia na escola. - Responder, individualmente, através

Explorando o

- Explorar as funcionalidades individualmente.
Neuropsicologia:

- Ativar a Caixa das Letras.

- Evocar informagdes armazenadas na memaria semantica.

de comentario, a pergunta em “Aulas”
sobre o Pequeno Principe.

software - Planejar e executar comportamentos através da MT.
Software: Proposta 4:
- Acessar 0 AVA com autonomia em casa. - Resolver em “Atividades” a proposta
- Explorar as funcionalidades individualmente. de V ou F sobre o Sistema Solar.
Neuropsicologia:
- Ativar a Caixa das Letras.
- Evocar informagdes armazenadas na memaria semantica.
- Planejar e executar comportamentos através da MT.
Software: Proposta 5:
- Lembrar de acessar o AVA com autonomia em casa. - Postagem da professora sobre o Dia
- Explorar as funcionalidades individualmente. das Criangas em “Pagina da Turma”.
Neuropsicologia:
- Ativar a Caixa das Letras.
- Evocar informagdes armazenadas na memdria de curto prazo.
Software: Proposta 6:
- Acessar 0 AVA com autonomia na escola. - Fazer uma postagem sobre si mesmo
- Explorar as funcionalidades individualmente. em “Minha Pagina” e compartilhar com
Neuropsicologia: aturma.
- Evocar informacdes armazenadas na memoria semantica. - Ler as postagens dos colegas e
- Planejar e executar comportamentos através da MT. comentar.
- Ativar a Caixa das Letras.
Software: Proposta 7:
- Acessar o aplicativo Minecraft na escola. - No aplicativo Minecraft, criar uma
- Explorar as funcionalidades individualmente. casa ficticia. Pensar como seria se ela
Neuropsicologia: fosse construida em outro planeta do
- Planejar e executar comportamentos através da MT. Sistema Solar, de acordo com os
- Ativar fungdes cerebrais que auxiliem o desenvolvimento da criatividade estudos do projeto.
(lobo frontal hemisfério direito).
Software: Proposta 8:
- Acessar o AVA com autonomia na escola. - Em “Minha Pagina”, criar uma
- Explorar as funcionalidades individualmente. narrativa individual sobre a casa (app
Neuropsicologia: Minecraft) e o planeta escolhido.
- Planejar e executar comportamentos através da MT. - Anexar a foto da casa.
- Utilizar a alca fonoldgica. - Compartilhar com a turma em “Pagina
- Ativar fungdes cerebrais que auxiliem o desenvolvimento da criatividade da Turma”.
(lobo frontal hemisfério direito).

Etapa 3 Software: Proposta 9:

- Acessar 0 AVA com autonomia, na escola.
- Explorar as funcionalidades individualmente.

- Responder a avaliacdo do uso do AVA
criada pela professora em “Atividades”.




Avaliando o Neuropsicologia:

- Ativar a Caixa das Letras.

- Planejar e executar comportamentos através da MT.

- Evocar informag@es armazenadas na memdria episédica.

AVA e seu uso

Fonte: Elaborada pela autora (2018).

4.1.2 PLANEJAMENTO DA AVALIACAO - CRIACAO DE NARRATIVA

A criacdo de narrativa foi realizada na proposta 8 (conforme Tabela 1), em que 0s
participantes puderam criar suas historias individualmente, utilizar emojis, alterar a fonte
e a cor de seus textos. Apos, fez-se necessario compartilhar postagem na funcionalidade
“Pagina da Turma”. O objetivo tratou de sistematizar as habilidades de escrita e leitura
do grupo, visando auxiliar no processo de alfabetizacdo. Acredita-se que a construgédo de
narrativas € uma das estratégias pedagogicas para o desenvolvimento das habilidades
necessarias ao individuo letrado (MOSSMANN et al., 2013). Estas, fazem parte da
sociedade desde muito tempo atras, em que os homens contavam historias uns aos outros
tornando este, um dos mecanismos cognitivos primarios para a compreensdo de mundo
(MURRAY, 2003).

De acordo com a neuropsicologia, a organizacdo necessaria para desempenhar
este tipo de atividade torna-se possivel pelo desenvolvimento anterior de habilidades
executivas responsaveis pela capacidade de selecionar e inibir estimulos, focar a atencéo,
capacidade de pensar antes de agir e criar diferentes alternativas para resolver um
problema, relacionando as informagdes em um contexto (DIAS; MECCA et al., 2015).
Este conjunto de habilidades chama-se FE, fungdes estas que vém sendo consideradas
indicadoras gerais de sucesso escolar e profissional, além de salde e bem-estar
(DIAMOND, 2013).

4.1.3 PLANEJAMENTO DA AVALIACAO - SATISFACAO E UTILIZACAO DO AVA

A avaliacdo da pratica pedagogica foi delineada pela autora e realizada com os
participantes. Foi elaborado um questionario contendo trés perguntas. O objetivo era
finalizar o trabalho utilizando 0 AVA e avaliar entre os/as alunos/as a satisfacdo quanto
a utilizacdo deste tipo de software em ambiente educacional. Para a neuropsicologia, este
se torna um exercicio importante, pois evoca informagfes armazenadas nas memdrias

episodica e semantica, estimula as FE e a MT, auxiliando na organizacdo das ideias e



outras habilidades preditoras do desempenho escolar (DIAS; MECCA, 2015). No item a
seguir, apresentam-se os resultados das avaliacGes realizadas.

5 RESULTADOS DAS AVALIACOES

Para Murray (2003), a narrativa € um dos recursos cognitivos primarios para a
compreensdo do mundo. A partir deste, areas cerebrais sdo ativadas e estimuladas e
estudos que avaliem o seu desenvolvimento se fazem importantes para compreender
funcGes e até disfuncbes relacionadas ao processo de aprendizagem (UEHARA,;
FERNANDEZ, 2010). Abaixo, observam-se os resultados das propostas realizadas e
contribuicbes da neuropsicologia frente a proposta desenvolvida.

5.1 AVALIACAO - CRIACAO DE NARRATIVA

O trabalho realizado pelo professor contribui para o desenvolvimento
neurocognitivo, reorganizando e estimulando o sistema nervoso, culminando em
mudancgas comportamentais e cognitivas (DIAS; MECCA et al., 2015). Tratando-se das
narrativas, normalmente, sdo o primeiro tipo de texto que as criangas tém contato. Dessa
forma, evocam acontecimentos reais ou ficticios (ALMEIDA; FREITAG, 2011).
Atividades como esta, atuam como intervengdo precoce-preventiva potencializando e
aperfeicoando ainda mais essas habilidades na infancia. Dessa forma, esta habilidade esta
sendo experimentada e praticada dentro de seu estagio corrente de desenvolvimento
(DIAS; MECCA et al., 2015).

A leitura se fez presente em todas as propostas, necessitando ativacao da “Caixa
da Letras”, conforme Dehaene (2013), a todo momento para compreensao € interpretacéo
das propostas. A MT também é requisitada neste tipo de proposta e em grande parte das
atividades desenvolvidas em sala de aula. De acordo com Dias e Mecca et al. (2015), as
informacdes devem ser mantidas pela MT e a0 mesmo tempo devem ser manipuladas e
relacionadas a memoria de longo prazo.

Muito intensa em criancas, a neuroplasticidade, que consiste na capacidade do
encéfalo em adequar-se as modificacdes, amadurece funcbes e &reas motoras e
perceptivas que se tornam cada vez mais funcionais e capacitadas para executar
habilidades mais complexas. Desta forma, destaca-se que, para aprender é preciso
maturacdo neurologica e integracdo nas areas envolvidas no processo (GIANNESI;



MORETT]I, 2015). Segundo Teberosky e Colomber (2003), a crianga resolve problemas
e realiza conceituagdes sobre o escrito através de elaboracéo de hipdteses.

De acordo com Dias e Mecca (2015), ler e escrever com proficiéncia, depende da
aquisicdo de habilidades ortogréaficas pois, a partir do reconhecimento visual da palavra
é feito 0 acesso ao seu significado. Habilidades fonologicas também se fazem necessarias
para que o sistema de conversor grafema-fonema (e vice-versa), seja utilizado (DIAS;
MECCA, 2015). Segundo a professora, durante a atividade, a maior parte do grupo
demonstrou concentracdo e interesse ao criar uma narrativa que identificasse sua
imaginacdo. Esta, notou grande preocupacéo dos alunos com a ortografia das palavras,
questionando-a sobre. Dessa forma, conclui-se que os mesmos compreendem a funcéo da
escrita: transmitir uma ideia. Além disso, os alunos mostraram-se interessados em ser
compreendidos pelo/s futuro/s leitor/es.

Um participante necessitou auxilio da professora para organizar as informacdes
no recurso digital. Este, apagou e escreveu diversas vezes. Segundo ele, as ideias nao se
conectavam, 0 que acarretou em tempo excedido para cumprimento da tarefa. Para que
pudesse concluir, a professora questionou se a crianca sentir-se-ia mais segura caso
escrevesse sua narrativa em uma folha para depois digitar no AVA. Ao aceitar a sugestao,
ele pode concluir.

A partir desse desafio, percebe-se uma narrativa com elementos e organizagéo. O
discente demonstrou criatividade e motivacdo ao explorar as cores e emojis disponiveis.
Quando apresentou dificuldades para expor suas ideias no recurso digital, realizando uma
escrita online, pediu para escrever em um pedaco de papel para depois transpor ao AVA.
Deste modo, mostrou maior seguranca para realizar a tarefa e poder conclui-la.

Segundo Soares (2002), as formas de escrita sdo espaciais, exigem um local em
que a escrita se escreva/inscreva e cada tecnologia corresponde a um espaco de escrita
distinto. De acordo com a autora, a escrita na tela traz a possibilidade da criacdo de um
texto completamente diferente do texto no papel (SOARES, 2002). Lévy (1999), afirma
que o ciberespaco sustenta tecnologias intelectuais que exteriorizam, amplificam e
modificam fungfes cognitivas humanas. A escrita em tela vem como uma revolugdo no
espaco de escrita e de geragdo de conhecimento, trazendo significativas mudangas na
forma de interacdo entre escritor e leitor, leitor e escritor. A proxima secdo discute 0s

resultados de acordo com questionarios enviados aos responsaveis e aos participantes.

5.2 AVALIACAO - PARTICIPANTES - SOFTWARE



O objetivo desta avaliacdo baseia-se em melhorar os processos educacionais,
ouvindo quem de fato se faz necessario: o/a estudante. Por isso, investe-se em
intervencdes remediativas e de estimulacdo a fim de potencializar as FE e a regulacéo
emocional no ambito educacional (DIAS; MECCA, 2015).

A respeito da avaliacdo e satisfagdo de uso e do AVA a partir dos alunos, a
pesquisadora organizou o feedback que poderd ser analisado abaixo. Foram trés
perguntas, respondidas por dezenove criangas no proprio AVA, através da funcionalidade
“Atividades”. A tarefa foi realizada no Laboratério de Informatica da escola, durante
horério de aula e pertence a Etapa 3 - Avaliando o AVA e seu uso.

A pergunta nimero 1 questionou os alunos da seguinte forma: Vocé gostou de
utilizar o Planeta Rooda 3.0? Por qué? Obteve-se 100% das respostas positivas. Na
justificativa, os motivos foram diversos, entre eles: “adorei!”, “criei coisas legais”, “me
comuniquei com os colegas”, “legal” (6 respostas) e “aprendi coisas que nao sabia” (5
respostas). A numero 2, sob unanimidade, avaliou se os discentes gostariam de utilizar o
AVA no ano seguinte, através da seguinte pergunta: VVocé gostaria de continuar utilizando
o Planeta Rooda 3.0 no ano que vem?. 100% dos alunos responderam “sim”. A pergunta
namero 3 necessitou de maior reflexdo: Vocé acha que ele te ajudou a aprender mais
sobre os planetas, o Sistema Solar, Pequeno Principe e outras coisas interessantes, como
postar, comentar, etc.? D& um exemplo de algo que aprendeu utilizando o Planeta Rooda
3.0. Dentre as distintas opinides, dividiu-se as respostas em dois temas maiores:
contetdo/plano de trabalho e uso do Planeta Rooda 3.0.

A respeito das aprendizagens relativas ao contetdo/plano de trabalho: uma crianga
explanou que p6de aprender mais sobre o Pequeno Principe. Trés responderam sobre 0s
planetas. Seis, sobre o contetido “horas”. Uma, sobre os diversos tipos de casas existentes.
Em relacdo as competéncias desenvolvidas através do uso do AVA, trés participantes
disseram ter aprendido a colocar sua foto; um demonstrou ter chamado sua atengéo
aprender a colocar login e senha; trés gostaram de aprender a efetuar postagens; uma
crianga disse interessar-se por aprender a deixar comentarios nas postagens dos demais.
Seis criangas comentaram ter aprendido muito.

Segundo Piaget (2014), ndo se encontram elementos cognitivos sem estado
afetivo e vice-versa. Dessa forma, a partir dos retornos obtidos com as avaliagOes
propostas e conhecimento sobre 0s processos cognitivos, o trabalho do professor torna-

se cada vez mais significativo aos alunos. Incluir as criangas nas dindmicas propostas e



na avaliacdo aumenta a possibilidade de foco atencional no que estd sendo trabalhado
(DIAS; MECCA et al., 2015).

Esta proposta de avaliacdo visou ativar areas cerebrais responsaveis pelo
desenvolvimento das FE, MT e memdria episodica. As FE, para organizar as ideias, focar
a atencdo, inibir outros estimulos, entre outros. A MT, para planejar previamente e
executar as tarefas. A memoria episddica, para relembrar os acontecimentos especificos
ocorridos dentro do periodo do experimento desenvolvido (NETTO et al.,2011). Os
instrumentos empregados permitem ao professor uma avaliacdo integral tanto das
competéncias exigidas para o ano quanto das dificuldades e facilidades encontradas pela
crianca em seu dia a dia escolar (GIANNESI; MORETT]I, 2015). O dltimo tdpico desta
investigacdo trard a conclusdo do experimento. Ambitos tedricos e praticos serdo

explanados.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O aprendizado da leitura e da escrita demanda processos cognitivos complexos.
Dessa forma, conhecer estes processos torna-se relevante e necessario ao professor, a fim
de possibilitar uma metodologia que va ao encontro de condi¢cdes adequadas para o
desenvolvimento do aluno em sala de aula (DIAS; MECCA et al., 2015).

A proposta realizada neste artigo, buscou auxiliar o grupo participante a aprimorar
seu nivel de escrita em que todas as atividades envolvidas tiveram um objetivo
neuropsicoldgico e exploratério de uso do AVA Planeta Rooda 3.0. As atividades finais
como, criacdo de narrativa em contexto digital e avaliacdo sob Otica dos participantes,
visaram a aquisicdo de novas aprendizagens e reagrupamento de informacdes, além de
integracdo a estrutura cognitiva existente, reorganizando e transformando, possibilitando
que o produto final torne-se uma aprendizagem significativa por descoberta (AUSUBEL,
1973).

O uso do recurso digital disponibilizado, trouxe motivacao as aulas e auxiliou 0s
participantes no desenvolvimento da escrita ortografica, conforme observa-se ao longo
desta pesquisa. Na avaliacdo respondida pelo grupo participante, o uso do AVA Planeta
Rooda 3.0 obteve retorno positivo em unanimidade. O estudo apresentado traz
contribuic@es significativas a respeito do tema Neurociéncia e Educagdo. Busca-se,
através deste, familiarizar professores da Educacdo Bésica ao assunto e disseminar

praticas pedagodgicas que auxiliem no desenvolvimento cerebral. Em virtude dos fatos



mencionados, mostra-se possivel dar continuidade a pesquisa, buscando preencher

lacunas ou analisar diferentes aspectos que, neste momento, ndo eram os objetivos desta.
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RESUMO

Na sociedade global, existem crescentes movimentos de mudanga na maneira de
aprender. Com o advento da industria e as inovagdes tecnolOgicas, este conceito se
amplia, juntamente com a emergéncia de se pensar novas praticas pedagdgicas que
incorporem os recursos tecnologicos em sala de aula. O presente trabalho problematiza a
utilizacdo do Google Docs, um aplicativo gratuito para editar textos pelo navegador, com
uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental em uma escola doo municipio de
Canoas/RS, com o objetivo de resgatar e estimular o interesse para leitura e escrita. A
pesquisa é de natureza qualitativa e quantitativa, tendo como estratégia de pesquisa 0
estudo de caso. Além da analise do diério do bordo, foram aplicados dois questionarios
com os alunos participantes. A interpretacdo dos dados obtidos foi realizada com base no
referencial tedrico dos estudos de Levy (1993), Maturana (1993), Prensky (2001), dentre
outros. Nessa iniciativa, procurou-se explorar as potencialidades do Google Docs como
uma ferramenta pedagdgica que pode remodelar o processo de leitura e escrita. Por ser
um modo de trabalhar coletivamente, os resultados foram significativos, pois o0s
participantes passaram a compreender de modo diverso a leitura e escrita de documentos.
Houve interesse em ler e escrever compartilhando capacidades de criacdo, e em conhecer
a estrutura de funcionamento de uma plataforma on-line.

Palavras-chave: leitura e escrita; plataforma on-line; Google Docs; ensino fundamental.

ABSTRACT

In the global society, there are increasing movements of change in the way of learning.
With the advent of industry and technological innovations, this concept expands, together
with the emergence of thinking about new pedagogical practices that incorporate
technological resources in the classroom. The present work problematizes the use of
Google Docs, a free application to edit texts by the browser, with a class of 5th year of
Elementary School, with the objective of rescuing and stimulating the interest for reading
and writing. The research is of qualitative and quantitative nature, having as a research
strategy the case study. In addition to the logbook analysis, there were two questionnaires
applied to the participating students. The data interpretation used the theoretical
framework of Levy (1993), Maturana (1993), Prensky (2001), among others. In this
initiative, we sought to explore the potential of Google Docs as a pedagogical tool that
can reframe the reading and writing process. As it is a way of working collectively, the
results were significant, as the participants came to understand reading and writing
documents differently. There was interest in reading and writing sharing creative skills,
and in getting to know the working structure of an online platform.

Keywords: reading and writing; online platform; Google docs; elementary school.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Passamos por momentos, na historia da educacao, em que a pratica da leitura e da
escrita tradicional foram sendo questionadas. O desafio maior veio com as inovacoes
tecnoldgicas e a introducao no processo ensino e aprendizagem. As Tecnologias Digitais
(TDs) ja fazem parte das atividades diarias dos alunos do século XXI, e ocupam espacos
importantes no ambiente escolar.

Observamos, enquanto docentes, que a forma de ler e escrever no mundo vem se
transformando. A escrita atravessou a fronteira dos livros e cadernos e ultrapassou
fronteiras com as redes de internet e intranet, seja pela tela de um computador ou por
meio de um dispositivo movel.

A existéncia de varios instrumentos tecnoldgicos que possibilitam a leitura e a
escrita faz emergir diferentes dindmicas pedagdgicas para se pensar em aplicacbes em
sala de aula. Diante deste contexto, foi criado o objetivo deste artigo que foi estimular
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola para usar tecnologias digitais nos
processos de leitura e escrita.

A preocupacéo das autoras se fixou no desinteresse pela leitura e escrita detectado
em alunos na faixa etaria dos 9 a 11 anos. Acredita-se que esta postura tem refletido no
baixo rendimento dos estudantes, pois 0s mesmos tém apresentado muita dificuldade em
interpretar e compreender atividades das diferentes areas de conhecimento.

A partir desta inquietacdo foi organizado um projeto, o qual buscou incentivar os
alunos a desenvolverem o gosto pela leitura e escrita mediante as tecnologias digitais.
Elas fazem parte do cotidiano, e possibilitam o acesso a saberes e conhecimentos, e
oportunizam novas condi¢des de acesso a leitura e a producéo de texto.

Apos a conclusdo do projeto das docentes, foi realizada uma oficina com 28 alunos
do 5° ano do ensino fundamental. A metodologia educativa também se prevalece do
ensino por projeto, uma vez que a proposta foi construir a aprendizagem de maneira
colaborativa e cooperativa com esta turma. Nesta vivéncia, as docentes, além da
iniciativa, mediaram o andamento das atividades de modo que todos pudessem exercer a
posicao de protagonistas dos alunos na criagdo de saberes e conhecimentos.

Esta pesquisa pode ser classificada como de natureza exploratoria e qualitativa. A
problematica-guia se fundamentou na seguinte questdo: como as atividades na plataforma

on-line Google Docs podem contribuir para aumentar o interesse pelas atividades de



leitura e escrita? Para responder essa questdo, foram realizadas pesquisas bibliograficas,
aplicacdo de dois questionarios com os alunos e anota¢des em um diério de bordo.

O estudo esta organizado em trés se¢des, a saber: a primeira apresenta uma breve
introducdo sobre a tematica pesquisada; a segunda secéo expde o referencial tedrico e o
desenvolvimento da pesquisa, bem como a analise dos dados qualitativos. Por fim,
apresentamos algumas consideracGes finais da experiéncia e as contribuicdes que a
pesquisa apresentou para remodelar formas de leitura e escrita apds a utilizacdo da

ferramenta online, pelo navegador, sem necessidade de instalacdo do aplicativo.

2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO SECULO XXI

Nos ultimos vinte anos, 0 mundo tem passado por transformagfes no campo das
tecnologias. Estamos sendo conduzidos para valorizar as tecnologias da informacéo e
comunicacdo para processar, armazenar, produzir e transmitir informacdes. Este
fendmeno interfere no comportamento e nos habitos das pessoas, e em formas de conviver
e viver em sociedade. Segundo Levy (1993, p.10) “vivemos um destes raros momentos
em que, a partir de uma nova configuracdo técnica, quer dizer, de uma nova relacdo com
0 cosmos, um novo estilo de humanidade € inventado”.

Como entendemos que as tecnologias fazem parte do nosso cotidiano, nos mais
diversos aspectos, muitas criancas, ainda com pouca idade, ja manipulam aparelhos
eletroeletrdnicos como telefones e computadores. Os novos sujeitos da aprendizagem
denominados por Prensky (2001) como os "nativos digitais” nascem rodeados das mais
diversas tecnologias, desde os eletrodomésticos até os meios de transporte. Eles aprendem
que é possivel ver e ouvir as pessoas por meio de telas e conectados por tipos de redes.

Essas pessoas criam uma intimidade singular com os aparelhos, e aprendem a
criar, por exemplo, material virtual como paginas online, e baixar filmes e muasicas. Sem
se deslocarem, podem interagir instantaneamente com os familiares e amigos para obter
informacdes. Segundo Veen e Vrakking (2009), na escola os alunos podem ter relacGes
sincronas e assincronas, na medida em que aprendem a manipular aparelhos.

De acordo com Prensky (2010, p.6), os nativos digitais ja possuem a oportunidade
de serem mais flexiveis nos relacionamentos. "Na verdade, como seus cérebros ainda
estdo crescendo, as criancas provavelmente gostam desse aprendizado livre mais que o
resto de nos”. Mas, € necessario que todo este potencial seja orientado para que se tire 0

maximo de aproveitamento das possibilidades de formacéo de cidaddos. Para Veen e



Vrakking (2009), esta intimidade com os aparelhos tecnologicos e com as TDs criou
conflitos entre o que é digital e o que é analdgico.

E a nova geracgdo que aprendeu a lidar com novas tecnologias, que
cresceu usando maltiplos recursos tecnolégicos desde a infancia. Esses
recursos permitiram ter controle sobre o fluxo de informagdes, mesclar
comunidades virtuais e reais, comunicar-se e colaborar em rede, de
acordo com suas necessidades. O Homo zappiens € um processador
ativo de informacdo, resolve problemas de maneira muito habil, usando
estratégia de jogo, e sabe se comunicar muito bem. Sua relacdo com a
escola mudou profundamente. O Homo zappiens é digital e a escola é
analogica” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 12).

Essa geracdo que aprende por meio de cliques, toques, telas, icones, sons, jogos,
enfim, uma gama de ac¢des e interacdes também vive 0s processos de descoberta, desafios
e frustracbes. Estar em linha, on-line, produz emocdes diversas e permite um
relacionamento entre as pessoas de maior alcance do que 0s encontros pessoais. Sobre
essa questdo, Ferreira et al. (2005) introduzem o termo da cibercultura.

Essa geracdo de jovens e adolescentes, incluindo criangas em tenra
idade, cria comunidades virtuais, desenvolvem softwares, fazem
amigos virtuais, vivem novos relacionamentos, simulam novas
experiéncias e identidades, encurtam as distancias e os limites do tempo
e do espago e inventam novos sons, imagens e textos eletrénicos.
Enfim, vivem a cibercultura (FERREIRA; LIMA; PRETTO, 2005,
p.247).

As pessoas estabeleceram configuragfes de convivéncia e interagdo entre si
préprias e particulares em espacos digitais virtuais, construindo o que Castells (1999),
ainda no final do século passado, denominou de “cultura da virtualidade real”. Essa
maneira de viver e conviver dos cidaddos da contemporaneidade gera remodelagdes nas
maneiras de ensinar e aprender, em que o professor interage com os alunos e compartilha
saberes e conhecimentos.

Para além disso, a escola nesta era globalizada também deixou de ser o Unico
espaco de ensino e aprendizagem e se tornou mais um territorio dentre os diversos
ambientes formais e informais (analdgicos e digitais) que se criaram nas Ultimas décadas.
Por isso, € preciso considerar que tudo esta interligado desde a escola, os curriculos, a

vida, a cultura, 0 ambiente, as politicas até as casas dos alunos e seus familiares.

2.1 ALEITURA E A ESCRITA EM PLATAFORMA ON-LINE
O compartilhamento continuo de informagdes por meio de ferramentas
tecnoldgicas se caracterizada tanto por certezas como por incertezas, imprevisibilidade, e

versatilidade. As pessoas se adaptam porque querem acompanhar a velocidade, a



inovacéo, as oportunidades de criar e de trabalhar com as tecnologias. Existe uma reacao
positiva face ao inesperado e ao desconhecido (SABINO, 2008).

Nesse sentido, os movimentos de transformacgéo sdo fugazes e modificam as
formas de ensinar e aprender. Os alunos que chegam a escola com seus aparelhos querem
que eles facam parte de seu processo de ensino e aprendizagem. Os telefones, que
possuem as funcbes de computadores, e servem para enviar mensagens, tarefas,
conversar, e telefonar. Eles ajudam a usar a leitura e a escrita como ferramentas para

comunicagdo. Segundo Sousa (2011)

Hoje, tem-se a disposi¢do ferramentas que ndo sé nos trazem
informacBes, mas também oferecem possibilidades de interacdo. Essa
possibilidade de interacdo e comunicag¢do usando novas ferramentas e
redes como a Internet também fez surgir novos géneros textuais e
formas de escrita [...]. (SOUSA, 2011, P.6)

Nesta perspectiva, dispomos de recursos multifacetados para as praticas de
letramento digital e ensino da escrita por meio de instrumentos digitais. Por exemplo, a
multi plataforma de mensagens instantaneas trocadas pelo aplicativo WhatsApp esta
sendo usada para o processo de ensino e aprendizagem, marcar reunides, organizar
eventos, dentre outros usos.

Logo, pensar a escrita hoje é pensar nas possibilidades que estes diversos
instrumentos tecnoldgicos podem trazer para a educagdo. Neste contexto é que surge a
reflexdo acerca da utilizagdo da plataforma on-line Google Docs?, uma ferramenta
acessada pelo navegador e disponibilizada gratuitamente para escrita colaborativa de
textos. Segundo Ribeiro e Kubo (2015, p.16) “o Google Docs favorece a constituicao de
uma abordagem comunicativa caracterizada pela interatividade/dialogicidade: professor
e alunos exploram ideias, formulam perguntas, apresentam e levam em conta diferentes
pontos de vista”.

Portanto, a partir da utilizacdo desta ferramenta € possivel desenvolver atividades
educacionais em que os seres humanos sdo convidados a pensar, agir, refletir, em
interacdo, por meio de diferentes realidades, em busca de novidades que sejam mais

adequadas aos seus interesses. Segundo Correia Dias e Moura (2006):

[...] as novas tecnologias aplicadas a educacdo — como um instrumento
cultural — visam contrapor o olhar unidimensional, marcado pela rigidez

2 Disponivel em: <https://www.google.com/intl/pt-BR/docs/about/>.
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e hierarquia, sugerindo uma mudanca de paradigma, uma transformacéo
dos atuais modelos educacionais com a finalidade de favorecer a
formacdo de cidaddos mais criticos e preparados para 0 mundo que se
apresenta (CORREIA DIAS; MOURA, 2006, p. 15).

Um dos principais desafios dos professores esta em conciliar os interesses dos
alunos por estas tecnologias que estdo a disposicao deles, com os conteldos da base
curricular. Todos conhecem e usam os aplicativos no ambiente escolar, mas cada dia €
preciso estudar meios para que toda esta riqueza de possibilidades seja parte do cotidiano
das atividades de leitura e escrita.

De acordo com Fantin e Girardello (2009), a utilizacdo de tecnologias na escola
ndo esta restrita ao laboratdrio de informatica, pois elas ja fazem parte das relacdes e dos
significados, possibilitando novas praticas pedagdgicas, mais conectadas com a sua
realidade.

A grande maioria dos alunos conhece como configurar e editar documentos e
navegar pela internet. Existem espagos digitais que permitem o compartilhamento de
textos e a escrita colaborativa. O aplicativo Google Docs é uma ferramenta que propicia
a interatividade e cooperacgdo. Os professores, com experiéncia de ensino e aprendizagem
mediada por computador podem transformar suas metodologias e colabora para o aluno
adquira autonomia para se apropriar de saberes e conhecimentos (SERAFIM;
PIMENTEL; SOUSA DO 0, 2008).

Os textos colaborativos mediados pelas ferramentas tecnoldgicas ajudam os docentes ra

recriarem e remodelarem praticas didatico-pedagogicas.

2.2 A EXPERIENCIA REALIZADA

A pesquisa foi realizada em uma escola de Ensino Fundamental do municipio de
Canoas/RS. A proposta foi apresentada aos alunos do 5° ano durante trés semanas. A
turma 5° ano A faz parte das turmas do curriculo que estuda pela manha e é composta por
28 alunos, sendo 18 meninas e 10 meninos com faixa etaria 9 e 11 anos de idade.

A presente escola onde foi realizada a pesquisa esta localizada em um bairro de classe
média baixa e a maior parte de seus alunos, sdo também de classe media baixa. Conforme
o planejamento inicial da oficina foi realizado 9 horas/aula distribuidas em trés semanas.
Os encontros ocorreram no laboratério de informéatica da escola que conta com dez
computadores e dois notebooks em bom estado.

No primeiro encontro foi aplicado um questionario inicial com os alunos com intuito

de identificar e conhecer o que os alunos utilizavam de TDs, no contexto da escrita.



Também neste dia foi realizada uma conversa com 0s mesmos para apresentar a proposta
da oficina. Apos a apresentacdo os alunos foram convidados a realizar uma dinamica (self
service) sobre géneros textuais para aproximar os alunos dos diferentes tipos de textos.

No segundo encontro, foi apresentado para os alunos o aplicativo Google Docs.
Nenhum aluno conhecia a ferramental. Eles foram convidados a escrever um conto de
terror colaborativo no Google Docs, por meio do audio. Para realizacdo desta atividade
foram usados trés notebooks, um computador e um smartphone. Devido aos problemas
técnicos de internet tivemos que fazer outra logistica e utilizar outra sala além de
laboratdrio. No terceiro encontro os alunos foram todos para o laboratoério de informatica,
que ja estava com o problema de internet resolvido, para realizar a leitura e correcdo do
texto elaborado no encontro anterior. Os alunos aproveitaram 0 momento para corrigir,
fomentar e formatar o texto, além de deixa-lo mais coerente.

Ja no quarto encontro, os alunos foram desafiados a escrever um texto com o género
de sua preferéncia no Google Docs, mas desta vez eles escreveram individualmente suas
historias. No Gltimo encontro, eles apresentaram seus textos aos colegas e responderam a
um segundo questionario que avaliou a oficina, bem como suas percepcdes de escrita
depois da utilizacdo da ferramenta do Google. A seguir serdo apresentados alguns dados

e analises da pesquisa realizada.

2.3 INTERPRETAC}AO E DISCUSSAO DOS DADOS

Para entender as questdes aqui apresentadas no decorrer do artigo, foi realizada
uma pesquisa qualitativa e quantitativa, tendo como delineamento o estudo de caso. Na
perspectiva de Yin (2010, p. 34) o estudo de caso ¢ definido um caso como “um fenomeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre
o fendmeno e o contexto nao estdo claramente definidos”.

Com o estudo de caso tivemos uma ampla variedade de evidéncias como as
questBes registradas no diario de bordo, bem como os questionarios realizados com 0s
alunos no inicio e ao final da oficina. A utilizacdo do diario de bordo como
método/instrumento de pesquisa se deve ao fato de que “o diario de bordo caracteriza-se
como um instrumento a partir do qual o sujeito narra suas a¢les e experiéncias diarias, 0
que Ihe possibilita um (re) pensar da acdo, um olhar mais atento ao que foi feito e ao que
pode ser melhorado” (BOSZKO E GULLICH, 2016, p.56).

Ao encontro disso, 0s questionarios buscaram compreender qual era o

entendimento que os alunos tinham em relagdo ao uso das tecnologias em seu cotidiano,



bem como a utilizacéo das tecnologias na escola antes e apés a oficina realizada. Segundo
Parasuraman (1991), um questionario é tdo somente um conjunto de questdes, feito para
gerar 0s dados necessarios para se atingir os objetivos do projeto. Assim sendo, os dados
foram analisados a partir destes dois instrumentos.

A partir desta pesquisa foi possivel verificar que os alunos veem as tecnologias
como algo muito mais utilizado em seu cotidiano fora do ambiente escolar do que dentro
da escola. Segundo A1® “a gente usa os computadores no laboratdrio e o celular no recreio
ou em casa, porque a professora ndo deixa usar o celular na aula” (ARQUIVOS DA
PESQUISA, 2019). Desta forma percebemos que ainda ha um grande desafio a ser
vencido com relacdo ao uso das tecnologias na educagdo, mas que este desafio perpassa
muito mais pela questdo da capacitacdo e apropriacdo do docente. Conforme Thomas e

Brown,

[...] a tecnologia j& ndo pode ser considerada apenas uma maneira de
transportar informagdo de um lugar para o outro. A tecnologia da
informacdo se converteu em um meio de participagdo, provocando a
emergéncia de um ambiente que se modifica e se reconfigura
constantemente em consequéncia da propria participacdo que nele
ocorre (THOMAS; BROWN apud GOMEZ, 2015, p. 28).

Sendo assim, uma vez que a informacdo é criada, consumida, compartilhada e
modificada ela vai criando novas praticas. E é neste contexto que esta inserido o Google
Docs com o qual trabalhamos nesta oficina, pois ele possibilitou uma nova pratica de
leitura e escrita que ndo era conhecida pelos alunos atraves da escrita colaborativa e
cooperativa.

A pesquisa fortaleceu o desenvolvimento da escrita colaborativa no Google Docs.
Os alunos foram desafiados a escrever um texto em grupo através do comando de voz
enquanto a ferramenta realizava a digitacdo. Este foi um momento muito significativo
para o grupo, pois os alunos tiveram que dar sequéncia a escrita um do outro respeitando
aquilo veio a cabeca de cada um no momento.

Além disso, eles tiveram que se organizar para elaborarem o texto. De acordo com
o A2 “foi muito divertido escrever o texto falando e ir passando a vez para meu colega.

NOs escrevemos um texto bem grande nos ajudando, foi facil” (ARQUIVOS DA

3 Para distingui-los das citacdes que sustentam teoricamente este trabalho, os excertos das falas e/ou trechos
do diario de bordo aqui expostos estdo identificados por uma letra e um nimero para garantir o anonimato
dos participantes.



PESQUISA, 2019). Nesta fala do aluno percebe a relagcdo de cooperagdo que estabelece
entre 0s sujeitos.

[A] cooperacdo sO acontece na aceitagdo do outro. Em relagdo de
dominacdo e submissdo ndo ha cooperacdo, ha obediéncia, ha
submissdo. A cooperacdo existe como fenémeno somente no espaco em
que a relacdo é uma relacdo em que 0s participantes surgem como
legitimos na convivéncia (MATURANA, 1993, p.69).

Logo, para que haja cooperacéo € preciso se colocar no lugar de legitimo, aceitar
0 outro e respeita-lo e configurar um espaco de convivéncia. Além da escrita por comando
de voz ter possibilitado a cooperacdo, o Google Docs, atraiu a atencdo dos alunos para
escrita interativa.

No segundo momento que usamos o0 Google Docs, os alunos exploraram a
possibilidade de comentar os trechos escritos de uns e outros, bem como, estar junto no
mesmo local que o colega estava escrevendo. Conforme A3 “cada um tem uma cor, da
para conversar com colega interagir no mesmo momento que escrevemos. E mais fécil a
gente escrever assim, pois a gente vai ajudando um ao outro” (ARQUIVOS DA
PESQUISA, 2019). Aqui percebemos que interagdo ocorrida naquele espago oportunizou
uma dindmica fluida da escrita. Essa questdo corrobora com Lopes e Ratto (2017) que
nos dizem que nao é a tecnologia em si que colabora com o ensino e a aprendizagem, mas
sim a interacdo que ela possibilita.

Os alunos foram engajados e desafiados em suas produgbes. Criativos e
demonstrando atencdo ao que lhes foi proposto, eles foram criando um significado para
aquela pratica de leitura e escrita, como pode-se observar na fala de A4: “escrever no
Google Docs foi diferente, legal. Eu gostei, ndo foi chato. Acho que todo mundo da turma
gostou, pois, a gente nem viu que estava escrevendo um textdo” (ARQUIVOS DA
PESQUISA, 2019).

Segundo Cagliari (2004) muitas atividades relacionadas a escrita e a leitura,
propostas pela escola, ndo apresentam significados para o aluno, haja vista que estas tém
objetivos alheios aos da producdo da escrita e do exercicio da leitura enquanto préaticas
sociais. Logo, quando a proposta fez sentido para os alunos porque eles criaram seus
proprios significados. Nesse sentido, o A5 nos diz que “ler e arrumar o nosso texto foi
legal, a gente viu que fala errado e também esquece de pontuar as coisas. E isso fez o
texto ficar dificil para entender, por isso temos que ter cuidado e atencdo quando
escrevemos” (ARQUIVOS DA PESQUISA, 2019). Com isso percebemos que o aluno se



mostra engajado em melhorar a redacdo do texto e que ele construiu seu proprio
significado para atividade.

Além disso, ao serem questionados sobre o que acharam da ferramenta do Google
Docs os alunos disseram que ela apresenta uma proximidade das tecnologias e que eles
ja a utilizam algo semelhante em seu cotidiano, como podemos observar na fala do A6
“eu achei 0 Google Docs legal por que a gente pode conversar nos comentarios, trocar
ideias para fazer o texto com meus amigos. Isso me lembrou o Discord ’ (ARQUIVOS
DA PESQUISA, 2019) . Ja para o A4 “eu achei o Google Docs semelhante ao que a gente
usa, tipo eu posso escrever e meu colega comentar, entende? Por isso, eu gostei a gente
ndo fica mexendo em algo parado, achei melhor escrever desta forma” (ARQUIVOS DA
PESQUISA, 2019).

Assim, percebemos que o interesse pela leitura e escrita s6 aconteceu na medida
em que os alunos produziram um sentido para aquilo que estavam fazendo por meio das
relacOes dialdgicas e da producdo de significado. Desta maneira, os alunos evidenciaram
0 que lhes tem sentido e faz parte de seu viver e conviver. Segundo Maturana e Varela
(2001, p.47), o viver e conviver ocorre “por meio da interagdo consigo préprio, em relacdo
a sua ontogenia, € com outro”.

Com isso, pode-se perceber que as atividades no Google Docs contribuem para o
desenvolvimento do interesse pela leitura e escrita, pois ele possibilita uma experiéncia
de interatividade e convivéncia em uma ferramenta que estimula a construcdo e

apropriacdo do conhecimento.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A importancia da inser¢do das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas se
tornou inegavel. A escola enquanto espaco de formacdo ndo pode caminhar distante das
possibilidades que essas ferramentas tecnoldgicas podem trazer para a construcdo e
apropriagéo do conhecimento. Um exemplo disso, foi apresentado neste estudo por meio
deste recorte dos resultados da pesquisa que investigou como a utilizacdo do Google Docs
pode contribuir para o desenvolvimento do interesse dos alunos de uma turma do 5° ano

do Ensino Fundamental pela leitura e escrita.

4 O Discord é um software destinado agamers para se comunicarem enguanto jogam on-line.
<https://discordapp.com/>
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A partir desta pesquisa, também evidenciamos que o Google Docs apresenta-se
como uma ferramenta potencializadora da interatividade, podendo contribuir para o
conversar sobre o cotidiano das pessoas. Esse didlogo pode ser configurado de maneira
natural e reflexiva quando utilizamos as ferramentas tecnoldgicas para propor praticas
pedagdgicas problematizadoras.

Atraveés da experiéncia relatada foi possivel perceber que o interesse dos alunos
pela proposta pedagodgica se deu na medida em que eles relacionaram a pratica ao seu
cotidiano, pois quando eles atribuiram um sentido para atividade € que eles
ressignificaram a prética de leitura de escrita.

Assim, percebemos a ferramenta por si s6 ndo tem fungdo, mas que os docentes
podem atribuir significado as suas potencialidades. O texto cooperativo e colaborativo
permite o compartilhamento de experiéncias. Portanto, o uso do Google Docs ou qualquer
outra ferramenta tecnoldgica em sala de aula € um meio de ampliar as relagdes entre
alunos e escola e de oportunizar a reflex@o sobre o ensinar e aprender constante, continua

e duradoura.
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RESUMO

Este artigo aborda a relevancia da inser¢do das Tecnologias Digitais em ambiente escolar. Para
fundamentar o tema e aproximar-se do contexto dos alunos denominados como nativos digitais
(PRENSKY, 2001) analisamos o potencial das Tecnologias Digitais no contexto educacional no
processo de desenvolvimento da leitura, e principalmente, o da escrita. Iniciamos com praticas
efetuadas com alunos do quinto ano do ensino fundamental de uma escola pablica municipal. A
atividade principal foi a realizagdo de pesquisas em ambientes virtuais sobre o tema “Respeito as
Diversidades” para a elaborar e divulgar um livro digital que expressasse os conhecimentos
adquiridos através de uma leitura critica e reflexiva e de uma escrita organizada e auténtica. A
partir da concretizacdo desse planejamento, coletamos dados e os analisamos através da
metodologia de pesquisa textual qualitativa levando em consideragdo as anotagdes contidas no
diario de bordo da professora pesquisadora e realizando reflexdes a partir do embasamento teérico
de diversos autores. Percebemos que ao utilizar as Tecnologias Digitais foi possivel criar
situacdes favoraveis as aprendizagens significativas que tornam os alunos protagonistas no seu
processo de construcdo do conhecimento.

Palavras-chave: Educacéo; Leitura; Escrita; Tecnologias Digitais; Livro Digital.

ABSTRACT

This article approaches the education Digital Technologies relevance in a school environment. To
substantiate the theme and approach the context of students named as digital natives (PRENSKI,
2001), we analyzed the potential of Digital Technologies in the educational context into the
development process of reading and, especially, writing. We began with practices developed with
5 grade students from a public school. The main activity was to conduct research in virtual
environments about the theme “Respect for Diversities”, to elaborate and disseminate a digital
book capable to express knowledge acquired through a critical and reflexive reading and
organized and authentic writing. From the implementation of this planning, we collected data and
analyzed them through the qualitative textual research methodology taking into consideration the
notes contained in the research teacher’s logbook and performing reflection from the theoretical
background of several authors. We realized that by using Digital Technologies, it was possible to
create situations that enable meaningful learning and make students protagonists in their process
of knowledge construction.

Keywords: Education; Reading; Writing; Digital Technologies; Digital Book.



INTRODUCAO

Entendemos que a leitura e a escrita sdo processos de grande importancia ndo s6
no ambiente escolar, mas também nas questdes relacionadas as rotinas dos cidadaos. Por
meio do desenvolvimento da leitura torna-se possivel decifrar ndo sé as palavras, mas
também fatos e contextos tornando o sujeito capaz de interagir criticamente nas questfes
da sociedade em que vive.

No cotidiano escolar ¢ comum encontrarmos diélogos entre professores,
sobretudo com foco nos quartos e quintos anos do ensino fundamental, sinalizando
dificuldades e resisténcias dos estudantes em relacdo ao trabalho contemplando “o ler € o
escrever”. No entanto, quando esses estudantes s@o apresentados aos computadores e
smartphones mostram-se bem familiarizados com tais tecnologias. Assim, o professor
estd sendo constantemente desafiado a criar estratégias digitais que estimulem os alunos
a exercitar a leitura e a escrita de forma prazerosa e significativa.

Estas técnicas precisam ir além dos recursos “tradicionais” disponiveis em sala de
aula, ja que estes ndo sdo mais suficientes para atender as necessidades de inovacao do
processo ensino e aprendizagem. E fundamental inserir também as Tecnologias Digitais,
tdo presentes na vida diaria dos alunos, para estimular a busca pelo conhecimento de
forma ladica, interativa e eficaz.

Nessa perspectiva, e aliada & primordialidade de renovar os processos de leitura e
escrita escolar, o presente artigo analisa o potencial das Tecnologias Digitais, ho contexto
educacional para o desenvolvimento da leitura, e especialmente da escrita, em praticas
realizadas com uma turma de quinto ano do ensino fundamental composta por 12 alunos.
A pesquisa foi em escola municipal na cidade de Esteio/RS onde foi utilizada a ferramenta
Livros Digitais® para criagio

de um e-book® com a temética “Respeito as Diversidades”.

1 A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO
ESCOLAR

Um aplicativo online que possibilita a criagdo de livros digitais. Disponivel em
<https://www.livrosdigitais.org.br/>. Acesso em 29 ago 2019.

® Disponivel em < https://www.livrosdigitais.org.br/livro/112746UWHWEY50J>. Acesso em 14 out
2019.


https://www.livrosdigitais.org.br/

Vivemos em uma sociedade em constante movimento em que as transformacdes
sdo evidentes em diferentes setores, preponderando o0s avancos tecnoldgicos
contemporaneos.

Estas constatacGes também repercutem no ambiente escolar desde suas primeiras
concepcdes que remetem ao final do século X1X. O professor, durante décadas, foi sendo
formado para ensinar, depois para ensinar e aprender, e ainda aprender, ensinar e aprender
a se relacionar com a escola e os alunos.

Mas, estes processos se tornam complexos na medida em que os contetdos
curriculares se ampliam, e sdo deixados para tras a aprendizagens mecanicas para entrar
em cena as aprendizagens significativas. Ausubel apud Pelizzari et al. (2002) conceitua
aprendizagem significativa como sendo a aquisicdo de informagles associadas aos
conhecimentos pré-existentes no individuo a fim de estabelecer novas relacGes e
significados. Essa modalidade de aprendizagem s6 acontece mediante a pré-disposi¢cdo
do individuo em aprender, bem como a importancia deste novo aprendizado para aquele
que aprende.

Pensando em proporcionar situacdes favoraveis a aquisicao de aprendizagens que
facam sentindo ao estudante e sabendo da importancia das Tecnologias Digitais e do perfil
de aluno nativo digital (PRENSKY, 2001), tanto a escola, como o professor precisam
estabelecer vinculos entre o virtual e a realidade.

Independente do perfil dos alunos e dos professores no decorrer do tempo, a escola
continua com a funcéo de formar profissionais e cidadaos autbnomos e com capacidade
critica. Segundo Costa (2017), a internet corrobora neste processo, além de facilitar o
ensino e aprendizagem e as pesquisas individuais e coletivas, ainda possibilita a discussdo
com grupos e pessoas. Todavia, é preciso se debrucar melhor sobre quais conteddos
podemos utilizar, pois além dos beneficios estdo os cuidados para fazer uso de software,
aplicativos, rede social e outros.

No que tange a leitura e escrita, existem os hipertextos, dentre outros para
desenvolver o perfil de alunos pesquisadores, ou seja, torna-los protagonistas do seu
proprio conhecimento. “Podemos descobrir inovagdes e aumentar nosso vocabulario,
inteirando-nos dos significados das palavras para uma producéo textual mais profunda e
coesa” (COSTA, 2017, p. 05).

A pesquisa esta ligada ao aprender bem, o que significa que ela potencializa o

aprender. Segundo Demo (1997, p. 44) “ensinar e aprender se dignificam na pesquisa,



que reduz e/ou elimina a marca imitativa”. Assim, a pesquisa desenvolve a autonomia e
a criticidade, a capacidade de criar hipdteses e buscar sua validagéo.

Sendo educadores, é importante considerar a urgéncia de transformar as atividades
didatico-pedagdgicas adaptando-as aos recursos e técnicas oferecidos pelas tecnologias.
A instantaneidade das midias e das redes sociais precisam ser aproveitadas para repassar
saberes e conhecimentos de forma significativa. Segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) os estudantes precisam,

[...] compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.
9).

A escola é um espaco de socializacdo poderoso, que reune cabecas pensantes, e
que trabalha com ensino e pesquisa. Ela abriga os saberes e conhecimentos em seus
profissionais, em seus materiais pedagdgicos e eletroeletronicos. A maxima esta em todos
reconhecerem suas potencialidades e admitirem que estdo com bagagem suficiente para

criar e enfrentar os desafios de ensinar e aprender.

2 PENSANDO O TRABALHO: COMO POTENCIALIZAR OS PROCESSOS DE
LEITURA E ESCRITA?

A utilizacdo das Tecnologias Digitais no contexto escolar tem se tornado cada vez
mais necessaria, tanto para motivar os estudantes no processo de aprendizagem guanto
para qualifica-lo. Para a BNCC (2017, p. 9) é importante a utilizacdo de diferentes
linguagens para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo. A
Tecnologia Digital favorece o uso dessas linguagens a partir dos aplicativos, software e
até mesmo redes sociais.

Tendo em vista estes pontos de reflexd@o, e pensando na necessidade de realizar
um trabalho que contemplasse a insercdo das Tecnologias Digitais no processo
pedagdgico do qual as professoras pesquisadoras fazem parte integrante, o presente
trabalho foi elaborado para ser aplicado em uma turma de quinto ano do ensino
fundamental composta por 12 alunos em uma escola municipal da cidade de Esteio/RS.
Atuando com as disciplinas de Matematica, Historia, Artes e Ensino Religioso, a escolha

em trabalhar com questBes relacionadas a leitura e a escrita em sala de aula aconteceu



pelo fato das docentes constatarem dificuldades nesse grupo de alunos com as habilidades

de ler e escrever. Conforme Guedes e Souza,

[...] ler e escrever sdo tarefas da escola, questdes para todas as areas, uma vez
que sdo habilidades indispensaveis para a formacdo de um estudante, que é
responsabilidade da escola. Ensinar é dar condi¢es ao aluno para que ele se
aproprie do conhecimento historicamente construido e se insira nesta
construgdo como produtor de conhecimento. Ensinar é ensinar a ler para que o
aluno se torne capaz dessa apropriagdo, pois 0 conhecimento acumulado esta
escrito em livros, revistas, jornais, relatdrios, arquivos. Ensinar é ensinar a
escrever porque a reflexdo sobre a producdo de conhecimento se expressa por
escrito. (GUEDES, SOUZA, 2011, p. 19)

Foi elaborado um projeto de Respeito as Diversidades para reduzir o0s
inconvenientes e 0s bloqueios que se interpunham entre a leitura e a escrita e 0S processos
de ensino e aprendizagem. Entendendo a preméncia de potencializar os processos que se
encontravam em defasagem, foi fundamental fazer a fusdo entre os recursos tecnologicos
e 0s contetdos da base curricular.

Com a inteng&o de substanciar o trabalho realizado e fornecer embasamento para
0 desenvolvimento dos processos de leitura e escrita, bem como ampliar a criticidade do
aluno, o tema Respeito as Diversidades foi pensado e escolhido a partir de sua importancia
na sociedade atual, pois a intolerancia nunca esteve tdo evidente nos relacionamentos.
Para Albuquerque (2011, p. 100): “Reconhecer o direito do outro, ao contrario, em vez
de tornar-nos estranhos e alheios uns aos outros, da demonstracdo de responsabilidade e
sentimento de respeito no habitar e compartilhar um mundo limitado pelo querer que quer
o bem”.

Sendo assim, é importante ressaltar que a sociedade da qual fazemos parte esta em
busca constante de liberdade e de autonomia. Porém é nessa busca incessante voltada
muitas vezes para o individualismo que se encontra a intolerancia e o desrespeito ao
pensamento e as escolhas do outro. Com a emergéncia de formar cidaddos habilitados a
interagir com 0s seres humanos e os artefatos que os cercam, é preciso que o coletivo

prevaleca sobre o individual.

Educar para a cidadania global significa formar seres capazes de conviverem,
se comunicarem, dialogarem num mundo interativo e interdependente
utilizando os instrumentos da cultura. E preparar o individuo para ser
contemporaneo de si mesmo, como membro de uma cultura planetéria e, ao
mesmo tempo, comunitaria proxima, que, além de exigir sua instrumentacédo
técnica para comunicacdo a longa distancia, requer também o desenvolvimento
de uma consciéncia de fraternidade, de solidariedade e a compreensdo de que
a evolucdo ¢ individual e, a0 mesmo tempo, coletiva. E prepara-lo para
compreender que acima do individual devera sempre prevalecer o coletivo
(MORAES, 1997, p. 17).



Conforme a Base Municipal Comum Curricular do Municipio de Esteio-RS
(PREFEITURA MUNICIPAL DE ESTEIO, 2017, p. 105): “Ao extrapolar conceitos e
concepcdes cotidianas, esses temas reforcam o desenvolvimento da cidadania, pois
possibilitam uma reflexdo, e consequentemente, diferentes acdes que lhe garantirdo maior
autonomia no pensar ¢ no agir na sociedade.” Em conformidade com estes texto, o projeto
trabalha o tema transversal da diversidade, que complementa a ideia de cidad&os
planetarios que compartilnam seus saberes e conhecimentos.

Com a intencdo de valorizar o protagonismo dos alunos, o tema foi trabalhado
através das metodologias construtivistas, as quais valorizam o aluno e o colocam como
eixo central da sua aprendizagem, ficando o professor como organizador do projeto e
mediador das atividades propostas para auxiliar e conduzir o processo de ensino e
aprendizagem. De acordo com Casal (2018, p. 6.621): “O processo de ensino-
aprendizagem construtivista é coletivo, baseado na partilha e na inter-ajuda, e € também
um processo orientado”.

Coube ao professor desenvolver o tema, norteando-se pela base de contetdos a
serem desenvolvidos. A metodologia construtivista utilizada foi a de Ensino por Projetos,
permeado pela pesquisa dos alunos para construcdo da aprendizagem. Conforme Pereira,
Cunha e Oliveira,

Trabalhar com projetos permite planejar, buscar, conhecer, estudar,
organizar, refletir, analisar, mudar, e é uma forma de intervencdo que
por gerar movimentacdo e participagdo em grupo, pode chamar a
atencdo do aluno. Todo professor deve ir em busca de praticas
significativas e assim transformar e construir junto com seu aluno um
novo aprendizado (PEREIRA, CUNHA, OLIVEIRA, 2014, p. 176).

O trabalho com projetos, de acordo com os autores citados gera movimentacao, e
inevitavelmente, nos leva a busca, a pesquisa, e a vontade de descobrir. Com as inovacgdes
tecnoldgicas, o emprego das Tecnologias Digitais no ensino e aprendizagem foi relevante.
Alguns questionamentos se interpuseram no caminho: como desencadear o projeto?
Como fazer com que os estudantes se tornem observadores, questionadores e curiosos?

Nesse sentido, foram utilizados alguns Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA)
como imagens e videos que serviram para estimular o pensamento e a construcdo de
hipoteses para aplicabilidade em diferentes realidades e contextos. Um OVA pode ser
definido como: “um recurso virtual, de suporte multimidia e linguagem hipermidia, que

pode ser usado e reutilizado com o intuito de apoiar e favorecer a aprendizagem, por meio



de atividade interativa, na forma de animacdo e simulagdo, com aspecto ludico”.
(GALLO, PINTO 2010, p. 3)

Além do trabalho com os OVA, a ferramenta tecnoldgica que forneceu suporte
para o trabalho de leitura e escrita dos alunos se deu através da plataforma Livros
Digitais’, produzida pelo Instituto Paramitas, uma Organizacio Ndo Governamental que
atua na &rea da educagdo e tecnologia visando a aprendizagem, autonomia e

transformacé&o social com a criagéo de um e-book coletivo. Para Moran,

Com tanta informac&o disponivel, o importante para o educador é encontrar a
ponte motivadora para que o aluno desperte e saia do estado passivo, de
espectador. Aprender hoje é buscar, comparar, pesquisar, produzir, comunicar.
S6é a aprendizagem viva e motivadora ajuda a progredir (MORAN, 2013, p.
33).

A ideia principal das atividades foi que os alunos percebessem que o
conhecimento é inerente ao sujeito, que eles podem vir a ser autores, valorizados e
motivados a desenvolver habilidades. A interacdo e a colaboragdo entre pares € magica e
faz multiplicar conhecimentos e prazeres. Neste processo de formacdo e de trocas, o aluno
entra em contato com o outro, que faz parte do jogo de autor e leitor. S&o papeis que se

desenrolam simultaneamente, e que ora estamos de um lado e ora de outro.

3 METODOLOGIA PARA ANALISE DA PRATICA

Através do desenvolvimento do trabalho, da pratica ocorrida e contemplando o
objetivo deste artigo, a analise aconteceu a partir da observacdo do comportamento dos
alunos no que se refere as atividades propostas, pesquisas e compilacdo da informacao.
A meta foi construir um livro digital, e isto exigiu desde didlogos em relacdo a
socializacdo do tema (posicionamento critico-reflexivo), leituras realizadas em sites na
internet, até a compilacdo das informacdes para registro via producdo de texto (escrita).
Estes passos se transformaram em instrumentos de analise e avaliacdo da evolucdo da
aprendizagem dos estudantes. Também foi contemplada a analise da postura dos alunos
mediante o trabalho coletivo como, por exemplo, pesquisas e registros em duplas e
diagramacéo do livro com escolhas de pessoas e temas no grande grupo.

Durante o desenvolvimento do trabalho, foi elaborado um diario de bordo por

parte das pesquisadoras, com a intencdo de registrar o andamento das tarefas, e realizar o

7 A plataforma Livros Digitais é gratuita, o usuario pode escrever, editar, publicar e divulgar seu préprio
livro, assim como ler outros livros utilizando-se de qualquer dispositivo online, baixando em html, pdf ou
imprimindo.



registro das falas e contribui¢6es dos alunos. As atividades foram fotografadas, e gravadas
em videos que contribuiram para a analise dos resultados obtidos. A metodologia
utilizada para anélise das informac@es se deu através da pesquisa textual qualitativa, com
a observacdo das praticas através dos registros e falas dos alunos. Conforme Moraes
(2003, p. 191): “a pesquisa qualitativa pretende aprofundar a compreensao dos fendmenos
que investiga a partir de uma andlise rigorosa e criteriosa [...] ndo pretende testar hipoteses
para comprova-las ou refutd-las ao final da pesquisa; a intengdo ¢ a compreensiao”.

Estes procedimentos metodoldgicos permitiram verificar se o uso das Tecnologias
Digitais no contexto educacional, em especial a autoria de um livro digital com
divulgacgdo publica via internet (plataforma Livros Digitais), contribuiu para o processo

de desenvolvimento da leitura e da escrita.

4 PRATICAS: DESENVOLVIMENTO, ANALISE E REFLEXOES TEORICAS

A escola tem condicdes de ultrapassar o ensino mecanico de ler e escrever textos
prontos e retirados de fontes diversas. El pode construir textos e utilizar os que ja existem
como fontes de consulta e de pesquisa. O aluno, além de conhecer a I6gica da leitura e da
escrita, ele pode transportar estes conhecimentos para suas experiéncias de vida. Paulo
Freire (1988) nos remete a pensar na importancia da leitura de mundo, algo fundamental
para fazer ligacGes entre a linguagem e a realidade, ou seja, dar sentido a este processo.
A chamada Era Digital vem nos desafiando constantemente a fazermos parte dela, do seu
dinamismo e potencialidades. Conforme Kohn, Moraes (2007, p. 5) “os computadores
sdo0 essenciais para a nossa sociedade e ocupam grande espaco em muitas areas com
servigos que vao desde a informagdo ao entretenimento”.

Nessa perspectiva e vivenciando a tecnologia diariamente em varios contextos da
nossa vida, nos deparamos enquanto professores utilizando-a no ambiente educacional
com a intencdo de qualificar aprendizagens e transformar o aluno em agente do seu
proprio conhecimento. Para Belloni (2009, p. 10): “a escola deve integrar as tecnologias
de informacdo e comunicagdo porque elas ja estdo presentes e influentes em todas as
esferas da vida social [...]” sendo preciso que esta integracdo acontega de forma critica,
criativa e competente, impactando de forma positiva no processo de ensino e
aprendizagem.

O primeiro encontro para inicio das atividades aconteceu no laboratério de
informatica da escola com a apresentacdo do projeto a turma. Os alunos fizeram reflexdes

a partir de uma imagem projetada contendo diferentes grupos de pessoas e tiveram a



oportunidade de partilhar suas percepg¢des no grande grupo. Kehrwald (2011) nos diz que
a leitura de imagens tem por objetivo atribuir significados a diversas subjetividades nelas
contidas, levando em consideracéo as informaces prévias do individuo.

Dando seguimento, os alunos assistiram ao video da Turma da Monica - Os Azuis®
levantando questdes sobre Preconceito e Discriminacdo. Em duplas, realizaram pesquisas
em diversos sites para entendimento desses conceitos e posterior apresentagdo aos demais
colegas. Demo (1997, p. 67) cita o trabalho em grupo como: “muito recomendavel,
também por motivos educativos, como estratégia criativa na fase de pesquisa prévia, de
discussdo conjunta para indigitar caminhos possiveis, de confronto criativo de ideias
diferentes e divergentes”. Foram momentos de grande participagao do grupo e que acabou
introduzindo efetivamente o inicio do nosso trabalho.

No encontro seguinte os alunos iniciaram os trabalhos divididos em duplas
previamente selecionadas cuja intencao foi de possibilitar a interacéo e a socializa¢do de
saberes de alunos em diferentes niveis de aprendizagem. Desta forma, cada dupla ficou
responsavel pela pesquisa de um tipo de Diversidade (étnica, cultural, social, religiosa,
musical) sendo que outra dupla ficou responsavel por conceituar o termo.

Segundo Vygotsky apud Moreira (1999), a aprendizagem acontece na interacdo
do individuo com outros individuos ou com o meio no qual esta inserido. No trabalho
compartilhado ha a possibilidade que a aprendizagem ocorra por intermédio das
conversas, dos desafios e pela oportunidade de refletirem e buscarem solugées juntos.

Durante essa fase do trabalho foi notdria a dificuldade dos alunos em relagdo a
buscar sites confiaveis para pesquisa e a resisténcia quanto a leitura das informacdes
pertinentes ao assunto. Mesmo explicando varias vezes a importancia de ler a informacao
para realizar o registro somente do que julgassem relevante, apenas duas duplas
entenderam bem o propdsito desse processo. O aluno A disse que “Era muito chato
pesquisar porque tinha que ler muito”. Magdalena e Costa nos trazem reflexfes nesse

sentido.

Surfar na Internet em busca de informacGes e seleciona-las nos diferentes
enderegos encontrados pode colocar nossos alunos diante de enormes desafios:
manter o fio da meada ou perder-se nele; descobrir que existem temas
relacionados, até entdo insuspeitados; deparar-se com enfoques divergentes ou
com diferentes niveis de complexidade; decidir, dentre o material acessado, 0
que vale a pena ler de forma mais detida e 0 que ndo vale o esforgo, que
fragmento(s) da leitura selecionar e guardar para uso futuro, como organizar
essa selecdo para uso posterior (MAGDALENA, COSTA, 2003, p. 55).

& Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=QX82IsTJTGI>. Acesso em 14 mai 2019.



Entendendo os desafios propostos em relacdo a leitura e escolhas necessérias
durante o processo, Costa corrobora ao destacar que os alunos “sentem dificuldades em
escolher o que é significativo, em fazer relagdes, em questionar afirmacdes problematicas
e isso tem implicacGes na aprendizagem, pois nem todas as informacdes sdo necessarias
para ser transformadas em conhecimentos (COSTA, 2017, p. 7).

Perante esses desafios, torna-se importante considerar também o ritmo e perfil da
turma, contar com os imprevistos em relacdo as dificuldades de acesso a internet e
condi¢cdes inadequadas dos equipamentos. Em geral, as escolas publicas néo
acompanham o desenvolvimento tecnoldgico e nem conseguem manter equipamentos de
alta geracdo. A atividade teve continuidade no encontro subsequente, sendo apresentado
um curta-metragem sobre tolerancia como fechamento do conteudo até entdo pesquisado.

Constitui-se em um desafio para a escola facilitar o desenvolvimento de atividades
com a utilizacdo das Tecnologias Digitais. Mas, isto ndo quer dizer que a comunidade
escolar ndo possa repassar valores de educacgéo, cidadania e respeito para os alunos. Muito
sdo 0s meios de incentiva-lo a participar ativamente na formacao de um mundo melhor e
mais humano.

Nos encontros seguintes os alunos acessaram a plataforma Livros Digitais
Primeiramente tiveram a oportunidade de explorar o ambiente para entdo iniciarem as
producdes. Por tratar-se de um ambiente de facil navegacdo, apropriaram-se rapidamente
dos recursos proporcionados pela ferramenta. Foi possivel perceber que em alguns
momentos a utilizacdo desses recursos tornou-se mais importante que o préprio processo
de escrita, como por exemplo, na indecisao entre escolher o tamanho da fonte e a cor do
titulo do capitulo, mudando os aspectos do texto inUmeras vezes.

Conforme Cox (2003, p. 57) “[...] os recursos de edi¢ao — negrito, italico,
sublinhado, formatacdo de caracteres com cores e tamanhos variados, insercdo de
gravuras e outros — podem reforcar o prazer do educando em desenvolver trabalhos cada
vez mais aprimorados”.

O manuseio do teclado também foi um desafio no inicio do trabalho, pois os
alunos ndo estavam habituados com os recursos disponiveis, tais como acentuar palavras
e utilizar letras maidsculas. A falta de dominio esté intrinsicamente ligada ao fato de que
a maioria dos alunos utiliza os recursos tecnolégicos somente em aparelhos celulares
(smartphones) para jogar e acessar contetdos de video no YouTube. Aos poucos a

ansiedade foi dando lugar ao foco do trabalho e a produgéo de texto foi acontecendo



gradualmente. Para Costa (2017, p.06) “a escola nao pode ignorar €SseS NOVOS recursos
tecnoldgicos, como a internet e 0 computador, visto que sdo de grandes contribui¢Ges na
mediagdo do trabalho pedagogico”.

Como nativos digitais, o fato de utilizar-se das Tecnologias Digitais para a
realizacdo de tarefas escolares ja consiste em um fato prazeroso e atrativo para o aluno.
Dessa forma o processo de escrita foi acontecendo de forma conduzida, pois o texto podia
ser manipulado instantaneamente, seja com as sugestdes de colegas ou dos professores,
ou até mesmo se dando conta quando a palavra estava sublinhada de vermelho. O aluno
B fez a seguinte observagdo “Por isso que a palavra esta em vermelho, escrevi errado”. O
aluno C verbalizou “Escrevi a palavra errada na folha, mas agora ja corrigi no livro”.

Ferreiro nos diz que,

[...] criar situagdes para que as criangas adotem atitudes de revisor é um
problema didatico sério. Deve-se criar um ambiente didatico que torne possivel
que volte sobre seu texto no dia seguinte ou uma semana depois, isso ndo
importa, sempre que volte ao texto com a certeza de que ira vé-lo de outra
maneira, porque j& ndo esta desempenhando o papel de produtor (FERREIRO,
2001, p. 144).

Pensando também no contexto de revisdo mediante as Tecnologias Digitais e suas
funcionalidades, Cox cita que: “a diagramacdo dos textos possibilitada pelo uso de
processadores também pode agir como estimulo ao educando, pois ele passa a contar com
um trabalho limpo e organizado mesmo durante as fases de elaboragéo e revisdo de suas
tarefas escolares escritas” (COX, 2003, p. 57).

Durante esse processo foi ressaltada incansavelmente a necessidade da autoria das
informacBes contidas no livro, pois no primeiro momento os alunos queriam apenas
copiar na integra as informacGes retiradas dos sites de pesquisa, sem sequer se dar ao
trabalho de verificar a relevancia das mesmas para a tarefa solicitada. Nesse sentido,

Magdalena e Costa comentam que,

Reunir essas informacfes e produzir algo préprio, ser autor, € 0 préximo
desafio! Isso implica em, a partir do recolhido, fazer um esforco de
compreensdo do material lido, tentando compatibilizar e/ou harmonizar os
fragmentos de textos ou informacdes selecionadas coordenando-as em um
todo coerente e original (MAGDALENA, COSTA, 2003, p. 55).

Houve a necessidade de muita leitura por parte das duplas para que as informacgoes
fossem sintetizadas e registradas de maneira autoral. O aluno C novamente se pronunciou,
apos consultar as suas anotacgdes a respeito do tema pesquisado, dizendo: “vou tentar ler
e escrever com as minhas palavras. Acho que vai dar certo!”. O aluno D disse ao seu

colega de dupla “Eu vou falando o que eu entendi e vocé vai escrevendo”.



Esta foi uma das etapas mais delicadas de todo projeto, e que exigiu maior
demanda em relacéo a orientacdo do trabalho e das atividades realizadas. Na verdade, os
alunos estdo acostumados a reproduzir os conteidos da mesma forma apresentada pelos
materiais didaticos, muitas vezes decorando frases que ndo lhes fazem nenhum sentido,
apenas para garantir uma boa nota nas avaliaces. Essa mudanca de paradigma passa por
nos, professores, que devemos desempenhar o papel de mediadores perante o
protagonismo de nossos alunos no processo de aprendizagem, valorizando o que é
produzido e nao decorado.

Possibilitar ao aluno atividades desafiadoras e que explorem recursos diferentes
dos quais estdo acostumados no sistema tradicional de ensino requer do professor
paciéncia e perseveranca. O importante é que, no futuro, esse processo acabe sendo
internalizado pelos alunos, que passardo a criar suas proprias estratégias de pesquisa
realizando leituras com entendimento e interpretacao e registros autorais que evidenciem
a sua trajetoria quanto a construcdo do seu proprio conhecimento.

Outra etapa importante da construcéo de cada capitulo foi a pesquisa e a insercéo
de imagens que pudessem ilustrar os conteddos abordados no livro. Sob orientacdo, 0s
alunos criaram uma pasta na area de trabalho do computador para que as imagens
pesquisadas fossem salvas para escolha e utilizacdo. Foi ressaltada a importancia dessa
pesquisa em sites de dominio publico enfatizando também a questdo da existéncia de
autoria para imagens.

Na construcdo do livro houve a participacdo de todo o grupo desde a escolha do
titulo, a diagramacdo da capa, a escrita da dedicatdria e a mencdo das referéncias sendo
que este item necessitou de orientacdo, pois eles ndo conheciam os meios de realizar isto,
e a importancia para dar credibilidade ao trabalho.

Na medida em que o livro foi tomando forma, mais algumas falas foram sendo
registradas no diario de bordo das professoras pesquisadoras, pois 0 entusiasmo e 0
orgulho estavam presentes em cada um. O aluno D disse “Vamos mesmo ser autores de
um livro? E sério?”. Em relagdo a utilizacio da plataforma Livros Digitais como
ferramenta de producéo e publicacdo virtual, um aluno fez a seguinte colocagdo “Achei
legal porque conseguimos escrever um pouco sobre a nossa pesquisa para as pessoas
poderem aprender também”.

Para Moran (2013, p. 34): “as tecnologias digitais facilitam a pesquisa, a
comunicagdo e a divulgagdo em rede”. O aluno escritor passa a ver a sua obra também

como leitor e a consequente socializacdo em modo publico de seu produto final passa a



ser visto de outra maneira, na qual a estética e a busca pela perfeicdo vdo gradativamente
desenvolvendo a autonomia e o protagonismo em relagéo aos atos de ler e escrever.

O livro foi intitulado “Diversidade: conhecer para respeitar”® e quando finalizado,
foi publicado na Plataforma Livros Digitais. Houve a divulgacdo as familias através da
socializacdo do link de acesso. O retorno foi imediato e gratificante. O aluno D fez o
seguinte comentario “Cheguei em casa e ja fui mostrar para a minha mée. Estamos
pensando em fazer um livro em casa”.

Dessa forma, a utilizacdo das Tecnologias Digitais na educacdo cumpriu um de
seus principais papéis que € o de romper barreiras, proporcionando a formacdo de um
cidaddo capaz de realizar a sua propria leitura de mundo de forma critica e autbnoma,

sentindo-se pertencente e participativo em nossa sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

E fato que as Tecnologias Digitais fazem parte do nosso cotidiano e estfo
presentes em muitas atividades da nossa rotina didria. Mesmo que tenhamos essa
consciéncia e facamos 0 seu uso nas mais diversas situacGes sejam elas sociais ou
profissionais, no ambiente escolar ainda temos varios entraves que dificultam a utilizacao
dos recursos tecnolégicos como forma de contribuicdo no processo de aprendizagem de
nossos alunos. Essas dificuldades se ddo desde a falta de recursos e investimentos
publicos até a propria resisténcia por parte dos profissionais da educacdo que ndo se
permitem trilhar os caminhos da inovacao e da tecnologia, deixando de acompanhar 0s
desejos e necessidades de seus alunos que ja nasceram inseridos neste contexto digital.

A prética pedagdgica aqui analisada destacou 0 uso das tecnologias como eixo
principal para o desencadeamento das atividades. Este foi de extrema importancia para
tornar os alunos protagonistas da sua aprendizagem. Os processos de leitura e escrita
foram valorizados considerando o dinamismo e o interesse dos alunos mediante a
utilizacdo de tecnologias capazes de tornar o ambiente escolar mais proximo da viséo de
mundo e da realidade da qual fazem parte.

Mais do que proporcionar a inser¢cdo dos alunos em ambientes educacionais

informatizados, é fundamental destacar o papel do professor como possibilitador e

° Disponivel em: <https://www.livrosdigitais.org.br/livro/112746UWHWEY50J>. Acesso em 11 set
2019.



articulador de experiéncias capazes de transformar os alunos em protagonistas da sua
aprendizagem, estabelecendo trocas e produzindo conhecimento de maneira autbnoma,

critica e colaborativa.
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RESUMO

Este artigo busca refletir sobre as relagdes entre as tecnologias, as leituras e as Ciéncias
Humanas nas perspectivas finais do processo de alfabetizacdo de alunos de 8-9 anos do
Ensino Fundamental, bem como descrever essas relagcbes as praticas de ensinagem
realizadas em uma escola publica localizada na regido metropolitana de Porto Alegre. A
alfabetizagéo e as Ciéncias Humanas se encontram a fim de contemplar a necessidade das
criangas em se reconhecer no espaco e no tempo em que vivem. Desse modo, essa
percepcdo condiz em aprimorar as criticidades dos educandos e o reconhecimento da
diversidade que perpetra os diferentes espacos e localidades. A realidade virtual e a
aumentada subsidiaram os suportes utilizados no contexto de aprendizagem em sala de
aula com um grupo de discentes. Além disso, as novas formas de ler, ndo apenas a palavra,
mas um conjunto de frames ganharam destaques, e ja que foram oportunas para
ressignificar as aulas nessa etapa escolar.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Ciéncias Humanas; Alfabetizacéo.

ABSTRACT

This article seeks to reflect on the relationships between technologies, readings and the
Human Sciences in the final perspectives of the literacy process of 8-9-year-olds in
elementary school, as well as to describe these relationships to the teaching practices
carried out in a public school located in the metropolitan region of Porto Alegre. Literacy
and the Human Sciences meet in order to contemplate the need of children to recognize
themselves in the space and time in which they live. In this way, this perception is
consistent with improving the criticality of the students and the recognition of the
diversity that perpetrates the different spaces and localities. Virtual and augmented reality
subsidized the supports used in the context of classroom learning with a group of students.
In addition, the new ways of reading, not only the word, but also a set of frames gain
prominence, and they were opportune to re-signify the classes in this school stage.
Keywords: Digital technologies; Human sciences; Literacy.

CONSIDERACOES INICIAIS



As Ciéncias Humanas tém um papel importante no Ensino Fundamental,
especialmente no ciclo da alfabetizacdo, porque contribuem para que o aluno se situe no
espaco e no tempo e também para que possa entender as condi¢fes sociais em que vive e
modifica-las. Todavia, para que esse ensino faca sentido, é fundamental que os contetudos
estejam interligados com a realidade dos educandos.

Nessa perspectiva, foi desenvolvido com alunos em estagio final de alfabetizacéo
de uma escola regular localizada na regido metropolitana de Porto Alegre, o projeto
intitulado “Da Antartida ao meu Bairro: entre historias e comparagdes”. O tema Antartida
foi escolhido pelos alunos e desenvolvido pelos docentes, os quais relacionaram as
aspiracdes dos discentes ao contetdo a ser trabalhado por projeto.

Para tanto, buscou-se como referencial tedrico o ensino por projetos
(FAGUNDES et al., 1999; HERNANDEZ e VENTURA, 1998) e estudos nos
documentos norteadores sobre o ensino de Ciéncias Humanas nas IntuicGes Brasileiras
de Ensino (BRASIL, 2015; 2017). A partir dessa teorizacéo, foram desenvolvidas praticas
pedagogicas de ensino para aprofundar estudos sobre o bairro, relacionando-os com o
estudo da Antartida, o que conduziu a um fazer pedagdgico trans e interdisciplinar.

Para tornar o projeto mais dinamico e significativo, incluiu-se o uso de realidade
virtual e aumentada mediante o aplicativo nomeado folha 360° e 0 jogo Minetest, 0s quais
possibilitaram aos alunos terem novas experiéncias no que diz respeito a visualizagdo dos
textos analisados em sala de aula.

Em premissas iniciais, ressalta-se que o trabalho esta organizado a partir de
analises e reflexdes sobre as Ciéncias Humanas no escopo da alfabetizagdo (SOARES,
2003; 2004; BRASIL, 2015; 2017), concentrando outras formas de leitura e produgdes de
textos nesta faixa-etaria com o apoio das tecnologias, em especificos, as digitais que se
pautam na realidade aumentada e virtual (CORACINI, 2005; PRIMO; SMANIOTTO,
2006; ROJO, 2012; CASAL, 2013; KAMINSKI, 2018; BORGES et al., 2019). Em
seguida, descreveu-se uma pratica de ensino realizada com discentes em processo final
de alfabetizagéo legitimando as perspectivas da acdo do aprender e da ac¢do do ensinar
(PIMENTA, 1997; ANASTASIOU, 2002; 2005), dado que consolida a importancia das
praticas de linguagem e de leitura na escola e para além dela, a fim de compreender que
a comecar da leitura e da escrita é possivel resgatar memorias e historias e situar-se no
espaco e no tempo (STREET, 1984; BARTON, 1994; SOARES, 2003; 2004; FREIRE,
2009; HEATH, 2012; EITELVEN; FRONZA, 2012, ROJO, 2012; HAESBAERT, 2016).



A proposta pedagdgica de ensino, promovida com recursos tecnolégicos com o
grupo de discentes, permitiu que os alunos se reconhecessem e se identificassem no
espaco e no tempo em que vivem, além de perceberem as transformacdes fisicas e sociais

do mundo contemporaneo.

2 CIENCIAS HUMAMAS E ALFABETIZACAO: PENSANDO NOS SABERES,
NAS PRATICAS PEDAGOGICAS E NOS DOCUMENTOS NORTEADORES DA
EDUCACAO BRASILEIRA

Estudar as associacgdes entre os seres humanos e suas relagdes com a natureza no
espaco e no tempo promove conhecimentos interligados, principalmente, a Histdria e a
Geografia. Pensando nas concepc0es e integracfes dessas areas e desses conhecimentos,
surge, entdo, as Ciéncias Humanas, visao tedrica que “trata sobre os aspectos relativos ao
ser humano como ser social” (BRASIL, 2015, p. 7).

As Ciéncias Humanas s8o estudos fundamentais para promover o
desenvolvimento cognitivo “[...] in situ, ou seja, sem prescindir da contextualiza¢do
marcada pelas no¢des de tempo e espago, conceitos fundamentais da drea” (BRASIL,
2017, p. 353). Nesse sentido, pode-se considerar que o desenvolvimento cognitivo é um
processo que se interliga com o contexto no qual as pessoas se encontram, com suas
semelhancas e diferencas. Logo, cognigdo e contexto sdo inerentes, ja que sdo “categorias
elaboradas conjuntamente, em meio as circunstancias histéricas especificas, nas quais a
diversidade humana deve ganhar especial destaque, com vistas ao acolhimento da
diferenca” (BRASIL, 2017, p. 353).

Na etapa de alfabetizacdo, ciclo que se da a aquisi¢éo linguistica dos processos de
leitura e escrita (SOARES, 2003; 2004), as Ciéncias Humanas sdo apresentadas aos
alunos, em grandes partes das localidades brasileiras, através do ensino de Historia e
Geografia que, de certa forma, ampliam os saberes dos discentes sobre 0 mundo social e
fisico (BRASIL 2015; 2017). Mediante tal premissa, a etapa de alfabetizacdo de criancas
presentes nas escolas brasileiras se integra as Ciéncias Humanas no processo inicial de
aprendizagem da lingua falada, neste caso a lingua portuguesa. Aprender a lingua é
aprender a compartilhar experiéncias, compartilhar o imaginario e identificar a funcédo da
escrita e da leitura para conhecer o mundo no qual vivemos (STREET, 1984; BARTON,
1994; SOARES, 2003; 2004; HALL, 2006; FREIRE, 2009; HEATH, 2012; EITELVEN
e FRONZA, 2012, ROJO; 2012). Tais conhecimentos se manifestam tanto nas



concepcdes fisicas, humanisticas, sociais, linguisticas, culturais e psicolégicas. Uma vez
que aprende-se que 0 espaco e o tempo demarcam fatos importantes que transformam e
modificam a realidade, pode-se entender a importancia da leitura e da escrita, pois sem
elas, ndo se teria a habilidade para registrar as ocorréncias contiguas temporais e
espaciais.

Tanto a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) quanto o Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) provocam o pensar dos destaques que as Ciéncias
Humanas ganham na p6s-modernidade nos contextos de ensino (BRASIL, 2015; 2017).
Visto assim, problematiza-las em sala de aula pode ampliar as percepc¢des dos alunos no
que diz respeito aos contetdos curriculares, em especial, aqueles ligados a Geografia e a
Historia. Cabe salientar que nesse processo de reflexdo, ensinar a partir das perspectivas
das Ciéncias Humanas resulta em refletir nas abordagens pedagodgicas que o professor
vem a adotar para a sala de aula. Assim sendo, “as primeiras inquictagdes sobre o ensino
das Ciéncias Humanas no Ciclo de Alfabetizacdo [resultam] do questionamento sobre o
que ensinar e como ensinar”. (BRASIL, 2015, p. 10).

Na tentativa de contribuir para os processos de ensinagem, bem como pensando
nas estratégias de ensino que o professor seleciona para o seu fazer pedagogico considera-
se que muitas das dificuldades para ensinar Ciéncias Humanas no ciclo da alfabetizagéo
estejam, também, relacionadas as concepc¢des metodoldgicas de ensino selecionadas pelo
docente (BRASIL, 2015). Do mesmo modo, além dessas problematicas que emanam nas
Ciéncias Humanas, também se observa que muitas abordagens se dirigem principalmente
para as criancas que ja dominam o sistema de escrita, acarretando em falhas quando se
aprende, mais especificadamente, sobre essa area.

Entretanto, antes de continuar com as perspectivas nas Ciéncias Humanas, é
valido e consideravel comentar a respeito do conceito ensinagem. Apresentado por
Anastasiou (ANASTASIOU, 2002; ANASTASIOU e ALVES, 2005), o conceito
considera que o processo de ensino se concentra nos contatos entre o professor e o aluno,
resultando numa parceria que promove a vontade para a acdo de aprender. “Na
ensinagem, a acdo de ensinar é definida na relagdo com a agdo de aprender, pois para
além da meta que revela a intencionalidade, o ensino desencadeia necessariamente a acéo
de aprender. Essa perspectiva exige o desenvolvimento do método dialético de ensinar”
(ANASTASIOU, 2002, p. 66).

Revela-se que a acdo de ensinar ndo consiste apenas no ato do planejamento, mas
também na agdo de aprender (ANASTASIOU, 2002; ANASTASIOU e ALVES, 2005;



EITELVEN e FRONZA, 2012). Conguanto, é consideravel refletir que o ensino de
Ciéncias Humanas no Ensino Fundamental, no ciclo da alfabetizagéo, torna-se relevante
para que o aluno se situe no espago e no tempo (HAESBAERT, 2016). Esses contetdos
precisam provocar a construcao e entendimento das modificacOes fisicas e sociais que
permeiam 0s espacos no qual esta o corpo escolar. Refletir sobre como ensinar e 0 que
ensinar é fundamental para que o planejamento tenha significancia a partir de contextos
interligados com a realidade dos alunos. Promover diferentes formas de leitura é favoravel
para o despertar de uma alfabetizacdo, além de fonémica (fonemas), critica (SOARES,
2003; 2004; FREIRE, 2009; HEATH, 2012; ROJO; 2012).

3 REALIDADE AUMENTADA E VIRTUAL NA ALFABETIZACAO:
RESSIGNIFICANDO AS FORMAS DE LER E APRENDER

Dominar a leitura e a escrita sd0 competéncias importantes para entender e
compreender os estudos pautados nas Ciéncias Humanas. N6s, humanos, que nos valemos
de uma lingua precisamos entendé-la a fim de compartilhar informacdes e saberes dos
mais simples aos mais complexos. Como visto na secdo anterior, no contexto da
alfabetizacdo, ha alunos que ndo dominam tais habilidades e competéncias (BRASIL,
2015; SOARES, 2003; 2004). Desse modo, a necessidade de se repensar as estratégias de
ensinagem denotam compreender as transformacges sociais e tecnoldgicas da sociedade
contemporanea também no processo e nas escolhas metodoldgicas dos recursos que o
docente adotara para o contexto da sala de aula (ANASTASIOU, 2002; ANASTASIOU;
ALVES, 2005; EITELVEN; FRONZA, 2012).

Nesse sentido, transformar a sala de aula em um espaco interativo pode contribuir
para as diferentes aprendizagens do aluno pés-moderno (HALL, 2006). Pode-se afirmar
que os estudos vém apontando a eficacia de uso das metodologias que se instauram com
0 apoio das diferentes tecnologias (CASAL, 2013; PRIMO e SMANIOTTO, 2006). Uma
vez em que as pesquisas mostram a necessidade de insercdo das tecnologias nos espacos
escolares, cabe ao professor conduzir e nortear oportunidades de aprendizagem, nas quais
as virtualidades e as tecnologias podem somar para um ensino mais efetivo, bem como
uma aquisicdo de conhecimento alinhada as realidades e comportamentos das criangas
neste século (PIMENTA, 1997; HALL, 2006).

Para além do ambiente fisico escolar, transformar as formas de ler e compreender

as narrativas, sejam orais ou escritas, consolidam uma visdo mais efetiva correlata as



necessidades do aluno e da escola. Um exemplo disso é o uso dos 6culos de realidade
aumentada ou virtual, no qual, ao inves da leitura de palavras, o aluno pode ler a imagem
ou o frame®? projetado por este recurso. Essa leitura da imagem ou do frame pode ser um
facilitador para a producéo de outras narrativas. Nessa ideia, no momento em que o aluno,
ao inves de ler a palavra, 1€ aimagem, efetiva-se um processo de leitura também correlato
as demandas educacionais emergentes no Brasil, ja que se compreende que a leitura de
imagem também é uma forma de entendimento expressado a partir de um tipo especifico
de linguagem, a fala, género oral pouco explorado nas pesquisas académicas e na escola
(SOARES, 2003; 2004; EITELVEN; FRONZA, 2012; ROJO, 2012; BARBOSA et al.,
2016; BRASIL, 2017).

Falando em linguagem, é possivel considerar que os Oculos de realidade
aumentada ou virtual suscita interacdes e leituras diferentes daquelas que os alunos estéo
habituados. (CORACINI, 2005; ROJO, 2012; BARBOSA et al., 2016). Destaca-se que
os 6culos de realidade virtual consistem em ser uma tecnologia que com o apoio de
sistemas operacionais cria e recria um “ambiente virtual no modelo tridimensional (3D)
ou foto/filme orbital, no qual o usuario, com o auxilio de um dispositivo (6culos, capacete
e outros aparatos), fica imerso e tem a possibilidade de interacdo e movimentagdo
(navegagdo) com esse novo mundo digital em tempo real” (BORGES et. al., 2019, p. 5).
Diferente da realidade virtual, a realidade aumentada “ndo resume-se a criacdo de um
mundo digital, mas sim da interposicdo de informacGes de objetos virtuais no mundo real
com a interagdo do usuario em tempo real” (BORGES et. al., 2019, p.5).

Salienta-se que para 0 uso pedagogico desse equipamento nas escolas, o professor
precisa testa-lo e verificar as efetividades em sua pratica pedagogica e de ensinagem. Ha
aplicacdes que precisam de uma conexao favoravel de internet, outras que se valem de
aplicativos. Logo ha a necessidade de o professor fazer testagens com esse recurso para,
posteriormente, aplica-lo em sala de aula. Percebe-se que essas ferramentas contribuem
para ressignificar as formas de leituras na escola. Além disso, elas contribuem também
para efetivar as aprendizagens de um contetdo especifico, pois a partir da leitura de
palavras construimos um imaginario mediante nossas experiéncias, diferente dos éculos
de realidade aumentada ou virtual, o qual, ao invés de construir esse imaginario pela
leitura de palavras, os constrdi através da leitura e da visualizacdo de um ambiente virtual

projetado.

10 Um frame é cada uma das projecdes imagéticas de um produto audiovisual ou digital.



Cabe destacar que as tecnologias sdo pertinentes em espacgos distintos. Em
determinadas regides do Brasil, imagina-se que esses recursos ndo se instauram na
realidade de instituigdes. Quando o professor, em seu espaco de ensino, opta por utilizar
esses recursos tecnologicos, a pratica docente, para ter significancia na comunidade
escolar, precisa relacionar-se as necessidades de casa grupo, pois envolve,
simultanemante, a orientagéo, a ensinagem e a aprendizagem.

Apoiado nessa ideia, pondera-se a importancia dessas novas ferramentas digitais
para o desenvolvimento da aprendizagem. Todavia, 0s usos desses métodos implicam em
pensar, repensar, planejar e aplicar este recurso em contexto escolar. A educagéo precisa
ser reinventada de forma que utilize novos meios, e continue mantendo a interagédo entre
o professor e 0 aluno. Tais comportamentos hibridos, tradicionais ou tecnoldgicos, em
diferentes abordagens podem conduzir efetividade e significancia no processo de

aquisicdo e conhecimento de novos saberes.

4 DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA REALIZADA NA
ALFABETIZACAO: PRODUZINDO FORMAS DE ENSINAGEM E
APRENDIZAGEM

Percebendo as possibilidades em ressignificar as Ciéncias Humanas no processo
de alfabetizacdo com o apoio das tecnologias, sera descrita, nesta secdo, uma pratica de
ensinagem realizada com estudantes de 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola
localizada na regido metropolitana de Porto Alegre. A prética foi realizada com 24 alunos
entre 8 e 9 anos em processo final de alfabetizagdo e se integram aos conteidos e saberes
gue devem ser abordados nesta faixa-etaria de ensino (BRASIL, 2015; BRASIL, 2017).

De carater transversal e qualitativo, o trabalho se pautou na metodologia de ensino
por projetos (FAGUNDES et al., 1999; HERNANDEZ; VENTURA, 1998), na qual 0
professor selecionou um assunto de interesse dos alunos e construiu abordagens para
fomentar as aprendizagens correlatas com o curriculo escolar. Como metodologia de
ensino Apresenta-se a 6tica do ensino por projeto, ja como metodologia de pesquisa, e
usa-se a analise de conteudo (BARDIN, 1977), descrevendo as a¢cdes mediadas com o0s
sujeitos de pesquisa.

Depois de uma conversa com os alunos, foram apresentadas curiosidades
relacionadas a Antartida como oportunidades de aprendizagem de aprofundar o tema do

bairro, contetdo curricular do 3° ano do Ensino Fundamental dos Anos Iniciais. O projeto



foi organizado com suporte em sequéncias de atividades planejadas por docentes, e cada

aula teve duracgéo de duas horas. O Quadro 1 especifica 0 andamento do cronograma.

Quadro 1 — Cronograma de atividades de Ciéncias Humanas

Data Atividade Préatica de ensino Tempo
Etapa 1 Introducéo da | -Introducéo a sequéncia de atividades: anélise | Uma
sequéncia de da musica “Pinguim apaixonado”, da banda | aula
atividades: Estrambdlica;
musica e -Atividades de interpretacdo e analise
significados discursiva;
-Producéo textual: desfecho do poema.
Etapa2 | Ondevivemos |-Onde o pinguim mora? (Texto com | Uma
pinguins? colagens); aula
-Como vivem os pinguins?
-O que € a Antartida?
-Conhecendo a Antértida por realidade
virtual;
-Eu na Antartida- descrevendo sensacoes.
Etapa 3 | Entre espacose | -Pesquisa sobre as espécies de pinguins; Uma
localizagGes: -Diferencas e  semelhangas: quadro | aula
analises e comparativo sobre a Antartida e o lugar onde
comparagoes eu Vivo;
-O que tem no lugar onde vivo?
-O mundo, os continentes, 0s paises, 0s
estados, as cidades, os bairros e as ruas:
trabalhando com mapas- Construgdo de um
glossario com os alunos.
Etapa4 | Entretempose |-Construcdo de conceitos: mapa conceitual | Duas
temporalidades: | sobre os termos passado, presente e futuro; aulas
passado, presente | -Meu bairro antes e meu bairro hoje;
e futuro -O bairro que eu quero para o futuro (familia);
-Entrevista com um morador do bairro;
-Caca ao tesouro: entre charadas e
descobertas sobre o bairro;
-A escola do meu bairro: construcdo de uma
‘maquete virtual’.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Mediante a leitura do quadro 1, é possivel verificar que cada aula contou com
abordagens e recursos especificos. Na primeira atividade “Introducdo da sequéncia de
atividades: masica e significados” foram necessarios 0s seguintes itens: musica “O
pinguim apaixonado”, impressdo da letra da cangdo, impressdo de atividades de

interpretacdo e andlise textual proposta pelos docentes, e folha pautada para producao



textual. Os discentes apreciaram a musica, bem como interpretaram um conjunto de
questBes a respeito do contetdo linguistico e semantico do céntico, e reescreveram um
novo final para ele.

Na segunda atividade, a proposta “Onde vivem 0s pinguins?”, os alunos
desvendaram um misteério textual. Foram formados cinco grupos de alunos para estudar
cinco especies de pinguins. Eles receberam um envelope com palavras enumeradas que,
seguindo a sequéncia, formava um texto sobre os tipos e onde vivem 0s pinguins de
diferentes espécies. Foi apresentado também um cartaz de apoio para compreensdo das
diferencas entre as espécies. Na sequéncia, houve uma conversa sobre as descobertas e as
constatacdes dos grupos. Por conseguinte, com o uso dos 6culos de realidade virtual e
com o uso do aplicativo folha 360*°, os alunos ‘viajaram’ para a Antértida e, por fim, no
caderno, descreveram as sensacgdes vivenciadas.

O aplicativo folha 360° projeta inimeros ambientes e localidades mundiais de
forma digital. Sendo um software livre, proporciona experienciar como € uma regido em
algum lugar especifico do planeta. Para essa proposta, foi usado o ambiente Antartida
360, no qual encontra-se um trajeto no qual o usuario embarca em um quadriciclo e se
movimenta sobre a neve na Antartida.

Em seguida, o usuario embarca em um helicoptero e sobrevoa os espagos articos.
Essa projecdo virtual possui duracdo de 3 minutos e 30 segundos. Finalizada a ‘viagem’,
os alunos registraram a experiéncia em conhecer a Antartida pelo recurso de realidade
aumentada em seus cadernos. Revela-se que, naquele contexto, poucos alunos conheciam
uma projecao de realidade aumentada com o apoio do uso dos 6culos. Muitos tinham
experiéncias com jogos ou Vvisto em outros espagos ou meios de comunicagdo, mas nunca
experimentaram suas concretudes.

A proposta do registro das informacdes no caderno pode ser visualizada na Figura
1, mediante considerag¢fes de um dos alunos. Um aluno narra que: “foi muito legal essa
viagem, gostei porque tinha pinguim e voei de helicoptero, foi muito legal e eu vi um urso
polar”.

Figura 1 —Prética de Ensino: “Eu na Antartida- descrevendo sensagdes”

11 Disponivel em: < https://www1.folha.uol.com.br/ambiente/2017/03/1871081-aplicativo-de-realidade-
virtual-folha-360-mostra-antartida.shtml>.
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Fonte: Dos autores.

“Entre espacos e localizagbes: analises e comparacfes”, elaboraram-se
proposi¢des da terceira etapa, no laboratério da escola, mediante a orientagdo dos
docentes e responsavel pelo laboratério. Os alunos realizaram uma pesquisa mais
especifica sobre as espécies de pinguins a comecar de suas curiosidades. Apds essa
primeira pesquisa, utilizamos o Google Earth, um aplicativo que permite aos alunos
visualizarem o bairro em que residem, e também a Antéartida.

Dessa forma, cabe salientar que essas analises e comparacfes partem de uma
perspectiva cultural instauradas nas praticas e nos componentes curriculares no contexto
da alfabetizacdo, no campo das Ciéncias Humanas, que sdo feitas pela visdo “da
construgdo socio-historica e cultural dos modos de narrar as diferengas em nossa
sociedade” (BRASIL, 2015, p. 31).

Pensando nessas proposicoes, a reflexdo avancga porque insere-se as diferengas em
sala de aula provenientes do construto social e historico, interligado ao espaco e ao tempo,

as leituras e as formas de compreender as subjetividades que permeiam e se manifestam



na promocéo de um pertencimento cultural (BRASIL, 2015; 2017). Quando se comparam
as localidades e suas transformacdes, também se explora a experiéncia pessoal da
localidade em que se vive, cotejando as culturas e os espagos, formando assim o
conhecimento, a formacao da identidade e a localizacdo de si em um determinado espaco
no tempo (FREIRE, 2009; HAESBAERT, 2016).

Ao retornar a sala, foi feita uma lista de novas palavras que enriqueceram o
vocabulario de todos durante a pesquisa, a viagem e as descobertas. Por fim, os docentes
escreveram no quadro negro estas palavras isoladas e todos puderam criar um texto
informativo sobre 0 mundo, 0s continentes, 0s paises, 0s estados, as cidades, os bairros,
as ruas e a escola. Foi possivel oportunizar aos alunos, a partir da escrita, a localizagéo
individual no espago e no tempo.

Dando prosseguimento, foi apresentado o mapa-mundi e feitas anotacdes no
caderno de descobertas e aprendizagens. Como tema para exercicios a serem feitos em
suas casas, coube a cada um fazer uma entrevista com um morador do bairro para coletar
dados e narrativas orais sobre as transformacdes do bairro em que vivem. Vale salientar
que a entrevista foi elaborada em conjunto de uma forma semiestruturada com o a turma,
ja que é um género textual pertinente para ser trabalhado nessa etapa de aprendizagem
(SOARES, 2003; 2004; EITELVEN; FRONZA, 2012; BRASIL, 2017).

Na Etapa 4, descrita no quadro 1, “Entre tempos e temporalidades: passado,
presente e futuro ”, foram introduzidos os conceitos de tempos da acdo - passado, presente
e futuro — e elaborado um mapa mental no quadro negro para ampliar a compreensao.

Por conseguinte, realizou-se um caga ao tesouro. Os alunos receberam um
envelope com orientacGes e proposicdes que precisavam ser seguidas com dicas para
encontrar outro envelope com exercicios/questdes sobre as aulas e o0s conte(dos
estudados. As dicas para encontrar o ‘tesouro’ estavam baseadas em coordenadas as quais
o0s alunos deveriam se dirigir e se locomover na escola.

Ao final das propostas, houve uma nova ida ao laboratdrio de informética. Os
alunos foram desafiados a construirem uma réplica da escola e seus entornos no jogo
Minetest. Pode-se considerar que o Minetest é um jogo baseado em um mundo virtual que
simula a constru¢cdo de um ambiente basicamente com a utilizacdo de blocos. Sua
finalidade consiste em “explorar o ambiente, coletar blocos, minerar, coletar recursos para
sobreviver e construir seu mundo a partir da exploracéo. Todos os artefatos necessarios a
sobrevivéncia sdo construidos pelo jogador a partir da exploragdo dos blocos”

(KAMINSKI, 2018, p. 131). E importante denotar que a escolha do Minetest esta



vinculada as suas caracteristicas de software livre, e compativel com o sistema

operacional dos computadores da escola.

5 OLHARES ADICIONAIS A PRATICA

As acles apresentadas até aqui podem guiar o fazer pedagdgico do docente, bem
como a sua organizacao para o planejamento a fim de consolidar as praticas de ensinagem.
Tais aplicacdes pedagodgicas foram passiveis de avaliacfes positivas e motivou a a¢do do
aprender por parte dos alunos. Compete anunciar que o experienciar da aprendizagem na
escola com abordagens que agucem a ateng¢do e a “interacdo com as mais diversas
tecnologias de informacdo e comunicacdo séo fontes que estimulam sua curiosidade e a
formulac@o de perguntas”(BRASIL, 2015, p. 58).

As experiéncias e 0s processos de ensinagem e aprendizagem neste trabalho
salientam o0s encontros entre a teoria e a pratica. Muitas vezes, quando os professores se
deparam no processo de fazer e planejar a aula, encontram-se dificuldades no que
tangencia a utilizacdo de recursos digitais livres para a aplicacdo no escopo da sala de
aula. Visto isso, esta pratica se articula com os documentos norteadores da educacgédo
brasileira, bem como se alinha com as demandas educacionais da crianga e suas
subjetividades neste século.

Refletindo sobre as leituras, denota-se que alguns géneros textuais ganharam
destaques nas aulas. Um desses é o género oral, pertinente para troca de ideias, conversas,
narrar situacdes para, entdo, transpo-las ao caderno na modalidade escrita, as quais
demarcam a funcdo do registro oral e do registro das vivéncias a partir das experiéncias
pedagdgicas (STREET, 1984; BARTON, 1994; SOARES, 2003; 2004; FREIRE, 2009;
FREIRE, 2009; HEATH, 2012; EITELVEN; FRONZA, 2012).

Mesmo com préaticas de escrita aparentes em uma perspectiva tradicional, os
recursos tecnoldgicos apresentados durante a pratica de ensinagem foram pertinentes para
promover o0s saberes necessarios que se esperam na area das Ciéncias Humanas, pois
prop0s estimular o pensamento criticista com as comparagdes entre as localidades e as
transformagdes sociais, ja que “por meio da construgdo e do fortalecimento da capacidade
de fazer perguntas e de avaliar respostas, de argumentar, de interagir com diversas
producdes culturais” (BRASIL, 2017, p. 58).

Os alunos foram provocados para a acdo do aprender. Além disso, 0s usos das

tecnologias nas abordagens de ensino, de certa forma, puderam, para os discentes,



“ampliar sua compreensao de si mesmos, do mundo natural e social, das relagdes dos
seres humanos entre si e com a natureza” (BRASIL, 2017, p. 58). Considerando as
abordagens realizadas com a turma de 3° ano do Ensino Fundamental, as formas de
ensinagem e de aprendizagem ganharam significados novos. Essas formas de
ressignificacdo se pautam, principalmente, em modos de fazer e planejar a aula, com as
escolhas dos recursos que o professor faz em consonancia com a proposta curricular e
dialética de ensino. Como se constatou, os recursos de realidade aumentada e virtual
configuram uma nova forma de se repensar as praticas escolares e perpetram experiéncias
positivas, pertinentes, e dependem da intuicdo, inovadora nesses processos. Cabe ainda,
compreender que esses modos de ensinar e aprender se transformam a todo o tempo, em
todos 0s espagos, pois, como seres que se valem de praticas sociais, essas também se

reconfiguram em todos 0s instantes.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho de carater qualitativo podemos perceber que as tecnologias digitais
se reconfiguraram e ressignificaram as formas de ensinar e aprender. Esses modos de
ensinagem transformam a acéo do aprender, j& que com o apoio de ferramentas digitais,
os alunos puderam realizar diferentes leituras e vivenciar distintas situacdes e concepgoes
espaciais.

A sequéncia de atividades promovidas e provocadas para os alunos do 3° ano do
Ensino Fundamental em processo final de alfabetizac&o oportunizaram conhecer géneros
textuais escritos e orais, realizar leituras de palavras e imagens, compreender 0s conceitos
de espaco e tempo, concepcdes fisicas e sociais do espaco que vivem os alunos. Além
disso, condiz com as prescricdes e parametros apresentados na Base Nacional Comum
Curricular o no Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa.

Salienta-se a importancia de compartilhar ideias e propostas que podem ser
replicadas, reorganizadas e refletidas para os espagos escolares. Isso também é fazer e

contribuir com as ciéncias que se perpetram nas areas educacionais do contexto brasileiro.
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RESUMO

Ao longo dos anos, a educacdo recebeu muitas contribuicGes para elevar a qualidade do ensino
através das pesquisas e novas tecnologias, mesmo assim ha uma resisténcia em seu uso nas salas
de aulas. Desde o nascimento das criangas é importante propiciar situagfes diversificadas de
aprendizagem, explorar o ambiente, trabalhar com elementos de que véo utilizar em seu dia a dia,
em busca de potencializar os seus desenvolvimentos e autonomia. Para tanto, esta pesquisa
objetiva verificar o lugar/papel das midias em uma turma de Educag&o infantil com quinze alunos
de uma escola da rede municipal de Campo Bom/RS, verificando contribui¢cbes no ensino e
aprendizagem dessas criancas, através de uma pesquisa de abordagem qualitativa e de uma breve
revisdo bibliografica. O que fica importante ressaltar é que as instituicdes de ensino ndo podem
parar frente as grandes transformagdes que a globalizagdo causou na sociedade contemporanea, e
sim procurar trazer para dentro da escola hovos saberes que sejam Uteis no dia a dia dos educandos
e os auxiliem a se desenvolverem plenamente em uma sociedade tecnoldgica.

Palavras-chave: Educacéo infantil; Midia; Globalizagdo; Campo Bom-RS.

ABSTRACT

Over the years, education has received many contributions to raising the quality of teaching
through research and new technologies, yet there is resistance to its use in classrooms. Since the
children birth, it is important to provide diverse learning situations, exploring environment,
working with elements that they will use in their daily lives, seeking to enhance their
developments and greater autonomy. To this end, this research aims to verify the place / role of
the media in a kindergarten class with fifteen students from a school in the city of Campo Bom /
RS, checking contributions in teaching and learning of these children, through of a qualitative
approach research and a brief bibliographical review. What is important to note is that educational
institutions cannot stop facing the great transformations that globalization brought in
contemporary society, but seek to bring to school knowledge that is useful in the daily lives of
students and help them to reach full develop in the technological society.

Keywords: Child education; Media; Globalization; Campo Bom-RS.

INTRODUCAO

Estudos sobre a infancia, historicamente considerada como “um periodo de transigdo,
logo ultrapassado, e cuja lembranga também era logo perdida” (ARIES, 2006, p. 18),
recebem cada vez mais destaque na literatura contemporanea, nas midias e na legislacao,
sendo considerada uma fase de vital importancia na constituicdo dos sujeitos e na

construcdo da identidade. Sendo assim, o docente durante o exercicio de sua profisséo
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deve considerar alguns pontos para tornar o processo de aprendizagem do aluno mais
significativo e prazeroso, como por exemplo: a relagdo entre professor e aluno, o
planejamento, a avaliacdo/reflexdo da sua pratica pedagdgica e a contribui¢do docente na
formacéo pessoal/social e no conhecimento de mundo e garantia do uso das tecnologias
(BRASIL, 2010, p. 25-26).

Sendo assim, é preciso desenvolver conhecimentos significativos que incrementem o
desempenho dos individuos na execucéo de seus direitos e deveres na sociedade. Cabe a
a educacdo trabalhar sobre isto com os estudantes desde a mais tenra idade preservando
0S seguintes principios: a) comunicar-se com 0 entorno escolar, pois com a ajuda da
comunidade e do conhecimento da realidade vivenciada pelos alunos, professores e
alunos podem estudar, discutir e buscar a¢des e solucdes reflexivas para melhorar o seus
modos de vida; b) estimular a autonomia, pois é por meio dela que a crianca adquire
confianca de que é um ser capaz de realizar diferentes acdes e; ¢) uso pelas escolas de
novas tecnologias, que permitem acesso as informacgdes que podem ser partilhadas,
discutidas e utilizadas em favor dos discentes e docentes.

Quando se trata da construcdo da autonomia, da consciéncia cidadad e identidades, a
educacdo infantil contribui para o desenvolvimento das mesmas, pois 0 que crianga
reconhece e aprende nesta fase certamente influenciara no tipo de pensamento e de pessoa
que se tornard. Certamente que as relagdes entre docentes e discentes sdo fundamentais
para o equilibrio emocional e intelectual dos envolvidos, sobretudo na educacéo infantil,
qguando os alunos comecam a entender que sdo produtores de saberes e conhecimentos
(HONNETH, 2009).

E evidente que na escola acontecem momentos de vivéncias e de transformaco, pois
neste lugar chegam pesquisas inovadoras e implantam-se politicas educacionais de
formacdo. O presente artigo verificou o papel das midias em uma turma de alunos da
educacéo infantil na cidade de Campo Bom/RS, em uma escola da rede municipal, situada
no vale do Rio dos Sinos. Considerada regido metropolitana de Porto Alegre, capital do
Estado do Rio Grande do Sul, possui cerca de 61.317 habitantes, conforme os dados
retirados da Fundacao de Economia e Estatistica (FEE, 2013). No municipio ha 20 escolas
de ensino fundamental municipais, trés escolas de ensino fundamental estaduais, 23
escolas de educacdo infantil. Nestes estabelecimentos trabalham 138 professores, 53
auxiliares de ensino, 31 atendentes gerais e 28 estagiarios para atender cerca de 1.788
alunos. Possui quatro centros municipais (Informacéo e ludicidade, Educacéo, Educacao

Ambiental e de Apoio a diversidade escolar), Dois nucleos (Educacdo de Jovens e



Adultos e de Tecnologia) e um Centro Cultural. E considerada a segunda cidade no
ranking das localidades que pertencem a regido do vale do Rio dos Sinos que mais atende
criancas de 0 a 5 anos, chegando a um total de 92% (PREFEITURA MUNICIPAL DE
CAMPO BOM, 2019).

2 DESENVOLVIMENTO

As escolas de educagdo infantil contemporéneas procuram realizar suas praticas na
direcdo democratica, oportunizando para as criancas vivéncias e situaces de ensino e
aprendizagem para desenvolver e aplicar valores. A autonomia € um comportamento
bastante trabalhado no sentido que as criangas possam incorporar seus direitos e deveres
como cidadéos planetérios. Mas, por vezes, as escolas voltadas para esta faixa etaria nem
sempre foram consideradas como fonte de desenvolvimento e aprendizado. E relevante
destacar que as experiéncias vivenciadas nesta fase contribuem para o exercicio da
socializacdo, possibilitam a convivéncia com diferentes tipos de sujeitos, como também,
auxiliam na construcdo das identidades dos diferentes pares.

Com a chegada de novos olhares para 0 campo da educacdo, sobretudo com o a introducao
de inovacg0es tecnoldgicas, a criancga foi vista como um ser social partir da Constituicdo
Federal de 1988. Nesta carta magna, a expressao Educacdo Infantil passou a designar o
atendimento de criangas menores de 7 anos em creches e pré-escolas, definindo-a como
garantia constitucional e dever do Estado, e acima de tudo, como um direito das criancas.
Paralelo a este fato, estdo a presenca das midias nos lares e nas instituicdes sociais. Nas
escolas, elas foram tomando forma de materiais didatico-pedagdgicos e ferramentas de
trabalho. Porém, a complexidade do uso e das transformacgdes de aparelhos e maquinas

exige dos usuarios interesse e tempo para manipular aplicativos, programas e software.

2.1 AESCOLA E AS MIDIAS

O aparelho movel de telefone celular tem sido um companheiro das pessoas e uma
ferramenta de trabalho. As suas fungdes se multiplicam diariamente, e alcancam
equiparacbes com os computadores. Possuem também cameras fotogréficas, radio,
agendas, localizadores, buscadores, roteadores, internet via Wi-Fi e scanner. Ele relne
informagdes e uma gama variada de funcionalidades para se comunicar, e aprender coisas
diferentes.

Vale destacar que a educacdo e comunica¢do caminham de méos dadas, e o professor

pode deixar de repetir ensinamentos e acOes do passado, e trazer novas ideias para o



ambiente escolar com o auxilio das midias. O telefone celular faz parte dos caminhos
positivos para que o aprendizado dos educandos seja prazeroso e significativo, ndo
importando a idade. Novas formas de ensinar e aprender, de acordo com Oliveira e
Ferreira (2010, p. 4-5) podem ser contagiantes.

A quebra dos esteredtipos na educacdo é fundamental desde a educacéo infantil, a primeira etapa
da educacéo bésica até o ensino final da educacéo basica. Remete 0s alunos a novas possibilidades
e visualizacGes acerca do mundo em que vivem e ainda oferece possibilidades de aproveitar cada
momento intensamente para criar, formar. Reformular seus conceitos para que ele possa agir e
interatuar no mundo. Um professor contagiado pelo universo literario e 0 uso das tecnologias
como recursos para o desenvolvimento ensino/aprendizagem no contexto da sala contagia seus
alunos para o resto de suas vidas.

Mészaros (2005, p. 61) afirma que “desde o inicio o papel da educacao tem importancia
vital para romper com a internalizacdo predominante [...]”. Logo, cabe a escola,
principalmente as instituicOes de educagao infantil, utilizar essas tecnologias de maneira
a contribuir com o pleno desenvolvimento infantil.

As tecnologias de informacéo, desde a televisdo até os computadores e todas as suas combinagoes,
abrem oportunidades sem precedentes para a acdo a fim de melhorar a qualidade do ambiente de
aprendizagem, pelo que se refere ao conjunto inteiro de condic¢Bes que contribuem para moldar a
aprendizagem no trabalho, na escola, no brinquedo (PAPERT, 1994, p. 52).

Considerando as afirmagdes dos autores citados, é importante que os docentes
compreendam que para ensinar e aprender a pensar e refletir € preciso considerar 0s
discentes como seres em formacdo, que precisam adquirir autonomia e capacidade de
tomar suas proprias decisdes. E essencial entender que as pessoas ndo estdo isoladas e
que suas atitudes e comportamentos constituem os fundamentos da sociedade. Nas salas
de aulas, os discentes desenvolvem ideias, seu intelecto e suas emogdes, bem como
aprendem o papel das midias em suas vidas.

Incluir digitalmente ndo significa apenas ensinar uma pessoa a usar computador para
acessar a internet, pesquisar ou elaborar um texto. Mas também, ensinar a melhorar os
quadros sociais, utilizando recursos que um computador oferece, permitindo a melhoria
de vida, a qualificacdo profissional, dentre outros beneficios informacionais e
comunicativos que a tecnologia pode introduzir (BELLONI, 2001, p. 21). Estudiosos
deste tema, como Lévi (1999), Papert (2008), Demo (2009), Moran (2009), explicam que
as midias educacionais quando usadas em sala de aula ndo podem ser simplesmente
reduzidas a procedimentos técnicos, pois devem considerar as tecnologias como

potencializadoras da atividade cognitiva. Mas entdo como fazer?

[...] aeducagéo precisa incorporar mais as dinamicas participativas como as de autoconhecimento



(trazer assuntos proximos a vida dos alunos), as de cooperacao (trabalhos de grupo, de criagédo
grupal) e as de comunicagdo (como o teatro ou a producdo de um video). E alertar os professores
para um aspecto crucial no relacionamento com as novas geracgoes: as tecnologias séo cada vez
mais multimidia, multissensoriais. As geracGes atuais precisam mais do que antes do toque, da
muleta audiovisual, do andaime sensorial. E um ponto de partida, uma condicéo de identificacéo,
de sintonizacdo para evoluir, aprofundar. Percebi que, para galgar novos patamares de
conhecimento nesse percurso precisaria proceder de forma mais sistematica para acompanhar o
processo e obter feedback do alcance dos objetivos (COELHO, 2008, p. 4).

Conforme o Ministério da Educacdo (BRASIL, 2014) sdo maltiplos as possibilidades de
aproveitamento do uso das midias na educacao infantil. H4 meios de fazer uso inteligente
das midias, seja a televisdo, os computadores ou outros aparelhos de modo a contribuir
com a emancipacgdo da educacdo e com estratégias metodologias do processo ensino e
aprendizagem.

Um ponto primordial desta forma de explorar as midias é a preparacao dos professores,
quanto a entenderem a contribuicdo das midias na educacdo, e a encontrarem formas
criativas e significativas para utiliza-las em sala de aula. O que ainda ndo esta propagado
pelo pais e o uso das diversidades do ciberespaco para os professores. Muitos ainda se
sentem desencorajados para explorar as técnicas e metodologias das midias. Vale dizer
que o telefone celular tem colaborado para aumentar a proximidade entre os discentes e
docentes, e isto pode ser um meio de chegar aos processos de ensino e aprendizagem.

A aplicabilidade das midias digitais no meio escolar ainda esté restrita ao uso da internet
em computadores, de projetores e de radios e televisores. Por um lado, os professores, 0s
Imigrantes digitais (PRENSKY, 2001), vém apresentando dificuldades para ousar usar
outros recursos das midias. Por outro, os alunos, nativos digitais, operam de forma muito
natural estas diferentes midias, que estdo interligadas (PRENSKY, 2001). Portanto, as
contribui¢des das tecnologias moveis para a educacdo sdo realidades para a geracdo atual,
que nasceu inserida em um ambiente tecnoldgico, totalmente voltado para 0 mundo on-
line, que fazem uso constante dos aparelhos, instrumentos e servigos que compdem as
redes de comunicagdo e informagao.

Por isso, é necessario que os formadores de opinides, assim como 0s educadores tenham
a plena consciéncia da importancia dessas tecnologias para a construgdo de novas
aprendizagens, como também ensinar e auxiliar aos jovens a utilizar essa ferramenta de
forma zelosa e respeitosa para com os demais. Para Santos (2002, p. 148), “ambiente
virtual € um espaco fecundo de significacdo no qual os seres humanos e 0s objetos
técnicos interagem potencializando assim, a construcdo de conhecimentos, logo, a

aprendizagem”. O professor de hoje ¢ o aluno de ontem que ndo esqueceu sua professora,



sua escola e o lugar que isso representava na sua familia e em seus projetos futuros. Pode
ser que, na sua forma de atuar em sala de aula, o professor repita padrbes ou
ressentimentos que nunca puderam ser elaborados, analisados ou ouvidos em um contexto
para isso (SCHWARTZ, 2010, p. 80).

O auge tecnoldgico, as novas formas de comunicacao que as instituicdes escolares tém
deixado de lado no cotidiano escolar tem afastado os alunos deste ambiente tdo
importante na formagio do cidaddo. Como afirmam Xavier, Ferreira e Avila (2013) e
Mosé¢ (2013), a escola ao fazer a selegdao do que € “mais importante” a ser trabalhado em
salas de aula, esta abandonando temas que poderiam acrescentar mais empoderamento,
qualidade e significagdo para o aprendizado. Os autores constataram que “estudando as
mudancas do homem ao longo da histdria, sdo encontrados novos meios de comunicagao
impulsionando grandes transformagdes”.

A escola contrasta com a sociedade contemporanea, cheia de atrativos tecnolégicos. Os
professores, que nela atuam, ainda agem como se n&o estivessem inseridos neste contexto.
Todavia, 0s novos ritos laborais requerem outras habilidades e disposi¢des corporais ou
subjetivas que diferem daqueles do século passado, e clamam por mudancas (SIBILIA,
2012).

2.2 TEORIA DO RECONHECIMENTO: PERSPECTIVA DE AXEL HONNETH

A partir dos estudos de Hegel, o conceito de reconhecimento comecou a ser desenvolvido.
Na sua obra Fenomenologia de Espirito (1807), ele afirmava que para que 0 sujeito
pudesse se conhecer e reconhecer-se primeiro deveria sair e se apropriar de um outro
sujeito, dissolvendo sua identidade, num movimento duplo de aceitagéo e alteridade, pois
acreditava que ndo poderia haver uma esséncia se ndo existisse uma outra. E assim, com
0 passar dos anos, autores como Axel Honneth, Nancy Fraser e Charles Taylor foram
dando uma nova perspectiva ao sentido de reconhecimento, buscando novas formas de
compreendé-lo. Charles Taylor em The Politics of Recognition (1994) trata do tema
reconhecimento como uma forma de compreender as lutas e movimentos sociais de
acordo com as demandas da sociedade contemporanea.

Nancy Fraser em Dilemmas of Justice in a ‘Post-Socialist’ Age (1997) considera que 0
reconhecimento alude sobre questfes de cunho material. O tema reconhecimento trabalha
de forma emancipatoria, em busca a superar as injusticas sociais relacionadas com a ma
distribuicdo de recursos para a formacdo de uma sociedade mais justa. Ja Axel Honneth

em “Luta pelo Reconhecimento — a gramatica moral dos conflitos sociais” (2009), afirma



que os individuos e grupos sociais estdo inseridos na sociedade contemporanea por meio
da luta pelo reconhecimento, que sempre estd desencadeada por um fator de néo-
reconhecimento do outro.

Na obra citada, Honneth alia seus estudos a psicologia social de George H. Mead,
trabalhando o conceito de reconhecimento como um auto-reconhecimento no sentido da
(elevagdo) estima. Ele afirma que os individuos aprendem que podem realizar
determinada acdo, e se constituem como pessoas unicamente porque, visto da perspectiva
daqueles que assentem ou encorajam, aprendem a se referir a Si mesmos como pessoas
capazes de realizar diferentes acbes. Eles acreditam que as experiéncias de néo-
reconhecimento (desrespeito) seja uma fonte emotiva e cognitiva de resisténcia social.
Durante os processos de interagéo, certas expectativas e comportamentos séo esperados
e realizados pelos diferentes pares. Essas expectativas podem derivar de trés diferentes
esferas: a do amor, a do direito e o da solidariedade, que quando desrespeitadas no sentido
individual podem fazer nascer um sentimento de injustica, e ja& no coletivo podem
desencadear onflitos sociais.

Para o autor, estas trés esferas de reconhecimento permitem que o sujeito possa construir
um sentimento de confianca em si mesmo e de auto respeito, buscando caminhos que o

levem para a consciéncia de que é capaz de ser autbnomo e digno de apreco social.

2.3 METODOLOGIA

Este trabalho decorre de uma pesquisa qualitativa realizada em uma turma do nivel 2,
composta por 15 (quinze) crian¢as, sendo por onze meninos e quatro meninas, de uma
escola de educacéo infantil, da rede municipal de Campo Bom/RS. No momento em que
a pesquisa foi realizada a turma estava desenvolvendo aprendizagens sobre os animais.
As criancgas observadas estdo entre dois e trés anos de idade, e 80% (oitenta por cento)
das criancas tém acesso as midias em seus lares (TV, tablete, videogame, disco Optico
digital (DVD), computador, radio, internet, celular).

Esta pesquisa verificou o lugar/papel das midias na vida das criangas e em seus processos
de ensino e aprendizagem. A abordagem foi qualitativa, dada a sua flexibilidade e
amplitude de analise de dados e de bibliografias (MINAYO, 1993, p. 23). Foram
exploradas fontes primarias e secundarias (SALVADOR, 1978). Os dados foram
coletados durante as observacdes no ambiente escolar, e conversas informais com cinco

pais.



2.4 OBSERVACOES COM O USO DE MIDIAS EM AMBIENTE ESCOLAR

As observagdes foram realizadas durante um més na turma mencionada. Todos os dias,
antes da hora do almoco e hora do sono, DVDs eram colocados para os alunos. Ora eram
DVDs da Galinha pintadinha, ora eram DVDs com imagens e sons de animais que
mostravam a sombra e o som dos animais, € davam um tempo para as criancas
descobrirem que bicho era aquele, trabalhando a visao e a audi¢ao.

Em outro momento, foram feitas algumas horas do conto, com histérias que envolviam
0s animais no Datashow, em que as docentes aproveitavam para ensinar novas muasicas
com os bichos que apareciam nas historias.

Em um dos dias observados, as docentes deixaram as criancas explorarem as revistas,
jornais e assistiram na TV imagens de animais da fauna galcha. Cada vez que as criangas
encontravam animais, era perguntado a elas se o conheciam e que som faziam. Os alunos
adoraram este momento, pois além de se divertirem imitando os animais, iam aprendendo
0s nomes dos que ndo conheciam. Nesta atividade pode-se notar que alguns alunos
observavam 0s demais durante a imitacdo dos gestos ou sons dos animais que
desconheciam. Em outro momento, quando questionados pela professora qual era o
animal que realizava determinado som, olhavam para o colega mais préximo buscando
auxilio. Ao acertarem, recebiam um elogio e demonstravam-se muito satisfeitos.

O eu busca 0 nds da vida comum em grupo, porque, mesmo depois de amadurecido, ele ainda
depende de formas de reconhecimento social que possuam o denso carater da motivacédo direta e
da confirmagdo. Ele ndo pode manter nem o autorrespeito nem a autoestima, sem a experiéncia
de apoio que se faz através da préatica de valores compartilhados no grupo (HONNETH, 2009, p.
77).

A utilizacdo do DVD na sala de aula foi um importante recurso para o aprendizado, uma
vez que ndo foi utilizado para o simples entretenimento dos alunos, e sim como forma
criativa de ampliacéo do vocabulério/conhecimento de novos animais. Foi uma atividade
didatico-pedagdgica. De acordo com Souza (2013, p. 23) metodologias como esta
auxiliam na assimilagdo e compreensdo dos contetidos, j& que “[...] as criancas aprendem
muito mais quando estimuladas por algo novo que chame sua atengdo. O aprendizado se
torna involuntario, pois ao mesmo tempo em que a crianca esta aprendendo ela esta
fazendo algo que gosta e prazeroso, desta forma a crianga aprende brincando”.

Durante as observacGes, pode-se notar que era comum, apés a contacao das historias, as
professoras filmarem os alunos com o uso do celular, como também a confecgéo de
trabalhos, através de carimbo de tinta nos pés ou nas maos alguns animais. Ou realizavam

degustagdo de alguns alimentos que os animais podem produzir ou podem comer. As



docentes conversavam com 0s alunos sobre fatos positivos e/ou negativos da historia,
chamando a atencdo dos alunos para as a¢des dos personagens que consideravam serem
“legais” ou ndo.

Posteriormente mostravam as gravacdes aos alunos, que ficavam muito contentes em
poderem se visualizar nos videos. De acordo com Honneth (2009), o nexo existente entre
a experiéncia de reconhecimento e a relacdo consigo préprio resulta da estrutura
intersubjetiva da identidade pessoal, e a construcao desta identidade se da principalmente
no ambiente mais frequentado pelo individuo, no caso pode acontecer em parte na familia,
na escola e na sua comunidade.

O que p6de ser constatado € que os alunos, de certa maneira, aceitavam abertamente 0s
ensinamentos e/ou orientacdes de modos de ser e agir que as professoras lhes transmitiam
mediante as historias. Entdo, a escola por ser o local que a maioria das pessoas passa mais
tempo, se torna um lugar fundamental para a constituicdo dos individuos (HONNETH,
2009). Com efeito, “as atitudes, as formas de ensinar, a maneira de agir dentro da sala de
aula reflete a concepgédo de autonomia do educador e sdo determinantes no processo de
construcdo da autonomia moral dos educandos” (VINHA, 1998, p. 6). Assim, aos poucos
os auxilia em suas formas de ver e de perceber 0 mundo e o outro. Sendo assim, é
importante que o professor se aperfeicoe, que sempre esteja em busca de novos
conhecimentos que possam contribuir tanto para sua construgdo de conhecimento, quanto
dos alunos. E preciso que o professor esteja ciente do seu papel, porque ele auxilia na
constituicdo das exigéncias do reconhecimento por parte da crianca (HONNETH, 2009),
como também pode exercer influéncia em maneiras de ser e agir dos alunos. Muitos
ensinamentos permanecem fortes durante a vida da crianca.

Em outro momento, os alunos foram a sala multiuso, e ali demonstraram que sabiam
utilizar a mesa interativa. Quando chegaram, a professora colocou um aplicativo, e 0s
alunos deviam clicar, com 0 mouse, nas figuras dos animais que 0s sons apareciam.
Alguns tinham éxito, outros ndo. Contudo ficou evidente que apesar de nunca terem
estado naquele espago, j& sabiam manipular, j& sabiam como usar 0 mouse, e
demonstravam compreender que o computador tinha outros jogos. Alguns deles pediam
para colocar outro jogo ou tentavam clicar no atalho de internet, e quando o atalho abria,
algumas das criangas clicavam novamente no microfone, mostrando que ja utilizam estes
recursos em casa.

Nos dias em que as observac6es do espaco escolar foram feitas, foi possivel notar que 0s

alunos tinham prazer em realizar diferentes atividades. Percebeu-se que, em uma das



atividades, os alunos se sentiam mais seguros. Quando Ihes eram oferecidos alguns
aparelhos celulares, telefones residenciais e maquinas fotograficas para brincarem, eles
interagiram com intimidade com esses objetos como falar e fotografar. Os alunos os
utilizavam em diversas formas de brincar como, por exemplo, empilhar uma sobre as

outras, girar, e usar como carrinhos.

[...] Quando as criangas brincam com artefatos tecnoldgicos (por exemplo, telefones, fotocopiadoras, etc.)
quer eles funcionem, quer sejam apenas para fazer de conta, elas estdo aprendendo através do jogo
simbdlico acerca desses importantes componentes da vida atual (FOLQUE, 2011, p. 10).

Nessa atividade 0 manuseio destas midias com as criangas poderia ser mais explorado
pelas docentes, pois ainda que sejam criangas pequenas, poder-se-ia organizar rodinhas
de conversas com elas, tentando descobrir como elas compreende estas midias, para que
servem e como sao utilizados em casa. Quando se criam situacdes ludicas, a abordagem
didatico-pedagdgica fica favorecida para o processo ensino e aprendizagem. Para Souza
(2013, p. 20), “o professor que inclui as midias em sua didatica, trabalha muito mais que
conteudo”, mas também o “desenvolvimento psiquico-motor da crianga”.

As midias sdo veiculos que favorecem novos meios de aprender e ensinar, especialmente
pelos diferentes recursos que possibilitam a construcdo de saberes realmente
significativos, prazerosos e motivadores aos alunos. Ajudam a modificar a rotina das
relagdes entre quadro negro, professor e aluno, favorecendo a autonomia, o protagonismo
e 0S agenciamentos.

No espaco de tempo da chegada dos familiares na escola para buscarem as criancas, foram
realizadas breves conversas com 0s pais, que se estenderam para o facebook da escola.
Até entdo, ndo se conhecia as relagdes que as criangas tinham com as midias. De acordo
com os depoimentos, todas elas tém acesso a internet em casa, em pontos publicos ou
internet madveis, assim como possuem contas na rede social facebook, e diariamente estéo
se comunicando por meio das midias. “Olha “professora”, a gente usa bastante sim
(computador/internet), pois trabalho em casa, no escritorio e a internet é muito usada
quando preciso enviar e-mails para os clientes. Ja o “J.” gosta de assistir aos DVDs da
Galinha Pintadinha, entdo ligo a TV no Youtube, e deixo ele assistindo enquanto fago
meu servico” (MAE DO ALUNO J. P. F.).

A mae da aluna M. S. explicou que “em casa ela faz de tudo, mexe no celular, liga para a
vo pelo Whatsapp, fala pelo tablete, procurar os videos que gosta, e a gente incentiva,
porque achamos importante que ela saiba usar eles”. Os comportamentos assemelham-se

entre os alunos. Em outro momento, outra mae relatou que: “L4 em casa a “G.” gosta



muito de ficar assistindo o DVD da Xuxa, as vezes eu ligo o note pra ela e coloco naqueles
sites de pintar as barbes e fazer maquiagem ela adora, fica um temp&o na volta o
computador”.

Todos os pais relataram que tinham instalado o aplicativo WhatsApp, em seus celulares
e que geralmente usam a internet para acessar redes sociais, assistir videos, trabalho, e
outros. Exercem interacdo com aparelhos diversos como a televisdo, DVDs, radios, e
celulares. Nem todos tinham tablet, computador ou notebook em casa. Quando
questionados se as criangas gostavam de tirar fotos ou fazer videos, os pais responderam
que para isso utilizam muito os seus celulares, pela praticidade e rapidez. Sobre a
utilizacdo dos pendrives, as familias os usam para armazenamento de musicas e fotos.
Através das falas destes pais, pode-se perceber que 0os mesmos, deixam seus filhos
manipularem livremente as midias, controlando o tipo de uso/site que os filhos estdo
acessando, e que o mais comum € dizer quando estdo assistindo videos de musicas e

desenhos, eles estdo usufruindo de algo recreativo.

CONCLUSOES

Conforme o objetivo do artigo, verificou-se que as midias sdo usadas pelas criancas em
seus lares, e que isto facilita para os docentes lidarem com as tecnologias em sala de aula.
Mas, € preciso qualificar os docentes para entenderem a relevancia de melhor conhecer
as praticas didatico-pedagogicas que associam atividades dialdgicas e virtuais. Ambas se
complementam e podem colaborar para a formacéo do aluno, o melhor uso das midias
para desenvolver suas capacidades e habilidades e aumentar seus relacionamentos.

De acordo com o que as familias relataram e o que foi observado na escola, a maioria das
pessoas utiliza as midias grande parte do dia, seja para filmar, fotografar, enviar
mensagens, estudar, trabalhar e se divertir. Logo, ¢ relevante que os docentes avaliem a
magnitude de expressao e manifestacdo dos sentimentos que estas midias proporcionam
quando se quer verificar os pontos fortes e os pontos fracos do envolvimento do aluno no
processo ensino e aprendizagem.

Desde a educagdo infantil poderia ser oferecido para as criangas aulas de informatica,
bem como aproveitar todos os saberes que elas ja possuem para avancar. O papel das
midias no ambiente escolar tem sido crescente, e pode ser evidenciado na utilizacdo do
blog, Facebook e Whatsapp das escolas. A comunicagéo entre escola, pais e comunidade
tem acontecido por meio destes aplicativos. Os pais dao suas sugestbes e fazem

comentérios sobre o desenvolvimento das atividades e também ficam e se sentem



integrados na rotina da escola.

Em sala de aula, as midias ainda ndo estéo sendo vistas como ferramentas de auxilio para
0 processo ensino e aprendizagem. Elas ainda se mantém no nivel do entretenimento. De
acordo com a observacdo feita, foi possivel verificar que as criancas aumentaram a
curiosidade de aprender quando puderam interagir com as midias. N&o foi visto o0 mesmo
entusiasmo quando elas brincavam com objetos de pléastico.

Ndo se pode deixar de mencionar que as midias utilizadas nesta pesquisa respeitaram a
faixa etaria das criancgas, e que elas eram de facil manipulacdo, contribuindo para o
aprendizado das criancas. Foram aparelhos de grande potencial para a situacdo de ensino
e aprendizagem, que exploraram também o lado lddico da atividade.

Para que a escola tenha éxito no uso de midias, ela precisa estimular também os docentes
a explorar as potencialidades das tecnologias de modo a tornar os alunos autbnomos nos
seus processos de aprendizagem. Ao adquirirem confianca, eles poderao buscar respostas
para suas duvidas, fazer tarefas e desenvolver um verdadeiro reconhecimento de si
enquanto sujeito pertencente a comunidades.

A construcdo da consciéncia de cidadania, identidade e autonomia implica em valorizacdo
das vivéncias, solidariedade, respeito mutuo, e respeito com os diferentes e as diferencas.
O processo educativo é abstrato e trabalha com reflexdes sobre as diversidades culturais,
0S meios de comunicacdo, as tecnologias e a construgdo dos conhecimentos. Todo este
contexto pode ter ganhos de qualidade ao se fazer uso das tecnologias em exercicios de

estratégias e imaginacéao.

REFERENCIAS

ARIES, P. Historia social da crianca e da familia. Rio de Janeiro: LTC, 2a ed., 2006.
BELLONI, Ma. Luiza. Educacéo a distancia. 2a edi¢cdo. Campinas, SP: Autores
Associados, 2001.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria de Educacdo Basica. INEP. Brasilia:
MEC/SEB, 2014.

CAMPO BOM. Prefeitura Municipal. Secretaria de Educagéo e Cultura. 2018.
Disponivel em: <www.campobom.rs.gov.br>. Acesso em: 10 jun. 2018.

COELHO, Claudia Regina Bergo. Tecnologia na educacao infantil. Prefeitura
Municipal de Ipatinga, 2008. Disponivel
em:<http://www.alesde.ufpr.br/encontro/trabalhos/132.pdf>. Acesso em: 4 nov.2019.
DEMO, P. A tecnologia na educacao e na aprendizagem. Palestra ministrada no dia
27 de maio de 2000. Educador 2000. Congresso Internacional de Educagéo.

FOLQUE, M. Assuncéo. Educacéo Infantil, Tecnologia e Cultura. In: Patio: Educacgéo
Infantil. Porto Alegre, n. 28, 2011.



HONNETH, Axel. Luta por reconhecimento: a graméatica moral dos conflitos sociais.
Trad. Luiz Repa. 2° ed. SP: Editora 34. 2009.

MESZAROS, Istivan. A educacao para além do capital. Sdo Paulo: Boitempo, 2005.
MINAYO, Maria Cecilia de Souza. O desafio do conhecimento. Séo Paulo:
Hucitec,1993.

MOSE, Viviane. O wvalor da mudanca. Palestra. 2013. Disponivel
em:<https://www.youtube.com/watch?v=5YWF714-Et8>. Acesso em: 19 out. 2019.
OLIVEIRA, Vera L. D. de. FERREIRA, M2 de Fatima D. O uso das midias impressas
e tecnologicas em salas de educacéo infantil como ferramenta de aprendizagem.
2010. Disponivel em:<https://www.ufpe.br/nehte/simposio/anais/Anais-Hipertexto-
2010/Vera-Lucia- Dias-Oliveira&Maria-de-Fatima-Ferreira.pdf>. Acesso em: 4 nov.
2019.

PRENSKY, M. Digital Natives Digital Immigrants. In: PRENSKY, Marc. On the
horizon. NCB University Press, v. 9, n. 5, October, 2001. Disponivel em:
<http://www.marcprensky.com/writing/>. Acesso em: 10 jun. 20109.

PAPERT, Seymour M. (1994). A Maquina das criancas: Repensando a Escola na Era
da Informética. Porto Alegre, Artes Médicas, 210 pp. (2008). Traduc¢do de Sandra
Costa, do original (1993).

FEE. RIO GRANDE DO SUL. Fundacéo de Economia e Estatistica. 2013.
Disponivel em: <http://www.fee.rs.gov.br/>. Acesso em: 10 jun. 2019.

SALVADOR, Angelo Domingos. Métodos e técnicas de pesquisa bibliogréafica. Porto
Alegre: Sulina, 1978.

SANTOS, E. Formacao de professores e cibercultura: novas préaticas curriculares na
educacdo presencial e a distancia. Revista da FAEBBA — Educacéo e
contemporaneidade, v.11, n.17, p. 113-122, jan./jun., 2002.

SCHWARTZ, Suzana. Alfabetizacdo de jovens e adultos: teoria e pratica. Petropolis,
RJ: Vozes, 2010.

SIBILIA, Paula. A escola no mundo hiperconectado: Redes em vez de muros?
Disponivel em:< www.matrizes.usp.br/index.php/matrizes/article/download/269/pdf>.
Acesso em: 19 out. 20109.

SOUZA, Fabieli de. A influéncia das midias na educacéo infantil. Disponivel
em:<http://repositorio.roca.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/4345/1/MD_EDUMTE_2014
_2_36.pdf>. Acesso em: 10 jun. 2019.

VINHA, T. Sala de aula: espaco de construcdo da autonomia. Dois Pontos: Teoria e
pratica. 1998.

XAVIER, R. T. O.; FERREIRA, M. B.; AVILA, C. O.; Cibercultura e a escola.
Disponivel em:<http://www.laclo.org/papers/index.php/laclo/article/view/91/84>.
Acesso em: 10 jun. 2019.

USO DO APLICATIVO ABC AUTISMO NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM E SOCIALIZACAO DE CRIANCAS AUTISTAS

USE OF THE ABC AUTISM APPLICATION IN THE LEARNING
AND SOCIALIZATION PROCESS OF AUTISTIC CHILDREN



Danilla Silva Ribeiro
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano, Campus
Petrolina
R. Maria Luzia de Aratjo Gomes Cabral, 791 - Jodo de Deus, Petrolina - PE, 56316-686
danillaribeiro.hg@gmail.com

Delza Cristina Guedes Amorim
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano
Campus Petrolina
R. Maria Luzia de Aratjo Gomes Cabral, 791 - Jodo de Deus, Petrolina - PE, 56316-686
delzacgamorim@gmail.com

RESUMO

O presente artigo € o resultado de um Trabalho de Concluséo de Curso, o qual foi motivado por
uma experiéncia durante a realizacdo de um estagio supervisionado na Licenciatura em
Computacéo. Este objetivou promover o processo de socializacdo e aprendizagem de alunos
com Transtorno do Espectro Autista/TEA, por meio do uso do Aplicativo ABC Autismo. A
pesquisa teve uma abordagem qualitativa utilizando o método da pesquisa-acdo, a qual foi
realizada em uma escola Municipal de Petrolina tendo como sujeitos estudantes com TEA na
sala de recursos do Atendimento Educacional Especializado (AEE). Durante a pesquisa,
inicialmente foi feito o levantamento das criancas com TEA e suas especificidades e depois foi
utilizado o Aplicativo ABC Autismo. O objetivo do estudo foi identificar as contribui¢fes do
mesmo como ferramenta facilitadora para aprendizagem e interacdo. Os resultados da pesquisa
demonstraram a possibilidade do uso do aplicativo na interacdo e na também na aprendizagem
dos alunos autistas. Os participantes ndo criaram barreiras e gostaram de usar o aplicativo nas
diversas fases que foram se sucedendo durante a aplicacdo. Além do mais, eles aprenderem 0s
conteudos vistos em sala de aula e puderam se socializar entre si. As tecnologias tém seu lugar
na educacdo em geral, e também podem ser exploradas no processo de ensino-aprendizagem do
aluno autista.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista/TEA; Ensino-aprendizagem; Tecnologias;
Aplicativo ABC Autismo.

ABSTRACT

This article is the result of a Course Conclusion, which was an experience motivated during the
conduction of a supervised internship in the Degree in Computing. It aimed to promote the
socialization and learning process of students with Autistic Spectrum Disorder (ASD), with the
ABC Autism App. The research had a qualitative approach using the action research method,
carried out at Petrolina Municipal School with students with ASD as subjects in the Specialized
Educational Care (AEE) resource room. During the research, the children analyzed showed ASD
specificities considered before applying the ABC Autism App. The study aim to identify the
contributions of this tool to facilitate teaching, learning and interaction. The observation focus on
observing how the children interacted with the app and identifying its contributions as a
facilitating tool. The research results demonstrated the possibility of using the application in the
interaction and in the learning of autistic students, because the participants did not present barriers
and enjoyed using the application in its various phases during the application. Furthermore,
learning the contents seen in the classroom and socialize with each other. Technologies have their
place in education in general and in the autistic student's teaching-learning process.



Keywords: Autistic Spectrum Disorder / ASD; Teaching and learning; Technologies; ABC
Autism application.

INTRODUCAO

Constata-se que no mundo em que vivemos, o uso das tecnologias virou uma
maneira de obter informagdo e de comunicacdo que contribui para melhorar a
aprendizagem no ambiente escolar. Na rubrica de transtornos, encontram-se os estudantes
portadores de autismo, cuja aprendizagem é diferenciada na diversidade dos estudantes.
Este artigo apresenta os resultados da utilizacdo do Aplicativo ABC Autismo com
criancas com Transtorno do Espectro Autista/TEA. O termo TEA surgiu em 2013 com a
publicacdo da mais recente edicdo do Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders (DSM-5/APA), elaborado pela Associagdo Americana de Psiquiatria/AAP e
que serve como referéncia mundial para transtornos mentais.

O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) € um transtorno do
desenvolvimento neuroldgico, caracterizado por dificuldades de comunicagdo
e interacdo social e pela presenca de comporta-mentos e/ou interesses

repetitivos ou restritos. Esses sintomas configuram o nicleo do trans-torno,
mas a gravidade de sua apresentacao é variavel (AAP, 2014).

O autismo ndo € um problema que surgiu atualmente, porém tem sido reconhecido
e estudado nas escolas e no ambiente familiar hoje. O termo autismo foi usado pela
primeira vez em 1943 pelo Dr. Leo Kanner, um psiquiatra infantil americano. Ele
percebeu, em sua atuacdo profissional, um grupo de criancas que se destacava com
caracteristicas dessa sindrome. Uma das caracteristicas do transtorno é a dificuldade de
comunicacdo e socializacdo o que leva a crianca a viver em um mundo que é sé dela, até

isolada sendo dificil o processo de ensino-aprendizagem.

O interesse por esse tema, partiu de uma experiéncia marcante que foi com contato
em sala de aula com uma crianca com TEA durante o estagio supervisionado em uma
turma de 2° ano do ensino fundamental. Isso nos levou a perceber o quanto as ferramentas
tecnoldgicas séo eficientes para atrair tanto alunos considerados normais quanto os alunos
com TEA fazendo com que eles pudessem ter aquela interacdo entre eles. O uso do
aplicativo foi inicialmente abordado durante as aulas da disciplina de Lingua portuguesa
e Matematica, por conter assuntos relacionados com as disciplinas, sendo trabalhado com

as seguintes turmas: 12 ano, 2% ano e 42 ano do ensino fundamental.



Esse estagio curricular foi no curso em Licenciatura em Computagéo do Instituto
Federal do Sertdo Pernambucano IF Sertdo- PE - Campus Petrolina-PE, o qual também
proporcionou a oportunidade de cursar a disciplina de Educagdo Inclusiva. O tema da
Inclusdo tem sido alvo de debates e vem despertando o interesse da populacdo em geral,
por ser um tema que reflete sobre o direito de todos. A Educacdo Inclusiva constitui-se
numa aplicacéo pratica ao campo da Educacdo de um movimento mundial, denominado
Incluséo Social (ALVES; NAUJORKS,2005, p.1).

Por acreditar nos avancos da tecnologia e como ela é uma ferramenta eficaz na
educacao, foram pesquisados Vvarios aplicativos e software na area da educacéo e que
pudessem ajudar criangas autistas a se socializarem entre eles por meio de aparelhos

celulares, tabletes e computadores.

Levando em consideracdo que o aplicativo ABC AUTISMO possui a proposta de
auxiliar no processo de alfabetizacdo de criancas, a presente pesquisa busca uma resposta
a questdo levantada: Como o aplicativo ABC AUTISMO pode contribuir para a

socializagéo e aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro Autista/ TEA?

Para tratar esse tema, construiu-se o objetivo geral: promover o processo de
socializacdo e aprendizagem de criancas com TEA por meio do aplicativo. Fez parte do
estudo observar como as criangas com TEA interagem com o ABC autismo e identificar
as contribuicbes do aplicativo como ferramenta facilitadora do desenvolvimento de

criancas com TEA.

O aplicativo ABC autismo pode contribuir positivamente no processo de ensino-
aprendizagem de criancas com necessidades especificas em especial, as que possuem
TEA, pois possui a proposta de ser pratico e facil de usar. Suas atividades envolvem
exclusivamente atividades de transposicédo de figuras que representam objetos concretos,
das mais variadas formas e tamanhos, visando estimular o aprendizado da crianga autista.
O aplicativo possui como objetivo promover a alfabetizacdo e a socializacdo da crianca

com autismo fazendo com ela possa aprender e a0 mesmo tempo se socializar.

Para a realizacdo deste estudo, foi escolhida uma pesquisa de abordagem
qualitativa (BOGDAN e BIKEN, 2003) porgue para essa abordagem ndo importa a
quantidade e sim a forma como se expressa, sendo focada mais na parte da analise de
sentimentos, percepcdes, intencdes e comportamentos. A metodologia empregada é a

pesquisa-acdo (THIOLLENT, 1988), que preza pela autorreflexdo coletiva, ou seja, é



aquela que diagnostica uma situacao pratica ou um problema pratico que se quer melhorar
ou resolver. A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Professora Luiza de Castro
Ferreira e Silva localizada na cidade de Petrolina-PE, situada na Avenida Arlindo Rufino

no bairro Jardim S&o Paulo.

Socializagdo e aprendizagem de criangas com TEA

O TEA tem sido denominado espectro justamente por apresentar diferenciagdes
significativas em cada caso e também ndo poder ser caracterizado como doenca apesar de
seu diagnostico envolver um parecer clinico. Segundo Belisario Filho e Cunha (2010
p.15),

[...] esse transtorno se caracteriza pela presenca de um desenvolvimento
acentuadamente prejudicado na interagdo social e comunicacdo, além de um
repertorio marcantemente restrito de atividades e interesses. As manifestagdes
desse transtorno variam imensamente, a depender do nivel de desenvolvimento
e idade. Os alunos com TEA apresentam diversas formas de ser e agir, com
respostas diferentes entre si.

Por ser caracterizado como um transtorno, a pessoa com o autismo sofre bastante
dificuldade de se socializar e de comunicar, sendo as vezes ignoradas por pessoas ao seu
redor. Essa realidade de exclusdo e preconceito ainda acontece na escola e na sociedade

em geral. De acordo com Bosa (2006, p 48),

[...] até hoje ndo ha boas evidéncias de que um tratamento especifico seja capaz
de curar o autismo e também que tratamentos diferentes podem ter um impacto
especifico para cada crianca. Esse impacto depende da idade, do grau de déficit
cognitivo, da presenca ou nao de linguagem e da gravidade dos sintomas gerais

da crianca.

Nesse sentido, a escolaridade infantil tem o desafio de potencializar o
desenvolvimento de cada crianca para que haja um grau de autonomia que chegue a idade
adulta em condigdes de interagir e conviver da melhor forma possivel. Segundo
Perissinoto (2004) apud Machado (2018), o autismo € considerado uma sindrome
comportamental com disturbios no desenvolvimento, sendo caracterizado por déficit de
interacdo social, dificuldades de relacionar-se com o outro, déficit de linguagem e

alteracdes de comportamento.

A pessoa com autismo sofre preconceito por ser uma pessoa isolada que soO

consegue viver no seu mundo, pois para se comunicar com 0 outro ela tem bastante



dificuldade. Mesmo no mundo moderno e atualizado ainda ndo se pode definir um laudo
que demonstre 0 que causa 0 autismo e como pode ser curado essa sindrome, fazendo

com que 0s pais ou responsaveis procurem ajuda somente psicoldgica e nada mais.

Dificuldades de aprendizagem do Autista

A pessoa com autismo tem dificuldades especificas relacionadas ao proprio

espectro. Segundo Gauderer (1987) apud Aires, Aradjo e Nascimento (2014, p 3).

[...] as criangas com autismo, em geral, apresentam dificuldade em aprender a
utilizar corretamente as palavras, mas quando participam de um programa
intenso de aulas parecem ocorrer mudangas positivas nas habilidades de
linguagem, motoras, interacdo social e a aprendizagem.

Nessa mesma abordagem Bosa (2006, p. 49), diz que a maioria dos autistas
apresentam dificuldades de compreensdo de linguagem abstrata e de lidar com sequéncias
complexas de instrucdes que necessitam ser decompostas em unidades menores. Silva,
Gaiato e Reveles (2012 p. 11), afirmam que: “pessoas com autismo apresentam muitas
dificuldades na socializacdo, com variados niveis de gravidade”. H4 pessoas com
problemas mais sérios, as quais criam um mundo para si impenetravel. Outras nao
conseguem manter um relacionamento com as pessoas, e por fim h& aquelas que
apresentam dificuldades mais leves, quase imperceptiveis para aqueles que a conhecem,
inclusive por profissionais. Estas Ultimas apresentam apenas tracos do autismo, porém

ndo fecham diagnostico.

Kanner (1943) apud Durante, (2012) observou todas as caracteristicas desde a
dificuldade de interacdo social, dificuldade de adaptacdo e as reacGes na mudanca de
rotina além de observar boa memoria, sensibilidade aos estimulos especialmente som,
bom potencial intelectual a propenséo para repetir palavras do orador. Assim, para Kanner
(1943 p. 142 apud Durante p.1), tais caracteristicas observadas “testemunham uma boa

inteligéncia no sentido comumente aceito desse termo”. 12 ago 20

A importancia do software assistivo para autistas

Para auxiliar criancas com transtornos no processo da socializacao e da aprendizagem é comum a
utilizacdo de aplicativos, software e hardware. Nao ha uma variedade de sistemas de processamento de
dados e aplicativos apropriados que atendam as necessidades baseadas nas caracteristicas do transtorno do
espectro autista. Uma das areas usadas na educacdo sdo as tecnologias assistivas. Segundo o Comité de

Ajudas Técnicas,



Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social (BRASIL 2007).

A tecnologia assistiva pode estar relacionada a comunicacdo, ajuda diéria,
acessibilidade entre outras. Santos (2010, p.54) defende que o uso das tecnologias traria
mais possibilidades aos portadores de necessidades especiais. E também o pensamento
de Morellato et al. (2006), os quais defendem que a informatica € uma excelente
ferramenta de aprendizagem no ambiente educacional desde que seja utilizada de forma
consciente e promova a construcao significativa do conhecimento. Com as tecnologias,
ficou mais viavel levar contelidos que atraiam as criangcas com autismo, ajudando-as a

conseguir a aprender as matérias de forma mais didatica, préatica e eficiente.

Segundo Souza, (2016), as tecnologias indubitavelmente trazem inumeras
possibilidades que tornam o processo de ensino e aprendizagem para criangas com
autismo mais interessante e com mais formas de provocar a socializacdo entre eles.
Fazendo uma outra abordagem, Passerino (2005) afirma que criangas com autismo tém
muitas dificuldades em integrarem-se em ambientes educacionais. Nesse sentido, as
tecnologias por trazerem uma variabilidade de opcdes para lidar com assuntos educativos
em sala de aula, podem facilitar a comunicacéo e a socializacdo entre colegas e dar vigor

para as relacdes interpessoais.

Conforme Morellato et al. (2006), dentre as diversas possibilidades de uso de
software estdo os jogos multimidias. Sdo jogos digitais que atuam no desenvolvimento
cognitivo e também na autonomia e convivéncia social. Para o estudante autista, 0s
diferentes tipos de software podem se tornar importantes ferramentas tanto para o

desenvolvimento cognitivo como para o convivio social, e trocas efetivas de informacdes.

Metodologia da Pesquisa

A pesquisa esteve baseada numa abordagem qualitativa por optar em focar mais
no processo da pesquisa, observando 0s sentimentos, as percepgOes, intencdes e
comportamentos dos participantes. (BOGDAN e BIKEN, 2003. Foi utilizada a pesquisa-
acao na qual os pesquisadores e os participantes representativos da situacdo ou do

problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1988,



p. 15). Esse tipo de pesquisa envolve quatro etapas distintas: planejamento, intervencao,

observacao e reflexao.

Os instrumentos de coleta de dados foram a observacao e entrevista informal com
0s sujeitos participantes, respeitando o limite de cada um e ndo forgando eles responderam
nada. De acordo com Bogdan e Biken (2003) a observacdo tem o mesmo sentido de
analisar diante do observado e descrevendo as situac6es vivenciadas ao longo da pesquisa.
Ja a entrevista informal, de acordo com Gil (2011), ela se distingue por ser algo simples
e com poucas conversas, facilitando colocar em pratica a técnica de coleta de dados. Para
realizar essa entrevista com as criangas com TEA foram respeitados o tempo e a reacao

de cada um dos participantes.

Inicialmente o projeto de pesquisa elaborado foi devidamente enviado ao Comité
de Etica e seguido todos os tramites em relacio ao Termos de Consentimento dos pais
das criancas. O contexto no qual a pesquisa foi realizada ¢ o da escola municipal
Professora Luiza de Castro Ferreira e Silva, localizada na Av. Arlindo Rufino no bairro
Jardim S&o Paulo, na cidade de Petrolina, estado de Pernambuco. Os sujeitos iniciais
foram cinco alunos com TEA matriculados na referida escola nos dois turnos, porém um

dos alunos ndo quis participar.

A escola funciona no ensino regular e tem criangas com deficiéncia matriculadas,
sendo elas com: Sindrome de Down e TEA. A instituicdo possui a sala de recursos para
o Atendimento Educacional Especializado (AEE), a qual tem jogos, materiais didaticos e
brinquedos. As criancas com TEA tem apenas trés auxiliares para cinco criancas, 0 que
dificulta o atendimento, uma vez que a auxiliar ndo pode ajudar todas de uma vez. Nem

todas séo alfabetizadas, e tem alguns que ndo conhecem as letras.

Na parte de intervencdo, o percurso metodoldgico foi dividido em etapas, sendo

elas:

e Na primeira etapa foi realizado um levantamento do total de criangcas com TEA
na escola, idade e série de cada uma delas;

e Na segunda etapa foi feita a visita ao laboratério de informética para testar as
maquinas e observar o ambiente para a realizagdo da intervencéo.

e Na terceira etapa foi apresentado o aplicativo ABC Autismo para os alunos com
TEA, demonstrando suas funcionalidades.

e Na quarta etapa foi a utilizacdo do aplicativo ABC Autismo com alunos com TEA
dividido em dois grupos sendo o primeiro grupo pela manha e o segundo a tarde.



e Na quinta etapa foi feito uma avaliagdo com alunos com TEA para verificar se o
uso do Aplicativo obteve resultados satisfatorios ou ndo no processo de
socializag&o.

ApOs apresentar as etapas segue-se a apresentacdo do aplicativo. O aplicativo ABC

autismo é divido em 4 niveis sendo que cada nivel é composto por dez fases totalizando

num total de 40 fases. (Ver figura 1).

Figura 1 - Apresentacéo do Aplicativo ABC Autismo

Nivel 3 Nivel 4

Fonte: elaborada pelas autoras (2019).

No primeiro nivel, as dez fases sdo apenas atividades basicas de transicdo de
figuras. Ele contém apenas uma Unica representacdo, para testar as habilidades e a
coordenacgdo motora. No segundo nivel as fases exigem discernimento dos elementos para
poder executar a atividade, pois essa fase trabalha a percepgédo das diferencgas de cores,

formas e tamanho dos elementos existentes na area de respostas.

O terceiro é um nivel que exige uma diferenciacdo de elementos especificos. E
uma atividade de quebra cabeca que passa para as criangas a nogdo das partes que
compdem um todo. E, por dltimo, o nivel quatro é uma atividade que compdem as no¢des
iniciais de letramento, posicionando as letras e silabas nas palavras, é uma fase de nivel
mais elevado que visa ensinar habilidades basicas de letramento.



Resultados e discussao

A analise dos resultados foi feita através da abordagem qualitativa que, de acordo
Bogdan e Biken (2003), ndo contempla os dados quantitativos. A fonte direta é o
pesquisador e 0s dados gerados sdo predominantemente descritivos. Na primeira etapa da
metodologia foi feito um levantamento das criangas com TEA, cujos resultados

encontram-se no quadro 1.

Quadro 1 - dados dos alunos participantes da pesquisa

NOME/IDADE | LAUDO/CID/PROFISSIONAL ORIENTACOES

ALUNO I- 06 | TEA Necessita de auxiliar em sala de
anos aula/AEE/Apoio psicologico e
CID- F 84.0/ Neuropediatra fonoaudioldgico.
ALUNO IlI- 08 | TEA leve Necessita manter o AEE e fonoaudioldgico.
anos
CID-F 84.0

Neuropediatra

ALUNO IV- 10 | TEA Auxiliar em sala de aula e AEE
anos
CID-F 84.0

Neuropediatra

ALUNO V- 08 | TEA Auxiliar na escola; identifica todas as letras
anos do alfabeto; Conhece muito sons, porém
CID-F 84.0 ainda ndo tem aprendizagem de leitura; Néo
possui autonomia para realizar atividades em

Psicologa sala de aula.

Fonte: documento do AEE da Escola Municipal Professora Luiza de Castro Ferreira e Silva. (2019).
Na segunda etapa da metodologia, foi feita uma visita ao laboratério de
informatica e testadas as maquinas. Foi observado o ambiente para poder posteriormente

aplicar o projeto. Apés essa observacao, optou-se por aplicar o aplicativo pelo celular,



por ser um dispositivo com mais facilidades de manuseio e atraente para as criangas. O

ambiente estava calmo e tranquilo para a aplicacéo.

Na terceira etapa da metodologia, apds a apresentacdo do aplicativo ABC Autismo
para os alunos com TEA, os alunos examinaram no aparelho celular os niveis, fases e

figuras, e em seguida receberam as explicacOes e as regras de funcionamento.

Na quarta etapa da metodologia foi feita a utilizacdo do aplicativo ABC Autismo
com alunos com TEA dividido em dois grupos sendo o primeiro grupo pela manha total
de trés alunos, sendo que foi dado inicio com dois alunos pois ndo tinha celular para o
terceiro aluno, durante a aplicacdo os participantes conversaram sobre 0 que estavam

jogando e ficaram concorrendo quem terminaria primeiro os niveis.

O primeiro aluno era calmo se concentrou, porém ficou incomodado com a porta
do laboratorio aberta pois estava atrapalhando ele se concentrar. Depois, ele se concentrou
bastante no jogo e fez até um comentario que ja havia visto e jogado esse jogo e que era
muito bom e ele gostava muito, nos trés primeiros niveis ndo apresentou dificuldade
nenhuma, ja no ultimo apresentou bastante dificuldade por ser um nivel mais elevado que
visa ensinar habilidades basicas de letramento. Segundo sua auxiliar, ele ja apresentava

essa dificuldade, mas que j& haviam trabalhado nessa dificuldade em outros momentos.

O segundo aluno era agitado e inquieto ndo se aquietava na cadeira, nédo
apresentou dificuldades nos primeiros niveis e ficava falando o tempo todo que o jogo era
bom e muito facil, porém apresentou dificuldade no terceiro nivel, por ser um nivel que
exigia uma diferenciagdo de alimentos especificos, ele teve bastante dificuldade em
encaixar as pecas de acordo com o que pedia para ser, mais logo que ele entendeu como
que era, ele tentou fazer novamente e acertou. Por ter sido aplicado em dupla pude
perceber que houve uma comunicacdo entre eles na hora que estavam jogando, isso foi

muito bom, pois o objetivo do projeto era esse, que 0s mesmos se socializarem.

Jacom o terceiro aluno pude notar que era calmo e bem comunicativo, era jogando
e conversando com seu auxiliar, e 0 mesmo relatou que o jogo era bom e muito facil, nos
primeiros niveis ndo teve dificuldades, ja no quarto nivel apresentou bastante dificuldade
e teve que repetir o nivel trés vezes com a ajuda de seu auxiliar, segundo seu auxiliar o
mesmo tem dificuldade de diferenciar as letras e vogais e que esta tomando um cuidado

especial em relagéo a isso.



Na periodo da tarde foi feita a utilizacdo do aplicativo com dois alunos
individualmente, por conta dos horérios de cada um. O primeiro aluno era bastante
agitado e muito apressado, ndo apresentou nenhuma dificuldade nos niveis do jogo e
relatou que era muito facil e que ainda néo tinha visto esse jogo, ndo falou se gostou ou
se ndo gostou. Terminou 0 jogo em pouquissimos minutos. O segundo aluno estava
calmo, porém inquieto e disse que o0 jogo era muito bom, apresentou dificuldades nos

niveis finais.

Na quinta etapa da metodologia foi feito uma avaliagdo com alunos com TEA
para verificar se 0o uso do Aplicativo obteve resultados satisfatorios no processo de
socializagdo. A avaliacdo foi feita através de um roteiro de acompanhamento por meio
do qual pude anotar o que estava acontecendo durante a aplicagéo e pude perceber que 0
Aplicativo ABC autismo, testa a coordenacdo motora e as habilidades em relacionar o
tamanho das imagens. Também aborda a questdo do letramento no qual € ensinado a
separacgdo de silabas, conhecimento das vogais e a formacdo de palavras, sendo este o
nivel em que a maioria obteve dificuldades pois ainda as professoras estdo trabalhando
nesse conteudo. Por ser um app de cores e imagens atrativas fez com gue as criancas com
TEA aprendam de forma prazerosa e se comunicando ndo s entre si, mas também com

seus auxiliares, o que foi bastante enriquecedor para a aprendizagem e a socializagéo.

Baseado no roteiro da aplicagéo da atividade durante a utilizagdo do aplicativo,

seguem os quadros referentes a cada fase que teve a participacdo de 4 alunos.

Quadro 02. Apresentacgéo do Nivel 1

NOME DO ALUNO TEMPO ADAPTAQL&O NA ADAPTAQAO NO
AVALIA(;AQ/ AMBIENTE
OBSERVACAO

L1/06 ANOS 1 min Estava calmo, problemas na Ficou incomodado com a
fala e pronuncia algumas porta do laboratério aberta.

palavras faltando letras, disse
que gostou do jogo e que ja
tinha visto antes e que gostava
demais desse jogo, achou a fase
muito facil. Acertou sem
dificuldades.




E2/07 ANOS 1 min Estava agitado, mas falou o Ficou inquieto s6 se

tempo todo que o jogo era bom | mexendo na cadeira.

e muito fécil.

Y3/10 ANOS 1 min Estava muito calmo e Né&o teve problemas
comunicativo e acertou sem nenhum.
dificuldades.

G4/08 ANOS 1 min Estava agitado e apressado, s6 | Ficou inquieto so se

disse que era facil, ndo falou se | mexendo na cadeira.
gostou ou que nao gostou.
Acertou sem dificuldades.

Fonte: Dados da pesquisa

Diante do quadro apresentado, todos conseguiram realizar a primeira fase no
tempo de um minuto, isso indica que essa fase pretende motivar o usuario a continuar as

fases seguintes e também segue o fator de dificuldade gradativa.

Segundo as abordagens de Bosa (2006) e Perissinoto (2004) os sujeitos com TEA
apresentam dificuldades em aprender os conteudos visto em sala de aula, déficit de
linguagem e alteracdes de comportamento e de se comunicar e se socializar com outras
pessoas. Através dessa pesquisa observamos que 0s sujeitos se comportaram durante a
aplicacdo do Aplicativo ABC Autismo da seguinte forma:

O sujeito L1, se sentiu incomodado com a porta do laboratério aberta e pediu para
fecha-la, pois estava atrapalhando ele se controlar no jogo, em relacdo aos niveis do jogo
estava bastante atento e calmo apresentou uma dificuldades do decorrer dos niveis,
pareceu ter problemas na fala e pronunciava algumas palavras faltando letras e afirmou
que gostou do jogo e que ja tinha visto antes e que gostava demais desse jogo, achou a

fase muito facil,.

O sujeito E2 teve o seguinte comportamento: ficou inquieto sé que parecia estar
incomodado com alguma coisa pois ficou s se mexendo na cadeira, em relagdo ao jogo
apresentou umas dificuldade mais ndo se incomodou por conta disso e falava o tempo
todo que o jogo era bastante facil. O sujeito Y3 aparentemente estava calmo néo
apresentou nenhum comportamento desagradavel, em relacdo ao jogo ndo apresentou

dificuldade em alguns niveis, mas ndo expressou o que o jogo estava lhe transmitindo,




por ultimo o sujeito G4 estava muito inquieto se mexendo bastante na cadeira, e em

relacdo ao jogo néo apresentou nenhuma dificuldade, ndo falou nada em relagéo ao jogo.

Quadro 03. Apresentacdo do Nivel 2

NOME DO ALUNO TEMPO | ADAPTAGCAO NA AVALIAGAO/ OBSERVACAO

L1/06 ANOS 2 min Aluno mostrou-se bastante atento, percebeu e comentou com
sua auxiliar sobre a fase mostrando atentamente diferencas de
cores, formas e tamanho dos elementos. Acertou sem
dificuldades.

E2/07 ANOS 3 min Aluno estava bastante concentrado e acertou o nivel sem
nenhuma dificuldade..

Y3/10 ANOS 2 min Aluno estava bastante concentrado e acertou o nivel sem
nenhuma dificuldade.

G4/08 ANOS 2 min Aluno acertou sem nenhum problema.

Fonte: Dados da pesquisa

Segundo Santos (2010), Souza (2016) e Passerino (2005), a informatica e a
tecnologia sdo uma excelente ferramenta de aprendizagem no ambiente educacional
desde que seja utilizada de forma consciente e promova a construcdo significativa do
conhecimento, durante a aplicacdo podemos perceber que 0s jogos voltados para a
aprendizagem eles sdo uma 6tima ferramenta para socializacdo e a comunicagdo dos
alunos com TEA, por serem atraentes eles podem ajudar essas criancas tanto na escola

guanto na vida diaria, promovendo a comunicacao e a socializacdo dos mesmos.

Quadro 04. Apresentacao do Nivel 3

NOME DO ALUNO TEMPO | ADAPTAGCAO NA AVALIACAO/
OBSERVACAO

L1/06 ANOS 3 min Aluno mostrou-se bastante atento, e soube
diferenciar cada parte do quebra cabeca que




pedia no jogo.

Acertou sem dificuldades.

E2/07 ANOS 5 min Aluno teve dificuldade em encaixar as pegas de
acordo com o que pedia para ser, mais logo ele
entendeu como que era e fez novamente e
acertou.

Y3/10 ANOS 2 min Aluno ndo apresentou dificuldades.

G4/08 ANOS 2 min Aluno ndo apresentou dificuldades.

Fonte: Dados da pesquisa

Segundo Kanner (1943) apud Durante (2012), criangas com TEA sdo bastante

isoladas e ndo possuem uma linguagem aprimorada, pois a mesma possuem frases

repetitivas dificultando assim a sua comunicagdo com outros em seu convivio. Durante a

aplicacdo do Aplicativo foi notado esse impedimento entre os participantes, em se

comunicar um com os outros. O aplicativo por apresentar fases instigantes que faz com

que 0s mesmo se comuniquem entre si em forma de competicdo tornou-se viavel a

superacédo dessa barreira entre os participantes facilitando assim uma comunicacédo entre

eles.

Quadro 05. Apresentacdo do Nivel 4

NOME DO ALUNO

TEMPO

ADAPTACAO NA AVALIACAO/ OBSERVACAO

L1/06 ANOS

6 min

Aluno obteve bastante dificuldade nas vogais
principalmente nas letras O e U, pois se confunde muito
com elas, repetiu essa fase 2 vezes por conta dessa

dificuldade.

Errou e teve bastante dificuldade.

E2/07 ANOS

2 min

Aluno ndo apresentou nenhuma dificuldade e acertou em
poucos minutos.

Y3/10 ANOS

6 min

Aluno apresentou bastante dificuldade onde se encaixava
cada letra conforme 0 nome da imagem e repetiu o nivel trés
vezes e 0 mesmo estava muito calmo e atencioso e acertou
depois das tentativas.




G4/08 ANOS 3 min Aluno ndo apresentou dificuldade e disse que era muito
facil, fez muito rapido e sem errar.

Fonte: Dados da pesquisa

No ultimo nivel notamos que o Aplicativo ABC Autismo ¢ ideal se trabalhar com
as criancas com TEA pois além de aprender os contetdos utilizando jogos voltados para
a aprendizagem, faz com gue as mesmas possam se socializar ndo s6 com o colega mas

com todos ao seu redor, tornando assim as aulas mais interativas e prazerosas.

Concluséao

Varios conhecimentos foram adquiridos durante essa pesquisa e, diante disto,
podemos afirmar que o uso de aplicativos voltados para a aprendizagem e socializagéo de
alunos com TEA, depende da forma de como é planejada e utilizada pelos sujeitos

envolvidos.

O Aplicativo ABC Autismo despertou o interesse dos alunos com TEA pelo
contetdo apresentado e pelo design e animagdes presentes no mesmo, fazendo com os
alunos interagirem entre os colegas tornando assim um jogo que trouxe a melhoria no
processo de aprendizagem e socializacdo, e isso fez enriquecer ainda mais o projeto pois

alcancamos 0 nosso objetivo que foi a socializacao entre eles.

Foi observado também que os mesmos gostaram de participar da pesquisa e se
sentiram bastante felizes, é importante salientar que a forma de aplicacdo € uma proposta
que pode ser modificada e adequada de acordo tanto as necessidades dos alunos com
TEA, quanto as inovacdes tecnolégicas. Ndo podemos parar por aqui, 0 que importa é
sempre esté trazendo coisas novas para nossos alunos, pois no mundo em que estamos

inovar cada dia é preciso.

Em relacdo aos objetivos propostos eles foram alcancados e o uso de aplicativo
foi bem explorado nos seus recursos, porém sendo bem adequado para os alunos que estao

no nivel bem elementar no processo de letramento.
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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar a plataforma digital Wattpad como auxiliar
metodoldgico nas aulas de Lingua Portuguesa, voltada especificamente para o incentivo
a leitura e a escrita dos alunos no ensino basico. Compreendemos que ha um desinteresse
quase generalizado no que tange a essas duas especificidades, o que reflete no
aprendizado da disciplina mencionada e, ainda, nos indices negativos quanto a mesma.
Dessa maneira, essa pesquisa consiste em uma abordagem qualitativa de cunho
bibliografico. A fundamentacéo tedrica é assistida por Antunes (2003), Libaneo (2011),
Arana e Klebis (2015), Prety (2016), dentre outras que agregam positivamente ao debate
aqui proposto. Consideramos, portanto, que em decorréncia da tecnologia estar presente
no cotidiano de alunos e professores, tem-se como necessidade uma adaptacdo de meios

12 Trabalho apresentado a pés-graduacdo EaD da Universidade Federal do Recdncavo da Bahia (UFRB)
como requisito parcial para a obtencéo do titulo de Especialista em Tecnologias e Educacdo Aberta e Digital
com o titulo parcialmente modificado.


http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/1806/1567,Mar%C3%A7o
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/1806/1567,Mar%C3%A7o
http://alma.indika.cc/wp-content/uploads/2015/04/Mundo-Singular-Ana-Beatriz-Barbosa-Silva.pdf
http://alma.indika.cc/wp-content/uploads/2015/04/Mundo-Singular-Ana-Beatriz-Barbosa-Silva.pdf
https://educador.brasilescola.uol.com.br/trabalho-docente/pesquisa-acao.htm

tecnoldgicos a didatica, no intuito de atrair o aluno. Ainda, o Wattpad, por ser acessivel
e gratuito, com uma linguagem que se volta para o publico jovem, apresenta-se como uma
dessas possibilidades, haja vista a sua estrutura, em que ha a contabilidade dos textos mais
lidos, alem de premiacdes e até publicacbes para 0 mercado editorial, sendo assim, um
incentivo aos estudantes tdo ensimesmados com leituras obrigatdrias e arcaicas.
Palavras-chave: Wattpad; Leitura; Escrita; Ensino.

ABSTRACT

This work aims to present the digital platform Wattpad as a methodological assistant in
Portuguese Language classes, specifically aimed at encouraging students to read and
write in basic education. We understand that there is an almost general lack of interest in
these two specificities, which reflects in the learning of the mentioned discipline and in
the negative indexes regarding it. Thus, this research consists of a qualitative approach of
bibliographic nature. Antunes (2003), Libaneo (2011), Arana, assist the theoretical
foundation and Klebis (2015), Prety (2016), among others that add positively to the debate
proposed here. We believe, therefore, that due to technology being present in the daily
lives of students and teachers, it is necessary to adapt technological means to didactics,
in order to attract the student. Still, wattpad, being accessible and free, with a language
that aimed at young audiences, presents itself as one of these possibilities, given its
structure, in which there is the accounting of the most read texts, in addition to awards
and even publications for the editorial market, being an incentive for students so self-
absorbed with mandatory and archaic readings.

Keywords: Wattpad; Reading; Writing; Teaching.

INTRODUCAO

J& ndo se constitui como novidade o avango dos mecanismos tecnol6gicos na
contemporaneidade, assim como também a adesdo aos mesmos, principalmente por parte
dos jovens, a maioria deles, em idade escolar. Nesse sentido, observamos que a tecnologia
se tornou um dilema, a partir do momento em que apresenta situagdes boas e ruins. Dessa
maneira, dentre tantas situacdes que compdem tal dilema, citamos que a parte boa
corresponde a facilidade com a qual se encontram as informacdes; e a ruim é: que diante
dessa velocidade, perde-se o estimulo pela leitura e escrita sem abreviacdes e/ou outras
caracteristicas que nos remetem ao mundo virtual.

Assim, convém aos educadores adaptarem a tecnologia a pratica de ensino a ser
utilizada em sala de aula, visto que sdo situagdes quase que indissociaveis do momento
atual. Por isso, o Wattpad, enquanto dispositivo voltado para a producdo de textos online,
se configura como um auxiliar para o desenvolvimento do ler/escrever (PORTA
LITERARIA, 2017). Além disso, o programa virtual permite interatividade com leitores
e escritores de todas as partes do mundo, conectados entre si pelo poder de criar historias;
conta, ainda, com concursos que premiam os melhores escritores e definem a quantidade

que a historia foi lida, comentada, compartilhada. Por isso, Silva afirma que “[...] a



tecnologia torna-se necessaria por prender o aluno ao contetdo, visto que 0 mesmo nédo
tem apresentado interesse em normas gramaticais exaustivas [...]” (2019, p. 182).

Com isso, estabelece-se um incentivo aos novos leitores/escritores, que ja sao
conectados atraves dos aplicativos sociais digitais, mas passam a ter uma referéncia de
qualidade de escrita mais elaborada e contextualizada a partir dos géneros textuais, sem
as abreviac@es a que o mundo virtual estd adaptado. Nesse contexto, o presente artigo
surgiu a partir da seguinte problematica: “Até que ponto essa velocidade de se apresentar
vs. a quantidade ilimitada de informacGes é benéfica para o desenvolvimento da leitura e
da escrita de alunos de ensino basico?” Dito isso, entendemos que os mesmos se
encontram em uma faixa etaria complexa para tal discernimento, o lado bom e o ruim do
mundo virtual.

Entdo, esta pesquisa foi norteada pelo seguinte objetivo geral: apresentar o
Wattpad como incentivo a leitura e a escrita em que o aluno pode utiliza-lo de forma
diversificada quanto a tipologia e géneros textuais (WATTPAD, 2020). Assim, ler e
escrever sao requisitos do jogo, ou seja, uma competi¢do, haja vista a quantidade de
visualizacdes do texto. Os especificos sdo: propiciar aptiddo na producdo textual, téo
decadente atualmente, visto que os textos puritanos e de época ja ndo chamam tanto a
atencdo, e sdo predominantes nos livros didaticos e paradidaticos das escolas publicas;
desconstruir o conceito obrigatério de producdo textual, quase sempre através de
Redacdes solicitadas em provas.

Tal abordagem se justifica pela necessidade de discussGes com essa finalidade,
além de prospectar possibilidades metodoldgicas para a sala de aula, que acarretem o
interesse pela leitura/escrita. Nesse sentido, o ensino de Lingua Portuguesa através de
regras gramaticais ditas como unicas nao tem surtido o resultado esperado, haja vista 0s
péssimos indices educacionais nesse setor. Além disso, tornar-se material de referéncia
para demais pesquisadores e professores do ensino basico.

A metodologia foi assistida pela pesquisa qualitativa, pois prioriza pela
argumentacao de seu objeto de pesquisa, conforme Prodanov e Freitas (2013, p. 70),
diante dessa abordagem, tém-se como caracteristicas: “A interpretagdo dos fendmenos e
a atribuicdo de significados sdo basicas nesse®® processo [...]”. Ainda, diz-se que: “Esta
ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta
para coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave” (PRODANOV; FREITAS,

13 Grifo Nosso.



2013, p. 70). A mesma tem cunho bibliografico, pois parte de material cientifico ja
publicado por outros pesquisadores; quanto aos objetivos, é de carater descritivo, visto
que prioriza pela explanacdo de situagdes que descrevem as possibilidades do objeto de
estudo em foco.

Os fundamentos tedricos foram assistidos principalmente por Demo (2011, p. 23),
ao ressaltar que “[...] a educagdo reclama participacdo ativa, critica e criativa”. Com isso,
entendemos que a prética da leitura e da escrita @ margem da obrigatoriedade proporciona
interesse espontaneo pelas mesmas; Petry (2016), que define o jogo digital como algo que
ressignifica o cultural. Desse modo, entendemos que o0 jogo prima pela participacao
efetiva, visto que subjaz um conceito de competicdo. Aqui, esse fato dar-se-a pela maior
quantidade de leitores de cada texto escrito no Wattpad; Libaneo (2011), acerca das novas
exigéncias para a profissao Professor. Ainda, acerca da importancia da leitura e da escrita
na formacdo do aluno, visitamos Arana e klebis (2015), Lajolo (1996), Antunes (2003),
além de outros pesquisadores que abordam tal questao.

Nesse sentido, entendemos a necessidade de novas propostas de ensino e
aprendizagem em decorréncia da contemporaneidade e do avanco incomensuravel da
tecnologia. Portanto, a secdo 1 sera destinada para apresentar o aplicativo Wattpad; por
conseguinte, na proxima sec¢do, ha uma discussdo quanto ao desinteresse dos alunos a
leitura/escrita; na terceira secdo, discutiremos quanto ao Wattpad como auxiliar
metodoldgico para o incentivo a leitura e escrita; ambos pautados nos referenciais tericos

ja citados.

2. WATTPAD: O QUE E?

A priori, faz-se necessario que se entenda “o que ¢” o Wattpad (ver imagem 1).

Dessa maneira, delimitamos como sendo

[...] uma plataforma digital GRATUITA onde vocé pode ler histérias de
escritores iniciantes como vocé, e também publicar aquelas suas histérias que
vocé guarda para si mesmo ha séculos, sabe? E o melhor: VVocé pode receber
um feedback dos leitores e saber o que estdo achando através de comentarios
e votos, além de também poder compartilhar suas histérias com seus amigos e
fazer o0 mesmo com as que for ler (0 que é muito importante) (ANNY K.
ALVES, 2017).
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Ou seja, prima pela conexao entre 0s seus usuarios, com troca de experiéncias e
opinides acerca dos textos. Por isso, torna-se uma atracdo a leitura/escrita, a partir do
momento que ha esse intercambio com outros internautas. Além disso, a plataforma
informa a quantidade de leituras e comentarios de um referido texto, o que aumenta o
interesse em ler e escrever, visto que da ao leitor a sensacdo de importancia, de que ele

esta sendo lido e comentado. Assim,

Apos realizar o cadastro gratuito, o usuario estd livre para montar quantas
“estantes virtuais” Ihe forem cabiveis, com os livros digitais (e-books) que
mais lhe chamarem a ateng@o, como uma espécie de “playlist”, organizada a
critério pessoal. (MOURA et. al., 2018, p. 4).

E importante citar a liberdade no que se refere aos tipos e géneros textuais, esses
a cargo de cada aluno, diferentemente dos textos escolares em que 0 mesmo é obrigado a
seguir a escolha do professor. Por isso, essa plataforma consiste em “[...] um espago
virtual que reune criagdo literaria autdbnoma junto a possibilidade de leitura e
compartilhamento destas cria¢cdes” (MOURA et. al., 2018, p. 4).

O Wattpad é uma plataforma de facil acesso, haja vista que pode ser baixada em
celulares com Android, portanto, proximo do usuario independentemente do lugar em que
esteja, 0 que pode ser utilizado até em sala de aula concomitantemente a didatica do

professor, mesmo que as midias e plataformas digitais ndo tenham surgido com finalidade



pedagogica. No entanto, € justamente o que se discute na atualidade, em conformidade
com as novas acepgdes tecnoldgicas tdo comuns no cotidiano dos alunos.

O feedback do leitor ndo advém com rabiscos de caneta vermelha, o que o torna
ainda mais estimulante. Dessa maneira, ndo existe obrigatoriedade quanto a leitura de
textos ja considerados arcaicos e com uma linguagem pouco e/ou nada vista no dia a dia
do estudante, fatos que corroboram com o desestimulo para a pratica da leitura/escrita, o

que acarreta em resultados pifios em exames dessa natureza (ver imagem 2).

Iniciar sessao no
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Imagem 2 — Acesso ao Wattpad
Fonte: Wattpad, 2020.

O Wattpad se apresenta com facilidade para o seu uso, pois é uma plataforma
simples de ser utilizada e acessivel aos aparelhos portateis, a exemplo do celular, ou seja,
faz parte do contexto da evolucéo das tecnologias de informacdo e comunicacao. Apos o
download do aplicativo, o0 usuario precisa registrar-se com e-mail pessoal e senha para

dar inicio as atividades.

3 LEITURA E ESCRITA: REFLEXOES DE UM DESINTERESSE ANUNCIADO

Ha muito que se debate acerca do péssimo desempenho dos estudantes brasileiros
quanto a leitura e escrita, e desde entdo, varios questionamentos vém pautando a educacao
basica no Brasil, como a grade curricular. Nesse sentido, é inerente falar de leitura/escrita
e ndo as associar ao ensino de lingua portuguesa em sala de aula, como também néo citar
0s numeros que identificam esse déficit, que vai do ensino fundamental ao médio, em um
processo continuo que acabou tornando-se um circulo dificil de ser corrigido.



Por isso, manchetes depreciativas em 2018 chamaram a atencdo em capas de
jornais: “7 de cada 10 alunos do ensino médio t€ém nivel insuficiente em portugués e
matematica, diz MEC” (Vanessa Fajardo; Flavia Foreque, 2018). E ndo para por ai: “[...]
a maioria dos alunos do 9° ano do ensino fundamental ainda estdo no patamar insuficiente
de aprendizado” (Vanessa Fajardo; Flavia Foreque, 2018), portanto, sdo problemas que
atingem a esses niveis de escolaridade e que nos fazem remeter as situa¢Ges de resolucao.

Assim, e por questdes de comparacdo, observemos o grafico a seguir, em que a
cor vermelha representa indice insuficiente; a cor rosa, basico; e a cor azul, adequado (ver
gréfico 1).

Grafico 1 — Saeb 2018
9° ANO

PORTUGUES
60.51%

L 4

abc
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Fonte: Fajardo, Vanessa; Foreque, Flavia; G1, TV Globo 2018.

Dessa maneira, creditamos ao desempenho ruim varios fatores, um deles é classe
social do aluno, além do familiar, do cultural, enfim, sdo questBes que interferem na
aprendizagem do aluno. Contudo, tém se pautado principalmente na metodologia
utilizada em sala de aula pelos professores, classificada como atrasada em relacdo a
contemporaneidade, haja vista as mudangas advindas da evolugdo dos tempos e com 0s
mecanismos tecnoldgicos acessiveis e simplificadores de situacdes cotidianas. Ainda, a
estrutura das escolas também afeta o desempenho dos alunos e, nesse caso, o0 dos
professores, em que os mesmos ndo dispéem de bibliotecas, de salas amplas, de

laboratdrios equipados, dentre outros fatores. Mesmo assim, e por isso,

Os professores ndo podem mais ignorar a televisdo, o video, o cinema, o
computador, o telefone, o fax, que sdo veiculos de informacdo, de
comunicacdo, de aprendizagem, de lazer, porque ha tempos o professor e o



livro didético deixaram de ser as Gnicas fontes do conhecimento. (LIBANEO,
2011, p. 40)

Dessa forma, entendemos que o professor precisa adaptar-se as tendéncias da
atualidade, além de ir em busca de cursos profissionalizantes que os dé subsidios de
metodologias diferentes e inovadoras, primordialmente no que tange a leitura/escrita, por
serem necessarias para o desenvolvimento humano. Pois, “O ato de ler faz com que o
individuo leitor tenha respostas para o mundo e para o que estd acontecendo ao seu redor”
(ARANA; KLEBIS, 2015, p. 26670); essa definicdo corrobora com o que se entende por

escrita;

[...] uma forma de poder que influencia e tem importancia em nosso cotidiano,
ninguém escreve por acaso, sempre temos uma intengdo por tras das palavras
escritas em um papel, & escrita faz com que a experiéncia de cada pessoa resulte
em um meio de comunicagdo com o mundo. (DORNELES, 2012, p. 5)

Ou seja, essa interdependéncia faz do individuo apto as suas causas principais, aos
seus anseios, aos seus pedidos e aos seus direitos e deveres; portanto, essa dualidade o
torna independente, critico, cidaddo, dono de si. Desse modo, necessita-se de plataformas
que oferecam aos estudantes possibilidades atraentes para tal pratica e o Wattpad se
apresenta como uma delas, pois, como bem afirma Lajolo (1996), apud Krug (2015, p. 5)
“[...] a leitura é a estratégia eficaz no processo de ensino-aprendizagem, sendo praticada
pelos alunos de diversas formas e métodos”, bem como a escrita, o que desmistifica a
ideia ultrapassada em que se encontra atualmente, com textos redigidos manualmente
com critérios da escola e/ou do professor.

Portanto, os alunos praticam a leitura/escrita em seu dia a dia através de midias
digitais, como o aplicativo WhatsApp. Dessa maneira, cabe ao professor associar 0s
mecanismos digitais de forma que atraia o aluno para o cerne aqui em discusséo, 0 que

pode ser feito de forma competitiva.

4. LER E ESCREVER: O JOGO NO WATTPAD

E inegavel a importancia da leitura e da escrita para a formacao do individuo. Por
iSs0, necessita-se de que as mesmas acontecam e tenham uma significancia para os
envolvidos, e que seja um processo inicial na escolarizagédo, desde que seja com novas

possibilidades, pois, as inadequag0es iniciam-se nos primeiros contatos com a escola,



quando, como bem afirma Antunes (2003, p. 26), prioriza-se pela “[...] pratica de uma
escrita artificial e inexpressiva, realizada em ‘exercicios’ de criar listas de palavras soltas
ou, ainda, de formar frases”, enfatizado pela autora como “[...] pratica de uma escrita sem
func¢do, destituida de qualquer valor interacional, sem autoria e sem recepcao”, esse
processo perpassa todas as séries subsequentes até chegar aos déficits atuais.

As mudangas sdo inevitaveis, pois € necessario um ensino de lingua fundamentado
no uso, isto é, a partir dos géneros textuais. Nesse sentido, o wattpad advém como um
auxiliar, visto que apresenta peculiaridades propicias para que tal aptiddo aconteca, como
a possibilidade do jogo entre os alunos. O objetivo ndo é adentrar ao conceito de jogo,
embora seja pertinente apresenta-lo. A luz de Prety (2016, p. 25), corroboramos com 0
que o autor entende por jogo: “Um jogo consiste em uma atividade com regras. Nem
sempre as regras do jogo sdo claras e visiveis para o jogador no inicio do jogo. Muitas
vezes, elas precisam ser descobertas pelo jogador”. Nesse sentido, considerar o jogo
apenas como um objeto digital criado para uma finalidade especifica é apequena-lo em
sua diversidade de possibilidades de uso.

A plataforma digital Wattpad pode ser utilizada como um jogo, a partir do
momento em que a mesma propicia a quantidade de leituras e comentarios dos textos
publicados, tornando-se, portanto, um atrativo ao ler/escrever, haja vista que a
competicdo pode ser dada através de quem conseguir mais acessos e/ou comentarios, além
dos compartilhamentos (WATTPAD, 2020). De certo modo, é um fator que pode ser
acrescido com exposicOes dos textos mais lidos no mural da escola, premiacoes,
apresentacdo desses textos em radios locais, em eventos com a presenca do secretariado
de educacéo e tantas outras possibilidades.

Sendo assim, o aluno sai desse pré-conceito que ler/escrever é enfadonho. A
leitura/escrita dar a0 mesmo a autonomia de escrever suas proprias aventuras e de ler o
que Ihe satisfaz. J& os trabalhos escolares de leitura/escrita, como tem sido postos, inibem
a imaginacéo do aluno, visto que exige do mesmo um modelo a ser seguido e o que deve
ser escrito. Por isso, confabula-se mais uma vez com Antunes (2003, p. 45), quando
afirma: “Ter o que dizer ¢, portanto, uma condi¢do prévia para o éxito da atividade de
escrever”’; assim, o tradicionalismo metodoldgico limita esse “o que dizer” do aluno, pois
ele tem o que dizer, mas quer dizer da forma que acha mais interessante, mais atraente. O
Wattpad apresenta muitas possibilidades de géneros, como € possivel observar abaixo na

imagem 3.
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Imagem 3 — Géneros textuais
Fonte: Wattpad, 2020.

E sabido que o ensino de lingua portuguesa ndo é pautado unicamente no
desenvolvimento da leitura e da escrita; contudo, sabemos que € através dele que essa
aptidao se inicia e nos leva para o processo de letramento. Com isso, fica evidente que 0s
textos dos livros didaticos, outrora arcaicos, ja ndo atraem os alunos, esses dotados de
meios tecnoldgicos e envolvidos em processos rapidos e de linguagem comum as suas

vidas. Nesse sentido, prima-se pela liberdade de leitura e de escrita dos mesmos, pois:

A leitura ndo deve ser concebida como um processo de decodificacdo, por
envolver-se muito mais do que apenas aspectos de decodificacdo do escrito.
Ela proporciona ao leitor, o contato com o seu significado seguindo seu
conhecimento de mundo, possibilitando assim, afirmar que todos, ao lerem o
mesmo contedido, obterdo compreensdo e interpretacdo diversificadamente, ao
interagir com o texto. O leitor realiza o processo de maneira ativa,
enriquecendo a leitura que contribuira com seu saber, que se propde fazer.
(KRUG, 2015, p. 3)

Porém, o que se tem presenciado é uma visdo unica, a do professor, a da escola.
Além disso, a repetitividade recai na falta de criatividade, o que torna as aulas
tradicionais. E importante a acepcdo da tecnologia também como mediador nesse
processo de “chamamento” do aluno para o centro das participagdes efetivas das
atividades que as servirdo para a sua formacao critica e independente.

Em virtude do que foi citado, vemos, no wattpad, aulas criativas e participativas,
pois, como afirma Libaneo (2011, p. 55), “Educagdo e comunica¢do sempre andaram

juntas na reflexdo pedagdgica”, ou seja, nao ha como resistir a tecnologia.



Ainda, citamos que o wattpad contribui para o mercado editorial, com o
lancamento de escritores novos e dotados de uma escrita livre, sem apegos a regras

insipidas e/ou teorias literarias de pouca serventia.

O Wattpad esta contribuindo também para o descobrimento de grandes talentos
da literatura Nacional, através de histérias originais e Unicas que sairam da
plataforma, dentre elas: Mais leve que o ar, do Felipe Sali [...] (ANNY K.
ALVES, 2018)

E observado a abrangéncia da plataforma aqui em foco quando nos deparamos
com a aba “Histérias Destacadas”, elaborada pelos administradores da mesma.

Com isso, podemos elencar diversas possibilidades de abordagem da
leitura/escrita e do préprio ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa em sala de aula,
como trabalhar dentro da producéo escrita do aluno o uso de conectivos, tempos verbais,
concordancias, complementos e outros, ou seja, a estrutura da lingua trabalhada de forma

criativa e focada nos géneros textuais de preferéncia dos alunos (ver imagem 4).
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Disponivel em: <https://www.wattpad.com/story/102880655-0-filho-vivo> Acesso em: 26 mai. 2019

Imagem 4 — Historia destacada pelo Wattpad
Fonte: Wattpad, 2020.

Nessa imagem, vemos a quantidade de leituras e votos que exemplificam o quéo
é interessante a obra, no sentido de que a mesma agradou ao seu publico. E esse 0 jogo
que pode ser utilizado como incentivo para a leitura/escrita no ensino basico, tornando-
se um fator principal para que os alunos tenham interesse em escrever suas historias e ler
as de outros autores. Ressaltamos, também, que no destaque apresentado, temos uma

historia com quatro capitulos, o que define ser uma obra curta, mais um fator de atragdo




aos jovens que buscam essa dinamica em conformidade com a velocidade de informacdes
do mundo tecnoldgico.

Embora apresente uma escrita abreviada, principalmente no que tange as midias
sociais (Facebook, Instagram, Whatsapp etc.), o professor precisa exemplificar a
diferenca que ha entre a linguagem coloquial, amigavel; da que é escrita em textos
importantes e que apresentam uma determinada finalidade, ou seja, de acordo com o

contexto comunicativo. Assim:

Pode-se utilizar das redes sociais para a criacdo de paginas com uma finalidade

especifica de producdo textual, e a partir disso, relacionar a situacionalidade
da linguagem, no intuito de discernir entre o que vai para um texto oficial da
linguagem casual de redes sociais entre amigos (SILVA, 2019, p. 184).

A situacdo apresentada acima ndo caracteriza uma desmotivacdo para o aluno.
Esse fator esta em todo o texto abordado como em decorréncia de exigéncias tipologicas
e formatos ja arcaicos de escrita. Entdo, o poder de escolha dado ao aluno corrobora com
0 seu sentimento: escrever sobre o que quer. Portanto, outro fator de incentivo. Além
disso, ha os concursos realizados pela plataforma, geralmente acontecem por ano, e
englobam varias categorias de escrita, o0 intuito é incentivar ainda mais a modalidade, o
que pode ser feito na escola com os textos mais lidos dos alunos e esses sendo agraciados
pela instituicdo em apresentacdes no péatio, na quadra poliesportiva etc.

Dessa forma, o wattpad constitui-se em um auxiliar metodoldgico para o incentivo
a leitura/escrita, com requisitos que atendem ao publico jovem, escolar e facil de ser
utilizado. O jogo visa o desenvolvimento cidaddo de cada um, utilizando-se de

mecanismos acessiveis e de facil manipulacéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Por conta do avanco da tecnologia, sendo essa inevitavel no cotidiano de alunos e
professores, é que o ensino e aprendizagem em sua totalidade precisa acompanhar as
mudangas para mediar as relagdes dos alunos com as tecnologias e eles possam ser
cidaddos letrados. A falta de reformulagdes no que tange a novas possibilidades de
apresentacdo de contetido € um dos problemas para o déficit em que a educacao basica
publica se encontra atualmente, sem alcancar os indices de paises desenvolvidos e até
mesmo os estipulados pelos 6rgéos nacionais que se ocupam dessa fungéo, a exemplo do

indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica (IDEB).



A leitura e escrita realizam-se através de sua préatica, sem ela, as mesmas se tornam
um tabu, mesmo que seja um termo cliché, representa as expressoes: “ler é chato”, “da
sono”, “ndo tenho assunto para escrever” etc. Qual professor de Lingua Portuguesa nao
ja ouviu essas frases? E diante dessas afirmacdes que se faz necessaria uma metodologia
que desfaca esse pré-conceito estabelecido ao longo de aulas tradicionais.

Desse modo, com o avango das tecnologias da informagdo e comunicagao, 0
wattpad, enquanto plataforma voltada para a leitura/escrita de novos autores torna-se um
recurso aplicavel e eficiente para se trabalhar com as mesmas, tanto em sala de aula
qguanto em casa. Pois, apresenta em si, as caracteristicas de um publico jovem, da
liberdade de género textual a linguagem simples ou rebuscada, a depender do objetivo
comunicativo de seus leitores. Ou seja, 0 aluno entra em um espaco virtual onde ele é o
ator principal de sua escrita, sem ter a necessidade de sintetizar textos de Machado de
Assis, Gregorio de Matos e de tantos outros puritanos, o que concretizou uma concepgao
de leitura e escrita baseada na decodificacéo.

Trazer o aluno para o centro do ensino/aprendizagem é uma possibilidade de bons
rendimentos escolares, principalmente nesta faixa etaria encontrada no ensino basico, em
que os mesmos tém como prioridade “serem vistos e ouvidos”. Entdo, ha a necessidade
de o professor alimentar esse sentimento de forma responsavel e apresentando maneiras
de utilizacdo do talento de cada um, conforme a escolha de género textual dos mesmos.
Portanto, o professor, nesse sentido, sai de repetidor de contetudo de livro didatico para
orientador, o que faz da educacdo e, principalmente, da Lingua Portuguesa, e da
leitura/escrita, construgdo de saber decorrente do debate estruturado e bem pensado.

A plataforma Wattpad permite ao professor que o aluno seja sujeito de sua
escrita/leitura, e desfaz, de certa forma, que o estudo e funcionamento da lingua seja visto
apenas enquanto estrutura; esse ultimo acarreta em um desinteresse outrora mencionado,

que é passado veementemente em sala de aula.

REFERENCIAS

ANTUNES, Irandé. Aula de portugués: encontro & interagdo. Sdo Paulo: Pardbola
Editorial, 2003. 181 p.



ARANA, Alba Regina de Azevedo; KLEBIS, Augusta Boa Sorte Oliveira. A importancia
do incentivo a leitura para o processo de formacdo do aluno. In: EDUCERE: XIlI
Congresso Nacional de Educacéo, 2015. ISSN 2176-1396. p: 26669-26686. Disponivel
em: <http://educere.bruc.com.br/arquivo/pdf2015/17264 7813.pdf>. Acesso em: 7 mai.
2019.

DEMO, Pedro. Educar pela pesquisa. 9. ed. revista. Campinas/SP: Autores Associados,
2011. 148 p.

DORNELES, Darlan Machado. A leitura e escrita no ensino de lingua portuguesa. In:
Anais do SIELP, v. 2, n. 1. Uberlandia: EDUFU, 2012. ISSN 2237-8758. p: 1-7.
Disponivel em: < http://www.ileel.ufu.br/anaisdosielp/wp-
content/uploads/2014/06/volume_2_artigo_090.pdf> Acesso em: 7 maio 2019.

FAJARDO, Vanessa; FOREQUE, Flavia; G1; TV Globo. 7 de cada 10 alunos do ensino
médio tém nivel insuficiente em portugués e matematica, diz MEC. Disponivel em:
<https://g1.globo.com/educacao/noticia/2018/08/30/7-de-cada-10-alunos-do-ensino-
medio-tem-nivel-insuficiente-em-portugues-e-matematica-diz-mec.ghtml>. 2018.
Acesso em: 7 dez. 2020.

KRUG, Flavia Susana. A importancia da leitura na formacdo do leitor. Revista de
Educacao do IDEAU, v. 10, n. 22, jul./dez. 2015. ISSN 1809-6220. Disponivel em: <
https://www.ideau.com.br/getulio/restrito/upload/revistasartigos/277_1.pdf>.  Acesso
em: 7 maio 2019.

LIBANEO, José Carlos. Adeus professor, adeus professora?: novas exigéncias
educacionais e profissdo docente. 13. ed. Sao Paulo: Cortez, 2011.102 p.

MOURA, Féabio José de Abreu et. al. Wattpad como recurso midiatico na formacéo de
alunos escritores e leitores. In: Anais V Congresso Nacional de Educacédo, v. 1, 2018.
ISSN 2358-8829. p: 1-12. Disponivel em:
<http://www.editorarealize.com.br/revistas/conedu/trabalhoss TRABALHO_EV117 M
M1 SA19 ID3332_05092018154128.pdf> Acesso em: 6 mai. 2019.

PETRY, Luis Carlos. O conceito ontoldgico de jogo. In: Lynn Alves; Coutinho, Isa (org.).
Jogos digitais e aprendizagem — fundamentos para uma préatica baseada em evidéncias.
Campinas: Papirus, 2016, p: 17-42.

PORTA LITERARIA. @) que é Wattpad? Disponivel em:
<https://portaliterariablog.wordpress.com/2017/05/06/0-que-e-wattpad/>. 2017. Acesso
em: 6 maio 2019.

PRODANOV, Cleber Cristiano; FREITAS, Ernani Cesar de. Metodologia do trabalho
cientifico [recurso eletrénico]: métodos e técnicas da pesquisa e do trabalho académico.
2. ed. Novo Hamburgo: Feevale, 2013. 277 p. Disponivel em:
http://<www.feevale.br/Comum/midias/8807f05a-14d0-4d5b-blad-1538f3aef538/E-

book%20Metodologia%20d0%20Trabalho%20Cientifico.pdf>. Acesso em: 7 dez. 2020.

SILVA, Daniel da Rocha. Tecnologia e o ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa.
Revista Forproll. Diamantina, v. 3, n. 1, p. 177-192, jan./jun. 2019. Disponivel em:



<https://drive.google.com/file/d/13lu70Tc10ykXqg6BndFQP7aiSz6zwlowR/view>
Acesso em: 7 dez. 2020.

WATTPAD. Disponivel em: <https://www.wattpad.com/> Acesso em: 7 dez. 2020.



TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO MEIO DE POTENCIALIZAR A
APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA (LI) COM TIRINHAS

DIGITAL TECHNOLOGIES AS AWAY TO POTENTIALIZE
ENGLISH LANGUAGE LEARNING (LI) WITH STRIPS

Vagner Ari Rampinini da Rosa

Graduado em Letras - Inglés pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS)
E-mail: vagner.rampinini@gmail.com

Sabrina Hax Duro Rosa
Mestre em Linguistica Aplicada pela UCPel e professora de Lingua Portuguesa e Lingua
Inglesa do IFRS- Campus Rio Grande
E-mail: sabrina.rosa@riogrande.ifrs.edu.br

RESUMO

As tecnologias digitais vém sendo discutidas no ambito escolar como forma de tornar os
processos de ensino-aprendizagem mais dinamicos e relevantes. Novas pesquisas
(MENEZES & PINTO, 2019; LEFFA, 2016) apresentam dados otimistas sobre o
potencial dos Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) no contexto educacional. Nessa
perspectiva, 0 presente trabalho busca analisar se 0 uso do OVA Make Beliefs Comix
(ZIMMERMANN, 2006), voltado para a criagdo de tirinhas, poderia potencializar a
aprendizagem da Lingua Inglesa através de seus recursos. A pesquisa foi desenvolvida
em uma escola estadual localizada no municipio de Alvorada/RS, envolvendo 30 alunos
do 7°ano do ensino fundamental que produziram tirinhas utilizando o OVA Make Beliefs
Comix. Trata-se de uma pesquisa-acdo, voltada a reflexdo da pratica pedagdgica dos
professores-pesquisadores envolvidos, apresentando novas discussdes sobre o uso de
ferramentas digitais em sala de aula de Lingua Inglesa.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Aprendizagem de lingua inglesa; Tirinhas.

ABSTRACT

Digital technologies discussed inside school environment becomes learning processes
more meaningful for students. New researches (MENEZES & PINTO, 2019; LEFFA,
2016) show optimistic data about the potential from virtual learning objects (VLO) in
educational context. In this perspective, this paper aims to analyze if the VLO Make
Beliefs Comix (ZIMMERMANN, 2006), a comics editor, can empower English language
learning through the creation of comic strips. An action research project carried out at a
state school from Alvorada/RS, involving a 7° grade elementary school group in the
production of comic strips using the VLO Make Beliefs Comix. The expected results
involve a positive movement towards the use of technologies and greater engagement
from the students in the English class. An action research reflects about teacher’s
pedagogical practice. It shows new discussions about the use of digital tools in the
language classroom.

Keywords: Digital technologies; Language Learning; Comic strips.

INTRODUCAO



As historias em quadrinhos ou HQs se apresentam como uma interessante
ferramenta textual e visual para a aprendizagem. Podemos ir da Turma da Ménica de
Mauricio de Souza®* até os classicos da DC ** e Marvel*®. Neste contexto encontramos,
também, as famosas tirinhas de jornais e revistas que dialogam com o universo dos
quadrinhos de uma maneira mais direta, criativa e bem-humorada. Este género textual se
torna interessante para a aula de lingua estrangeira, uma vez que ndo ha muito tempo para
textos extensos ou aulas cansativas de gramética. Trabalhar pequenas falas, aproveitando
melhor o tempo de aula se torna um atrativo para criar histérias diferentes e criativas, que

levem em consideracdo as vivéncias de alunos e alunas.

Para que as tirinhas sejam utilizadas no ambiente escolar, o ensino por projeto €
visto como uma oportunidade de propor tarefas para que o educando desenvolva suas
habilidades a partir de uma proposta pedagodgica que possa “dar sentido a pratica,
resgatando o interesse do aluno em vivenciar conteidos que atentem a sua propria
realidade, numa tentativa de unir teoria e pratica, mas de uma forma em que ambos se
transformem em acdo para assim dar significado ao processo ensino-aprendizagem”
(PEREIRA et al, 2014, p. 176). No movimento de ruptura do modelo tradicional,
buscando novas estratégias de ensino e visando o uso da tecnologia, o professor deve
aderir a postura de conhecer e investigar sua pratica para que, com o tempo, sinta-se
seguro para ampliar suas metodologias de ensino e agregar novas experiéncias para sua
sala de aula.

O uso de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) oferece oportunidades de
cooperacdo, onde o0s sujeitos podem discutir teméticas, compartilhar novos
conhecimentos e resolver problemas, interagindo através de recursos digitais diversos.

Segundo Tarouco (2008, p. 2): “Os principios para a constru¢cdo dos objetos de

14 Segundo o site e Biografia, Mauricio de Sousa (1935) é um cartunista e empresario brasileiro. Criou a
"Turma da Monica" e varios outros personagens de historia em quadrinhos. E membro da Academia
Paulista de Letras, ocupando a cadeira n°. 24. E 0 mais famoso e premiado autor brasileiro de histéria em
quadrinhos.

15 DC Comics é uma editora norte-americana situada em Burbank, California, especializada em historias
em quadrinhos e midias relacionadas, sendo considerada uma das maiores companhias ligadas a este ramo
no mundo.

16 Segundo seu proprio site, a Marvel Entertainment, LLC, uma subsidiaria da The Walt Disney Company,
é uma das empresas de entretenimento baseadas em personagens mais proeminentes do mundo, construida
em uma biblioteca com mais de 8.000 caracteres apresentados em uma variedade de midias ao longo de
setenta e cinco anos. A Marvel usa suas franquias de personagens em entretenimento, licenciamento e
publicagdo.



aprendizagem buscam integrar a usabilidade do design e a usabilidade pedagogica”.
Enquanto o primeiro se preocupa com a relagdo do usuério com o sistema, o segundo
inclui o potencial pedagdgico para a aprendizagem relevante através da construcdo e
interatividade. Nesse sentido, ndo basta escolher qualquer ferramenta digital e sim aquela
que oferecer maior potencial para os objetivos que se pretende atingir. J& o professor
devera integrar cada vez mais a tecnologia digital em sua sala de aula de forma que os
alunos interajam e desenvolvam suas ideias no meio virtual.

O ensino de lingua inglesa é visto como essencial na atualidade, importante por
ser a lingua dos negocios e por permitir maior acesso a informacdo. No entanto,
conhecemos a resisténcia de muitos alunos com relacdo ao idioma por ser considerado
dificil (seguindo a fala de alguns alunos durante as aulas de lingua inglesa), distante da
realidade e até exaustivo por ser considerado meramente estudo de regras. Nesse sentido,
“o ensino, quando vinculado a uma pratica pedagdgica estatica e descontextualizada, ndo
contempla a complexidade e a pluralidade de saberes presentes na vida cotidiana dos
sujeitos em aprendizagem” (LAURINO e SILVEIRA, 2016, p. 11). Portanto, quanto mais
conseguirmos aliar praticas pedagodgicas comprometidas com o ensino relevante de
linguas, mais estaremos promovendo momentos de aprendizagem significativa e de
qualidade para nossas salas de aula.

E a partir desse contexto que este trabalho tem como objetivo geral investigar de
gue maneira o uso de uma tecnologia digital contribui para que a aula de lingua inglesa
seja mais atrativa através da elaboracdo de tirinhas.

Este artigo visa apresentar os resultados do estudo desenvolvido com uma turma
de 7° ano do ensino fundamental e que tinha como objetivos especificos: estimular os
alunos a pensarem criticamente sobre o papel da aula de lingua inglesa e do uso da
tecnologia em sala de aula; reconhecer aspectos que identificam o género textual comic
strip (tirinha); desenvolver vocabulario e estruturas gramaticais da lingua alvo como base
para a criacao de tirinhas autorais; desenvolver a nogéo de autonomia e negociagéo entre
as duplas com quem os alunos desenvolveram seus roteiros; trabalhar de forma
cooperativa, compartilhando experiéncias sobre o uso de tecnologias que ja dominam ou
passam a dominar; e apresentar uma tirinha criada em dupla utilizando o OVA Make
Beliefs Comix (ZIMMERMANN, 2006) e Seus recursos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA



A internet tem sido uma ferramenta essencial para o cendrio mundial e,
principalmente, para a educacdo. Moran (1997, s/p) destaca que, através dela, “as paredes
das escolas e das universidades se abrem, as pessoas se intercomunicam, trocam
informagoes, dados, pesquisas”. Nesse contexto, o professor assume uma postura
diferenciada no que diz respeito ao planejamento e organizacdo das aulas. Estratégias que
envolvam a construgdo de conhecimento, agregando as Tecnologias Digitais da
Informagéo e Comunicacdo (TDIC), sdo fundamentais para que a escola exerca seu papel
de forma mais ampla, trazendo novas perspectivas no ensino-aprendizagem para a
dindmica de sala de aula e para a vida escolar. A nova Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (BRASIL, 2017, p. 9) contempla o uso da tecnologia para producéo, ressaltando

0 seguinte item:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacBes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Sendo assim, pensar projetos para a area das linguagens, especificamente a area
de lingua estrangeira ou adicional, € uma alternativa para envolver os alunos de forma
mais ludica e considerando as varias possibilidades que as ferramentas tecnologicas
oferecem ao educando. Pereira et al. (2014) cita que “trabalhar com projetos permite
planejar, buscar, conhecer, estudar, organizar, refletir, analisar, mudar, e € uma forma de
intervencao que por gerar movimentagao e participacdo em grupo, pode chamar a atencéo
do aluno”. Ao analisar alguns estudos ja realizados, encontramos Santos (2015), que
apresenta em sua pesquisa a relacdo entre tecnologia, historias em quadrinhos e lingua
inglesa, utilizando a ferramenta de criacdo de histdrias em quadrinhos (HQs) Toondoo.
Dutra & Fernandes (2018) desenvolveram um projeto de elaboragédo de HQs sobre 0 meio
ambiente utilizando o mesmo OV A, analisando o potencial de utilizar essa ferramenta em
sala de aula. As autoras encaram a ferramenta como um recurso que apresenta novas
perspectivas de aprendizagem, permitindo o desenvolvimento de HQs de forma livre e
criativa. Silva (2015) reforga ainda a melhora na compreensao de conteudos, aumento da
concentracdo e motivagdo dos alunos em sala de aula através da utilizacdo do editor de
HQs.

Dentre as diversas aplicagdes das HQs no contexto escolar, Vergueiro e Santos
(2012) destacam, entre outros, o incentivo a leitura, a aprendizagem de lingua estrangeira

e a reflexdo de determinados temas. Pensando ainda mais no contexto desta pesquisa, as



tiras sdo apresentadas pelos autores como sendo normalmente humoristicas,
desenvolvendo uma historia curta apresentada em uma ou, N0 maximo, seis vinhetas. Ja
as histdrias em quadrinhos apresentam um nimero muito maior de vinhetas, além de
contar histérias mais complexas em suas paginas. Pensando nisso, a escolha de trabalhar
com tirinhas surgiu pela praticidade que o género textual pode agregar em pouco tempo
de aula, uma vez que os alunos participantes do estudo possuiam dois periodos semanais

de lingua inglesa (45 minutos cada) na escola pesquisada.

Pensando na funcao formativa ligada a lingua estrangeira, a busca por meios de
tornar a aula de linguas um momento de desenvolvimento de habilidades e competéncias
tém sido um desafio. Leffa (1999) dizia que a metodologia para o ensino de linguas estava
pautada em traducdes, analise gramatical, memorizacdo de vocabuléario e o estudo de
regras de forma descontextualizada. Mais recentemente, Irala e Leffa (2014) apresentam
uma nova perspectiva em que o ensino de linguas vai muito além de correcdo de erros
gramaticais e apresenta, dentre outras preocupacdes, a realizacdo de trabalhos
interdisciplinares e o uso das tecnologias digitais em sala de aula. Nesse sentido, é papel
do professor pensar estratégias que agreguem o ensino de linguas a projetos que envolvam
muito mais que o codigo em si, mas que promovam a reflexdo do aluno sobre si e sobre
0 outro, a colaboragédo, o letramento digital, entre outros. Pensando no contexto deste
trabalho, percebe-se que

[...] a incorporacdo das TICs ao processo de ensino de uma lingua
estrangeira, mais especificamente o inglés, tem em vista a
potencialidade desses recursos para viabilizar uma aprendizagem mais
significativa, ou seja, aquela que tenha sentido para o aluno e que, a
partir da mesma, o aluno possa ligar 0 mundo que O cerca aos
conhecimentos adquiridos (SILVA, 2015 p. 17).

Para cumprir essa proposta no projeto, foi necessario buscar uma ferramenta
digital que agregasse a proposta de producédo de tirinha com uma linguagem simples e,
preferencialmente, em inglés, fazendo com que o aluno pudesse aprender a utilizar 0s
recursos e ter maior autonomia. A pesquisa agrega o fato de poder repensar o fazer
pedagdgico através de acdes que avaliam, testam e ressignificam a aula de lingua inglesa.
A utilizacdo da ferramenta Make Beliefs Comix, criada por Zimmermann (2016) tornou o
processo de criagdo de tirinha mais dinamico do que seria se 0s alunos apenas tivessem
que criar a historia no papel, uma vez que sua utilizacdo envolve conhecer a ferramenta e
seus recursos, compreender comandos basicos em inglés, incluir cenarios, personagens,

balBes e criar falas. Ao escolher um objeto virtual de aprendizagem, é necessario levar



em consideracao sua funcionalidade.
3 METODOLOGIA

O projeto foi realizado na escola de ensino fundamental Marechal Manoel Luiz
Osorio, no bairro Americana, municipio de Alvorada no Rio Grande do Sul. A proposta
foi apresentada para uma turma de 30 alunos do 7° ano com faixa etéria de 11 a 16 anos.
A escola possui cerca de 300 alunos, ndo possui laboratério de informética e conexédo de
internet, contando apenas com um computador na biblioteca, um computador na sala dos
professores e 0 computador da secretaria — restrito ao uso administrativo.

A pesquisa tem cunho qualitativo, valendo-se de aspectos descritivos utilizando a
técnica de pesquisa-acdo. Para isso, foi aplicado um questionario semiestruturado inicial
com o grupo participante da pesquisa a fim de coletar suas impressdes prévias sobre temas
como relagdo com o uso da tecnologia e o conhecimento sobre histdrias em quadrinhos
ou tirinhas. No decorrer das aulas, foram desenvolvidas etapas que levassem a criacao de
uma producéo final, que se tratava de uma tirinha que envolvesse alguma temética do
cotidiano, utilizando a lingua inglesa para contar essa pequena historia. Ao final do
projeto, foi aplicado um novo questionario para coletar as impressées finais sobre o
trabalho desenvolvido. Com relacdo ao planejamento para a realizacdo das etapas do
projeto, a metodologia de ensino por projeto foi escolhida considerando o potencial de
propor atividades guiadas para que 0s alunos pudessem se engajar, valendo-se de temas
contextualizados a realidade dos participantes, oportunizando momentos de construcéo e
dialogo.

Em se tratando de uma anélise de pesquisa-acao, foram levados em consideracao
para o desenvolvimento do trabalho os questionarios inicial e final, aplicados para 0s
alunos participantes, a producdo final dos alunos (tirinhas) e o contexto de aplicacéo,
comparando questdes praticas de sala de aula ocorridas ao longo do projeto com questdes
tedricas que nos levam a refletir se de fato a pergunta de pesquisa foi respondida, no que
diz respeito a potencializar a aprendizagem de lingua atraves do uso de uma tecnologia

digital em sala de aula.

4 RESULTADOS

Inicialmente, buscou-se trazer o universo dos quadrinhos para que os alunos
pudessem relacionar suas experiéncias com filmes de acdo, gibis e herdis para, num

segundo momento, poder falar sobre o género textual quadrinhos e, finalmente, chegar a



tirinha e suas caracteristicas basicas. No questionario inicial, foram realizadas perguntas
sobre o0s habitos de acesso dos alunos e sobre seu grau de interesse e envolvimento com
0s temas que aparecem no projeto, como o tipo de super-herdi despertava maior interesse

nos alunos conforme gréafico a seguir.

Grafico 1 — Super-herois
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Fonte: Dados da pesquisa

Dentre os herois mais citados, temos o homem de ferro (5 meninas e 6 meninos
marcaram essa opg¢ao, justificando a escolha trazendo palavras como “inteligéncia”,
“senso de humor”, “jeito de ser”, “salvou o mundo”) e o tema mais proximo de quadrinhos
indicados foram os Vingadores. Alguns alunos indicaram ter maior interesse por séries
do que por quadrinhos. Através desses indicadores apresentados no primeiro questionario,
foi possivel verificar como os alunos encaram temas como tecnologia digital,
aprendizagem e quadrinhos para, assim, iniciar o projeto.

Sobre o grau de envolvimento, a escala indicada era de 1 a 5, sendo 1 muito pouco

(ruim) e 5 muito (6timo). Vejamos a tabela que demonstra as respostas dos alunos.

Tabela 1 — Tabulacéo das respostas dos alunos



Pergunta 1 do Questionario Inicial: 1 2 3 4 5 Total
a) O quanto vocé acha interessante aprender lingua inglesa? 1 7 12 23
b) Qual seu grau de dificuldade para entender os conteudos de lingua inlgesa? 2 6 12 1 23
¢) Vocé acha que aprenderia mais a lingua inglesa se utilizasse aplicativos ou sites?* 1 3 5 7 6 22
d) Como € sua relacdo com o mundo dos quadrinhos?** 7 6 3 3 2 21
e) Qual seu grau de interesse em tecnologia? 2 1 20 23

* Um aluno ndo marcou sua resposta nessa questao.

** Uma aluna nao marcou sua resposta na questao e outro aluno atribuiu zero a questao.
Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisar a tabela, é possivel perceber o interesse dos alunos presentes em
aprender o idioma, bem como seu interesse em tecnologia. Ao tratar de dificuldades,
percebeu-se que os alunos atribuiram pontuacdo equivalente a uma certa dificuldade para
0 componente curricular. Foi possivel verificar também que o grupo considera ter um
melhor aprendizado através de ferramentas digitais e, apesar de terem citados alguns
herdis de seu conhecimento, destacaram ter pouca relacdo com os quadrinhos. Além
disso, dos 23 alunos que responderam o primeiro questionario, foi unanime a indicacédo
de acesso a internet em casa através do celular para entretenimento (jogos, videos,
masica) na parte dissertativa.

Logo apds a aplicacdo do questionario, foi realizada uma etapa de reconhecimento
do género textual quadrinhos na biblioteca. Os alunos, divididos em trés grupos de cinco
alunos e um de sei alunos puderam ler, folhear e, por fim, discutir no grande grupo as
caracteristicas basicas das HQs. Na aula seguinte, os alunos foram divididos em duplas
(considerando o primeiro e o ultimo nimero da chamada) e foram distribuidas tirinhas
(em portugués e em inglés) para que os alunos, em duplas formadas por proximidade,
pudessem comparar as caracteristicas de livros de HQs da aula anterior com as tirinhas
disponiveis. Uma vez estabelecidas as caracteristicas basicas de uma tirinha a partir das
observacdes dos alunos, foi lancada a proposta de que os alunos criassem um roteiro para
desenvolverem suas préprias tirinhas (com trés quadrinhos por dupla, em inglés) para
falar sobre o cotidiano utilizando um OVA. Nessa etapa, 0os alunos tiveram muita
dificuldade para fazer o esbogo/roteiro de suas histdrias no papel. Tinham preocupacéo
com as palavras utilizadas e com o desencadear da histéria em apenas trés quadrinhos.
Com a falta de alguns alunos em dia de montagem dos quadrinhos, arranjos de novas
duplas foram necessarios para que a versdo final da tirinha saisse. Durante a orientacdo
sobre os roteiros, questdes como faltas dos alunos e atividades do calendéario da escola

adiaram momentos de escrita. Mesmo assim, todos os trabalhos foram considerados ao




longo das aulas através da repeticdo de algumas orientacdes ja vistas em aula pelos demais
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alunos, que contavam sempre com o auxilio dos professores-pesquisadores para mediar

0 processo.

Na etapa em que os alunos ja tinham suas histérias encaminhadas, foi proposta
uma atividade de vocabulario, em que precisavam relacionar termos em inglés (que
seriam vistos no site de criacdo de tirinhas) com suas traducbes. Palavras como
characters, balloons, backgrounds, scale e required fields foram explorados na atividade,
visando os recursos disponiveis para utilizagdo. Alguns alunos com seus celulares e
internet roteada, aproveitaram essa aula para conhecer o OVA e localizar os termos
trabalhados.

Apesar das dificuldades com estrutura, a parceria entre direcdo, pais e alunos foi
essencial para que o projeto acontecesse, gerando interesse em licBes, projetos e
atividades que envolvessem cada vez mais 0s recursos tecnolégicos para as aulas.

Na etapa de criagdo, como havia apenas uma data para a elaboracdo da tirinha
(respeitando a disponibilidade do espaco cedido fora da escola) foi disponibilizado um
notebook para acesso na aula (utilizando o roteador de um celular) para mostrar as
principais ferramentas.

Figura 1 — Tirinha da dupla A

Fonte: participantes da pesquisa.

O espaco existente para producédo das tirinhas dispunha de quatro computadores
mais 0 notebook de um professor-pesquisador. Uma dupla utilizou o celular para seguir
com o trabalho ja que ndo havia maquina para todos. Os alunos estavam bem focados nas
producbes, chamando os docentes para auxiliar apenas em questdes especificas de
configuracdo dos quadrinhos ou para auxilio no envio da versdo final por e-mail. O

resultado final gerou 14 tirinhas com temas diversos, entre eles: violéncia, incluséo,



bullying, combate ao preconceito e questdes do cotidiano dos alunos como passeios,
conversa com 0s pais e super-herdis. Muitos alunos acabaram néo efetuando as correcoes
gramaticais indicadas na versdo prévia feita no caderno, reproduzindo tais estruturas na

versdo digital. Vamos as quatro tirinhas a seguir.

Aqui, é possivel ver um exemplo de uma producéo previsivel, em que ha humor,
h& uma sequéncia l6gica e foi possivel orientar essa dupla quanto ao uso de expressdes,
vocabulério e gramética. A historia fala sobre um menino que pede para seu pai um
cachorro. Ao conseguir o cachorro, 0 homem que aparentemente cedeu o céo tenta fazer
um alerta, mas € interrompido pelo menino. No final, 0 que o rapaz queria alertar € que
esse cdo ndo era comum e sim um supercdo. A criatividade precisa ser valorizada,
considerando a intengéo de trazer o humor e buscar os termos que, em inglés, representem

esse tom que 0s meninos tentaram apresentar nessa tirinha.

Figura 2 — Tirinha da dupla B
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Fonte: participantes da pesquisa

Neste outro exemplo, a dupla optou por tratar dos assaltos em Alvorada. No
esboco original, entregue pelo aluno, o bandido, representado pelo rato, acaba matando a
mulher. No entanto, ao produzir a tirinha, a propria dupla alterou o final, influenciados
pela reacdo negativa dos colegas que estavam proximos e viram o desfecho da historia.
Segundo o Atlas da Violéncia 2019, divulgado pelo Instituto de Pesquisa Econémica e
Aplicada (IPEA) e pelo forum Brasileiro de Seguranga Publica, o municipio de Alvorada
foi o sexto mais violento do Brasil em 2017. Isso revela muito da realidade da regido onde
a escola se encontra e justifica a primeira versdo do trabalho da dupla, uma vez que estéo

acostumados a ver e ouvir relatos de violéncia e morte na regido.

Figura 3 — Tirinha da dupla C
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Fonte: participantes da pesquisa

Nessa tirinha, a dupla optou por comentar um passeio ao cinema organizado pela
escola, dias antes, no qual assistiram ao filme X-Man: Fénix Negra. A ideia de tratar sobre
o cotidiano se faz presente, utilizando a lingua inglesa para refletir e opinar sobre o que
acharam da atividade extracurricular. Posicionar-se sobre assuntos do dia a dia também é
funcéo do cidaddo e esta dupla apresentou uma boa sequéncia, apesar de a tira necessitar

pequenos ajustes.

Figura 4 — Tirinha da dupla D
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Fonte: Participantes da pesquisa

Outro tema que surgiu a partir da producéo das tirinhas foi o bullying, muito
comum entre 0s jovens. As meninas que produziram essa tirinha estavam envolvidas em
uma campanha de valorizagdo do jovem através de desenhos espalhados pela escola, com
frases como “vocé € especial”, “respeito as diferencas”, entre outras. A iniciativa partiu
de uma delas e, por conta desse trabalho ja realizado, o tema se repetiu na producao da
tirinha. Dentre as 14 tirinhas produzidas no desenvolvimento do estudo, 3 acabaram néo
dando certo considerando fatores como as faltas das duplas, dificuldade em negociar as



ideias no desenvolvimento da histéria, dificuldade para utilizar o computador e 0s
recursos do OVA selecionado para o desenvolvimento do trabalho.

Ao longo das tirinhas, é possivel perceber uma série de pequenos erros na escrita
das frases criadas pelos alunos. A correcdo de estruturas, vocabulario, sentido, entre
outros, faz parte da rotina de sala de aula e do processo de ensino e aprendizagem dos
alunos. Conforme o British Council, se o erro é simples e ndo compromete o(s) objetivo(s)
comunicativo(s), o professor deve dar espaco para que o aluno va em frente sem que o
erro seja o foco. O que se torna importante para o processo de aprendizagem € que esses
pequenos erros sirvam como fonte para que o professor possa analisar junto aos seus
alunos as producdes e corrigir o que for necessario de uma forma mais significativa,
visando trazer qualidade para a escrita dos alunos. Apds a etapa de finalizacdo das
tirinhas, foi proposto um questionario final. Nele, 19 alunos estavam presentes.

Considerando a mesma escala do questionario inicial, foram coletados os seguintes dados:

Tabela 2 — Tabulac&o das respostas dos alunos

Pergunta 1 do Questionario Final: 1 2 3 4 5

Total

a) O quanto vocé achou interessante aprender inglés com o auxilio da ferramenta
make beliefs Comix?

19

b) Qual foi o seu grau de dificuldade para entender o contetdo de lingua inglesa
apresentado?

ro
—
[}
(73
w

19

¢) Qual foi o seu grau de dificuldade para cumprir as atividades propostas no
componente de lingua inglesa?

19

Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisar os dados da tabela percebemos que os alunos alegam ter considerado
6timo ou muito interessante o auxilio do site Make Beliefs Comix para aprender inglés,
indicando inclusive que achariam muito interessante ter mais aulas com uso de
tecnologias digitais. Uma das alunas, ao falar do site diz que “é¢ uma coisa diferente e
legal de se fazer, ao mesmo tempo a gente aprende fugindo da rotina”. Quanto as
dificuldades, é possivel perceber que os alunos ficaram bem divididos informando
problemas tanto para escrever em inglés quanto para mexer no computador. Dentre 0s
comentarios livres, uma das alunas desabafa: “eu acho que a escola poderia ter
computadores, internet pra agente (sic) ndo precisar sair da escola e pro sor ndo precisar
rotear pro notebook” (sic).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a experiéncia de aplicacéo do estudo foi possivel perceber que a organizagdo

das etapas do planejamento e a colaboragéo entre todos os agentes da educacéo,




estudantes e responsaveis é importante para movimentar mais recursos em prol de um
projeto que agregue cada vez mais educacdo e recursos tecnoldgicos. Apesar dos
problemas enfrentados no decorrer das etapas, foi possivel perceber que a maioria das
duplas compartilhou saberes em relacdo aos recursos disponiveis no site de criacdo de
tirinhas e conseguiram dominar com facilidade essas ferramentas de cenario, personagens
e escrita por conta da colaboragéo.

A aula de lingua inglesa tornou-se um espago para que 0s alunos utilizassem os
recursos disponibilizados pela tecnologia como uma ferramenta para realizar tarefas,
permitindo que os alunos percebessem seus aparelhos celulares como meio de acessar
ndo apenas jogos e redes sociais, mas de utiliza-lo para aprendizagem da lingua inglesa,
com a finalidade de criar uma pequena histéria em forma de tirinha.

Nesse sentido, pode-se afirmar que o objetivo foi atingido pois propde o estimulo
ao pensamento critico sobre o0 uso da tecnologia em sala de aula. Com as tirinhas prontas,
foi possivel perceber que as duplas compreenderam os aspectos que compdem este género
textual, respeitando o nimero de quadrinhos, apresentando coeréncia em suas historias e
conseguindo explorar os recursos disponiveis no OVA. Quanto ao desenvolvimento de
vocabulario e estruturas da lingua alvo, foi possivel identificar que ha muito que evoluir,
principalmente por parte dos docentes e pesquisadores, para que explorem com os alunos
mais a fundo as estruturas gramaticais que facilitam a comunicagdo e ampliam a
compreensdo entre companheiros e companheiras do estudo de linguas estrangeiras. A
escolha do género textual facilita a introducdo de objetivos especificos, como por
exemplo causar humor ou manter a coeréncia e coesao de uma historia.

Dentre os objetivos especificos que mais funcionaram nessa experiéncia relatada
foram a negociacdo e o trabalho em equipe, que multiplicou os saberes e conhecimentos,
o desenvolvimento de roteiros, a busca de ferramentas de auxilio para utilizar o notebook,
celulares e os proprios recursos do site de criacdo de tirinhas Make Beliefs Comix.

Potencializar a aprendizagem através das TDIC é possivel quando existe a sintonia
de interesses, um contexto de producdes, o estimulo & imaginacdo e ao descobrimento, a
constancia das praticas, e a rotina de trabalho. Nesse sentido, vale dar destaque a reflexdo
sobre a propria préatica docente, como um exercicio diario para que seja possivel motivar
as equipes de trabalho para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem de linguas na
educacdo basica, contando com recursos digitais diversos que podem auxiliar cada vez
mais 0s processos pedagogicos através de planejamento e comprometimento com uma

educacéo de qualidade.
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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo apresentar a elaboracdo e aplicacdo de uma sequéncia
didatica sobre o ensino da Geometria Plana, a partir da utilizagdo de um Objeto Virtual de
Aprendizagem (OVA), o software Geogebra, em uma turma de Educagdo de Jovens e Adultos
dos Anos Finais do Ensino Fundamental no sistema prisional do municipio de Caxias do Sul/RS,
tornando-o atrativo e significativo ao individuo recluso de liberdade. Utilizou-se a metodologia
de pesquisa quali-quantitativa e o estudo de caso para buscar explanar acerca das contribui¢des
de cada etapa da sequéncia didatica para o processo de ensino e de aprendizagem do contetido de
Geometria Plana. Assim, através da analise dos discursos gerados pela aplicagdo de questionarios
e das observagdes realizadas em sala de aula, foi possivel perceber que é benéfico a utilizagdo dos
OVA como recursos pedagogicos na Educacao Prisional, uma vez que possibilitou ao educando
a construcdo do conhecimento, o que contribuiu para o envolvimento do mesmo nas atividades
propostas.

Palavras-chaves: Geometria Plana, Software Geogebra, Mandalas, Sistema Prisional.

ABSTRACT

This article aims to present the elaboration and application of a didactic sequence on the teaching
of Plane Geometry, using a Virtual Learning Object (VLE), the Geogebra software, in a Youth
and Adult Education class of the Final Years of Elementary School in the prison system of the
city of Caxias do Sul / RS, making it attractive and meaningful to the individual inmate of
freedom. We used the qualitative and quantitative research methodology and the case study to
seek to explain about the contributions of each stage of the didactic sequence to the teaching and
learning process of Flat Geometry content. Thus, through the analysis of the discourses generated
by the application of questionnaires and observations made in the classroom, it was possible to



realize that the use of VLE as pedagogical resources in Prison Education is beneficial, since it
enabled the student to build knowledge, which contributed to its involvement in the proposed
activities.

Keywords: Plane Geometry, Geogebra Software, Mandalas, Prison System.
INTRODUCAO

A tecnologia revolucionou a vida dos individuos, modificando seus habitos, a
forma de comunicar-se, entre outros. O acesso rapido e ilimitado de informacdes, tornou-
se algo imprescindivel na sociedade, coagindo os individuos a inserir-se na “era digital™'’.
Neste contexto, as autoras Alvarenga e Teixeira (2016, p. 4), afirmam que “a educagdo
como instituicdo principal na formacdo do cidaddo tem a responsabilidade social de
incluir as Tecnologias de Comunicag¢do e Informagdo (TIC) na sociedade”, ou seja, €
dever da escola proporcionar ao aluno as competéncias basicas para ingressar nessa
sociedade digital. Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino
Fundamental, reforca a importancia que a tecnologia possui na sociedade atual, uma vez
que ela contempla o desenvolvimento do uso critico e responsavel das tecnologias digitais
na educacdo (BRASIL, 2018).

No espaco escolar, as tecnologias sdo relevantes para o educar e aprender pela
pesquisa (DEMO, 1996), e os estudantes acessam 0s saberes e conhecimentos cientificos.
Podem produzir e disseminar, desenvolvendo a autonomia para “resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018, p. 9). As
habilidades que estdo de acordo com a educacdo penitenciaria ttm como objetivo
reeducar o individuo privado de liberdade como uma tentativa de alterar seu

comportamento tornando-o um sujeito critico e apto para o convivio na sociedade.

Segundo a Lei de Execucdo Penal (Lei 7210/84), artigo 10-11, ao individuo em
privacao de liberdade é garantido a assisténcia a satde, educacao e seguranca (BRASIL,
1984). Em 2015, a presidenta Dilma Rousseff, sancionou a Lei 13.163/15 que garante o
acesso aos presos e a presas cursos de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) (BRASIL,
2015). Em relagdo a educagdo penitenciaria, Foucault (1999, p. 297), afirma que “a

educacdo do detento €, por parte do poder publico, a0 mesmo tempo uma precaugdo

Termo frequentemente utilizado para designar os avancos tecnolégicos advindos da Terceira Revolucédo
Industrial e que reverberaram na difusdo de um ciberespaco, um meio de comunicagdo instrumentalizado
pela informética e pela internet



indispensavel no interesse da sociedade e uma obrigacdo para com o detento”.

Em relacdo a visdo do individuo recluso associada a educacdo penitenciaria, na

maioria dos casos a mesma é vista como uma oportunidade de remissdo da pena, isto €,
1 - . . >
“o desconto na pena de 3 dos dias efetivamente dedicados aos estudos” (LOURENCO,

ONOFRE, 2011, p. 115). Dessa forma, é comum encontrar alunos desmotivados e com
baixa autoestima, porque em uma escola do sistema prisional, é notavel que os alunos que
a frequentam ndo estejam conscientes da importancia do estudo ofertado, mas,

simplesmente porque sua presenca escolar gera redugédo da pena.

Nesse panorama, como professoras e pesquisadoras na area de Matematica,
permanece a inquietacdo para transformar esta viséo reducionista. Como potencializar o
ensino da Geometria Plana, utilizando os objetos Virtuais de Aprendizagem, em uma
turma de EJA do Ensino Fundamental no sistema prisional do municipio de Caxias do

Sul/RS, tornando-o atrativo e significativo ao individuo recluso de liberdade?

Com o intuito de apontar algumas possibilidades para este questionamento, optou-
se pela elaboracdo de uma sequéncia didatica que abordou o contelido de Geometria
Plana, utilizando como recurso pedagdgico intitulado a construcdo de mandalas através
do Objeto Virtual de Aprendizagem, o software Geogebra. Durante o desenvolvimento
de atividades, recorreu-se a coleta de dados que poderiam subsidiar uma pesquisa quali-

quantitativa e um estudo de caso.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A educacdo prisional € um direito regulamentado pelas legislacGes nacionais,
entretanto, a mesma encontra-se oculta na Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo (Lei
9.394/96), pois “nesta ndo temos nenhum capitulo especifico que normatize a oferta de
Educagao de Adultos na Prisao ou Educagao Prisional” (LOURENCO, ONOFRE, 2011,
p. 16).

Para Cavalcante (2011), essa educacdo deve ser ofertada com a mesma qualidade
da educacéo apresentada a populacdo em geral. Entretanto, isto ndo ocorre, uma vez que
as acOes educativas sdo restringidas devido a rotatividade dos alunos e pela adequagéao da

escola as normas do presidio.



Assim, a educacdo prisional esta voltada para um publico especifico, caracterizado
pela baixa autoestima e falta de identidade propria (FONSECA, 2012). Nessa concepcao,
a pedagogia freireana pode ser um caminho para explicar a razéo deste contexto da
educacdo prisional, a qual defende a valorizacdo do individuo sem levar em consideragéo

sua condicdo social, o qual se encontra em processo de formacéo e aperfeicoamento.

Corroborando com as convicgdes da pedagogia freireana, o ensino de Matematica
na Educacao de Jovens e Adultos ndo deve ser visto como “uma modalidade de oferta de
educacdo basica ou profissional, mas como uma agdo pedagogica que tem um publico
especifico, definido também por sua faixa etéria, mas principalmente por uma identidade
delineada por tragos de exclusao” (FONSECA, 2012, p. 11). Nesse contexto, ¢ importante
trabalhar a disciplina de Matematica na Educacdo Prisional a partir da concepg¢édo
construvivista, do biélogo suico Jean Piaget (1896-1980), considerando o educando como
sujeito de sua aprendizagem (PIAGET, 2007).

Contribuindo com essa concepc¢éo, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
para 0 ensino de matematica, destacam que “o professor construa junto com seus alunos
um caminho que a partir de experiéncias concretas, leve-0s a compreender a importancia
e a necessidade da prova para legitimar as hip6teses levantadas” (BRASIL, 1998, p. 126).
Entende-se, portanto, que o professor/a deve proporcionar ao educando oportunidades de
vivenciar situacbes que favorecam o desenvolvimento de sua autonomia, a fim de criar

relagdes e significar o contetido estudado.

Com o avanco da tecnologia digital, as possibilidades se ampliam, uma vez que
ao utilizar a aula expositiva como recurso pedagdgico, o docente tem apenas a
funcionalidade de apresentar o conhecimento, ndo proporcionando ao aluno a

possibilidade de significa-lo.

Estudos mostram a importancia de inserir nas aulas a tecnologia digital, como
softwares e aplicativos para a Educacdo Matematica (Miskulin, 2006; Lorenzato, 2006;
Scheffer, 2006). Para os autores, 0s recursos tecnoldgicos assumem cada vez mais um
papel importante na constituicdo do conhecimento. Trata-se de um material suplementar
para os professores se motivarem, bem como os estudantes. Consiste, sobretudo em um
meio que pode propiciar aos estudantes outras formas de gerarem e disseminarem o
conhecimento, e, consequentemente, propiciar uma formagédo condizente com 0s anseios

da sociedade.



Entre os diversos recursos digitais existentes, destacam-se os Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVA) que podem ser entendidos como qualquer recurso digital que
contribui diretamente ou ndo no processo de ensino e de aprendizagem. Os autores,
Machado e Silva (2005, p.2), afirmam que a funcdo dos OV A é: “[...] atuar como recurso
didatico interativo, abrangendo um determinado segmento de uma disciplina e agrupando
diversos tipos de dados como imagens, textos, audios, videos, exercicios, e tudo o que
pode auxiliar o processo de aprendizagem”. Neste panorama, 0s OVA podem ser
utilizados como recursos pedagogicos, em diversas areas de conhecimento, em todos 0s

niveis de ensino.

Sobre a utilizacdo dos Objetos Virtuais de Aprendizagem na disciplina de
Matematica Aguiar (2008) explica que:

A utilizacdo e a exploragéo de aplicativos e/ou softwares computacionais em

Matematica podem desafiar o aluno a pensar sobre o que esta sendo feito e, ao

mesmo tempo, leva-lo a articular os significados e as conjecturas sobre os

meios utilizados e os resultados obtidos, conduzindo-os a uma mudanca de

paradigma com relacdo ao estudo, na qual as propriedades matematicas, as

técnicas, as ideias e as heuristicas passam a ser objeto de estudo (AGUIAR,
2008, p.64).

Nesse contexto, a utilizacdo dos OVA na disciplina de matematica minimizam o
ensino mecanico, uma vez que ¢ proporcionado ao aluno a “possibilidade de interligar
conceitos, de forma ndo linear, tornando a aprendizagem ativa e desafiadora,
desenvolvendo a autonomia do estudante” (GAUTERIO, VIGORITO, 2016, p.25). Nessa
perspectiva, pode-se utilizar os OVA para a abordagem do objeto de conhecimento
Geometria.

Segundo os PCN (BRASIL, 1998), a Geometria é importante porque possibilita
ao aluno a possibilidade de desenvolver “um tipo especial de pensamento que lhe permite
compreender, descrever e representar, de forma organizada, o mundo em que vive” (1998,
p.51). E por meio da Geometria que o ser humano aprende a se localizar e a interagir no
mundo em que esta inserido. Nesse sentido, entende-se que € essencial elaborar uma
sequéncia didatica que contemple a implementacdo dos OVAs no processo de

aprendizagem do objeto de conhecimento Geometria no sistema prisional.

Para a area da matematica, este trabalho traz a discusséo, uma disciplina conhecida
pela sua complexidade, que aborda conceitos abstratos, mas que podem ser apropriados

com o auxilio de OVA um recurso com potenciais de proporcionar ao aluno uma melhor



compreensdo do objeto de conhecimento.

METODOS

Com o intuito de compreender como fomentar e fortalecer o ensino da Geometria
Plana, utilizando os Objetos Virtuais de Aprendizagem, principalmente, em uma turma
de EJA do Ensino Fundamental, no sistema prisional municipal, com individuos reclusos
de liberdade optou-se pela elaboracdo de uma sequéncia didatica, uma vez que ela “é
composta de vérias atividades, as quais consideramos como o encadeamento de
indagac0es, atitudes, procedimentos e acdes que o aluno ira realizar sob mediacdo do
professor” (KOBASHIGAWA; ATHAYDE; MATOS; CAMELO,2016, p. 4). Optou-se
por utilizar os pressupostos da pesquisa quali-quantitativa, por entender que a mesma
utiliza tanto pesquisa qualitativa como a quantitativa, possibilitando assim a realizagdo

de uma analise mais profunda sobre o tema pesquisado. Os levantamentos de dados

[...] que se traduzem por nimeros podem ser muito Gteis na compreensao de
diversos problemas educacionais. Mais ainda, a combinacdo deste tipo de
dados com dados oriundos de metodologias qualitativas, podem vir a
enriquecer a compreensdo de eventos, fatos, processos. As duas abordagens
demandam, no entanto, o esforco de reflexdo do pesquisador para dar sentido
ao material levantado e analisado. (GATTI, 2004, p. 4).

Para compor a metodologia optou-se ainda pelo estudo de caso, uma vez que
segundo Lidke (2012), o estudo de caso possui algumas caracteristicas fundamentais.
Entre elas, a busca por indagacdes e questionamentos que conduzem as respostas a
respeito de uma situacdo problema muito bem delineada e a realidade que retrata. Para

Fiorentini:

O estudo de caso busca retratar a realidade de forma profunda e mais completa
possivel, enfatizando a interpretacdo ou a analise do objeto, no contexto em
que ele se encontra, mas nao permite a manipulacéo das variaveis e ndo oferece

a generalizagdo (FIORENTINI, 2012, p. 110).

Ainda, esse tipo de pesquisa busca representar o ponto de vista de todos 0s
envolvidos no processo analisado. Conforme Ponte (2006, p. 8), € fundamental dar



“€nfase na preocupagdo que os investigadores precisam ter em compreender o
pensamento subjetivo dos participantes nos seus estudos”. Conforme Demo (2011, p.
134), “fazer um estudo de caso € real¢ar um caso apenas, para, com aprofundamento mais
intenso, descobrir dinamicas e estruturas que poderiam ocorrer também em outros casos”.
Nesse contexto, a finalidade da utilizacdo do estudo de caso é a compreensdao de uma
determinada situagdo especifica, ou seja, destina-se a assimilar as concep¢des, a descri¢ao
de um caso especifico.

O estudo de caso ndo permite “generaliza¢do” propriamente, pois, se de muitos
casos ndo se podem induzir conclusdes gerais, muito menos de um s6. Mas
pode ser direcionado a pincar caracteristicas que poderiam ocorrer em outros
casos, fazendo, entdo, do caso, fonte de inspiracdo pelo menos (DEMO, 2011,
p. 134).

Diante disso, utilizou-se o estudo de caso nesta pesquisa, uma vez que se deseja
refletir sobre o ensino da Geometria Plana, a partir do uso do software Geogebra, de forma
a tornar as aulas atrativas e significativas ao individuo recluso de liberdade. Para a
realizacdo desta pesquisa, optou-se por um nucleo estadual de Educacdo de Jovens e
Adultos do municipio de Caxias do Sul, onde uma das pesquisadoras atua na docéncia. O
nacleo em questdo esté situado na Penitenciaria do municipio Caxias do Sul/RS e oferta

aos individuos reclusos de liberdade a possibilidade de concluir a Educacao Basica.

O nucleo funciona em dois turnos, atendendo duas turmas de anos iniciais e duas
turmas de anos finais do Ensino Fundamental e duas turmas de Ensino Médio, totalizando
aproximadamente sessenta alunos matriculados. Para a realizacdo desta pesquisa, optou-
se por trabalhar com uma turma dos Anos finais do Ensino Fundamental, composta por
doze alunos, do sexo masculino, com faixa etéria entre 19 e 60 anos. Para compor 0s
processos metodoldgicos dessa pesquisa, utilizou-se a metodologia por ensino de projeto,
visto que é uma forma de envolver o aluno no processo de ensino e aprendizagem, em
que o professor/a atua como um mediador no processo, proporcionando ao aluno “um
conjunto de tarefas que tendem a um progressivo envolvimento individual e social do
estudante” (MOURA, MORAES, GAUTERIO, 2014, p 4). Quando o aluno participa
ativamente de sua aprendizagem, ele investiga, formula hipbteses, desenvolvendo assim

sua autonomia contribuindo para sua formagéo enquanto sujeito critico-social.

Primeiramente ao iniciar a sequéncia didatica, foi apresentado para os educandos

0 objetivo da mesma e como uma forma de potencializar o ensino e a aprendizagem da



Geometria Plana, tornando-a atrativa e significativa. ApOs essa apresentacdo foi
desenvolvida uma sequéncia didatica, na qual o primeiro momento foi uma explanacéo
utilizando como recurso pedagogico o Power Point, abordando o tema da Geometria
Plana. Nesse arquivo, foi apresentado a origem da Geometria e seu campo de atuacéo,
tendo como subsidio a historia da matematica. Segundo os PCN, este recurso em sala de
aula, “[...] pode esclarecer ideias matematicas que estdo sendo construidas pelo aluno,
especialmente para dar respostas a alguns “porqués” e, desse modo, contribuir para a
constituicdo de um olhar mais critico sobre os objetos de conhecimento” (BRASIL, 1998,

p. 43).

Apobs essa apresentacdo, foi realizada uma aula que abordou os conceitos
primitivos da Geometria: ponto, reta e plano. Dando continuidade a aula, os alunos foram
encaminhados ao laboratorio de informatica onde utilizaram o software Geogebra como

recurso pedagogico com a finalidade de visualizar esses elementos no software.

Posteriormente a essa atividade, em sala de aula, foi abordado o estudo de figuras
planas, e foram apresentadas as principais carateristicas do quadrado, do retangulo, do
triangulo, entre outros. Apos essa abordagem, os alunos foram novamente encaminhados
ao laboratorio de informatica, e ali foram orientados a construirem no software Geogebra

essas figuras planas.

Dando continuidade a sequéncia didatica, utilizando o PowerPoint, foi realizada
uma apresentacdo abordando o tema “Mandalas”, exemplificando sua origem, seus
significados nas religides, entre outros. Cabe ressaltar que nessa apresentacdo, também
foi mencionada a contribuicdo da matematica na construcao das mandalas. Ao final dessa
apresentacgéo, foi exposto aos alunos alguns modelos das mesmas, com a finalidade de

que os alunos reconhecessem que elas sdo compostas por figuras planas.

Apbs essa apresentacdo, os alunos foram encaminhados ao laboratdrio de
informatica, para utilizarem o software Geogebra na construcdo de suas proprias
mandalas, utilizando as figuras planas ja estudadas em aula. Na sequéncia, elas foram
impressas e em sala de aula, os alunos comentaram a respeito do significado de sua

mandala para o grupo. Em seguida, todas as mandalas foram expostas no mural da escola.

Para o término da sequéncia didatica, os alunos responderam um questionario
buscando identificar os pontos positivos e negativos das atividades realizadas durante o

processo de aprendizagem do conteldo de Geometria Plana.



Toda a sequéncia didatica foi documentada através de registros escritos, no diario
das pesquisadoras, uma vez que a utilizacdo de imagens, videos e audios sdo proibidos,
visto que o nucleo de educacéo esté situado dentro de uma unidade prisional.

A sequéncia didatica iniciou-se através da apresentagdo dos objetivos da pesquisa
enquanto objeto de estudo de um trabalho de conclusdo de curso. Apoés esta primeira fala,
os alunos foram encaminhados a sala de informatica, onde foi realizada uma apresentagéo

sobre a importancia da Geometria.

Nesta apresentacdo foram abordados contextos histdricos, a presenca da
geometria no cotidiano, entre outros. Em seguida, foi solicitado aos alunos, fazer um
breve relato sobre a compreensdo deles sobre o que foi falado e manifestando seus
interesses pelo tema. Todos os nove alunos presentes sentiram-se motivados com as
explicagdes e prontos para trabalhar com a Geometria no cotidiano. Conforme fala do
aluno A, “jamais pensei que tivesse tanto estudo por tras. Sempre utilizei medidas e
formas para trabalhar como pedreiro mas nunca pensei que tudo isso era estudado na
matematica”. Seu depoimento revela um elo de relagdes entre sua profisséo e o estudo da
Geometria, criando meios de reconhecer e nomear as figuras planas. Assim, “a
aprendizagem se torna mais significativa a medida que o novo conteddo € incorporado as
estruturas de conhecimento que o aluno ja possui e adquire significado para ele a partir
da relacdo com o seu conhecimento prévio” (RECH; GIACOMONI; MARTINS,2011,

p.280).

Apbs a realizacdo da apresentacdo, em sala de aula, foram trabalhados os
conceitos primitivos da Geometria: ponto, reta e plano, de forma sucinta. Todos estes
topicos foram abordados de forma expositiva e dialogada, e em seguida, foi solicitado
que os alunos transcrevessem uma sintese desses conceitos no caderno. Apds essa
transcricdo, foi proposto aos alunos, um exercicio de fixacdo abordando situacdes do

cotidiano envolvendo os conceitos de ponto, reta e plano.

Para a continuidade da sequéncia didatica, os alunos foram conduzidos a sala de
informatica, onde foi apresentado aos alunos o software Geogebra. Nos primeiros
minutos da aula, os docentes comentaram a respeito do software, abordando suas
principais funcionalidades. Na sequéncia, foram destinados cinco minutos para que 0s
alunos interagissem com o software, com a finalidade de conhecer a sua interface e

algumas de suas funcdes. Terminado esse momento, utilizando um Datashow, as docentes



demonstraram 0s icones referentes ao ponto e reta no software. Em seguida, foi
apresentada a atividade proposta aos alunos: utilizando apenas segmentos de retas e

pontos, confeccionar um desenho, tendo como recurso o software Geogebra.

Muitos alunos, ao ouvirem a atividade proposta, comentaram que tal fato era
impossivel, uma vez, que utilizando apenas o software, ndo era possivel confeccionar um
desenho, pois para isso eles precisavam de papel e lapis. As docentes afirmaram que era
possivel e que os alunos ndo deveriam desistir sem antes tentar pelo menos uma unica

vez. Nao demorou muito para que todos os alunos comecarem a elaborar seus desenhos.

Ao iniciar a atividade, a pesquisadora observou, que os alunos estavam assustados
e retraidos, mas com o andamento da mesma, os alunos foram ficando mais extrovertidos.
Conforme a figura tomava forma, eles chamavam as docentes para mostrar o desenho,
comentavam com o colega do lado que era uma atividade diferenciada e que eles jamais
haviam realizado. Os desenhos desenvolvidos no software ficaram surpreendentes.
Alguns dos alunos, além de desenharem, com a ajuda das docentes, utilizaram um outro

software, o KolourPaint, para realizar a pintura do mesmo, conforme a Figura 2:

Figura 2 - Desenho elaborado pelo aluno B no software Geogebra e colorido no software

KolourPaint

Fonte: das autoras.

Ao final do periodo da disciplina de matematica, alguns alunos indagaram se

haveria mais atividades desse estilo, pois haviam gostado muito da atividade, uma vez



que aula foi dinamica e interativa. Esta fala dos alunos corrobora a afirmacéo da autora
Gautério (2016, p. 26) que diz que “com a interatividade entre colegas e a interatividade
entre colegas e professores, 0s conceitos sdo mais interessantes e o estudar transforma-se
em algo prazeroso também pela relacédo estabelecida com o outro”. Dando sequéncia na
atividade, em sala de aula, foi abordado o conceito de figuras planas (o quadrado, o
retangulo, o tridngulo e o circulo) de forma anéloga a trabalhada com os conceitos
primitivos da geometria: primeira uma exposicao dialogada e em seguida, a transcricao
dos conceitos para o caderno. Apos esta abordagem, foi proposto aos alunos, fazer alguns

exercicios de fixacao, e os mesmos foram corrigidos no quadro branco.

Apls a abordagem desses conceitos em sala de aula, os alunos foram
encaminhados ao laboratério de informatica, onde trabalharam novamente com o
software Geogebra, mas desta vez construindo figuras planas, como o triangulo, o
quadrado, o circulo. Para esta atividade, utilizando o Datashow, as docentes
demonstraram 0s passos necessarios para construir essas figuras no software Geogebra.
Os alunos foram orientados a repetir esses passos no computador disponivel. Apesar
dessa atividade ser mais teorica quando comparada com a outra do desenho, os alunos
interagiram de forma satisfatdria, uma vez que todos os alunos seguiram a proposta de
trabalho.

Dando sequéncia a atividade, foi realizada uma apresentacdo usando o
PowerPoint, sobre a origem das mandalas. Nesta, foi abordado o contexto histérico das
mesmas, ressaltando sua importancia principalmente nas religides e sua presenca em
objetos do cotidiano, como por exemplo, o filtro dos sonhos. Durante a apresentacao, o
aluno D, relatou que havia confeccionado artesanalmente filtros de sonhos para aumentar
sua renda pessoal, mas jamais havia se questionado a respeito de sua representacdo, dos
seus mitos e significados. O aluno H afirmou que apesar de ndo conhecer o significado
das mandalas, ele as achava muito bonitas, tanto que havia tatuado uma em seu proprio

corpo.

Apds essa atividade, 0s nove alunos presentes foram encaminhados ao laboratorio
de Informatica, onde foi proposto que utilizando os conceitos de ponto, reta e de figuras
planas, estudados nas aulas anteriores, construissem sua prépria mandala no software
Geogebra. Num primeiro momento, alguns alunos reclamaram achando que a atividade
era muito dificil, entretanto, a grande maioria ficou animada em trabalhar novamente com

o0 software.



Durante a realizacdo da atividade, as docentes ndo intervieram nos desenhos
confeccionados pelos alunos. Os alunos puderam explorar os conhecimentos apreendidos
em sala de aula e seus saberes interiorizados a respeito das mandalas, com as quais alguns

ja haviam tido contato em algum momento de sua vida.

No decorrer da atividade, as docentes observaram a concentragdo por parte dos
alunos em criar a sua mandala e principalmente a interacdo entre os alunos, uma vez que,
ao encontrar dificuldades no manuseio do software, os alunos pediam ajuda para o proprio
colega, havendo assim uma troca de saberes, de ideias e de motivacdes. Foi possivel ouvir
elogios como por exemplo, a fala do aluno E para o aluno F “que legal esta ficando seu
desenho” Foi um momento que gerou muito significado para a atividade, bem como
bastante rico em termos de aprendizagem e interacdo entre os participantes do grupo (ver

Figura 3).

Figura 3-Mandala Confeccionada pelo aluno F utilizando o software Geogebra.

Fonte: das autoras.

Terminado esta etapa da confeccdo das mandalas, foi proposto aos alunos um
questionario composto por cinco perguntas, cujo objetivo principal foi oportunizar ao
aluno expressar-se por meio da escrita, as conjecturas a respeito da sequéncia utilizada,
do uso do software Geogebra, e do processo de ensino e aprendizagem de conceitos de
Geometria Plana.

A primeira pergunta do questionario buscou compreender a posi¢do do aluno
quanto ao recurso metodologico de ensino e aprendizagem proposto pelo software

Geogebra em sala de aula. Todos os alunos, sem excecdo responderam que gostaram



muito, conforme observado pelas falas dos Alunos C “Eu gostei muito uma aula diferente

muito positiva” e do aluno F “Adorei”.

Analisando estas formas de expresdo, nota-se que ao utilizar os OVA em sala de
aula, é possibilitado ao aluno uma aula mais concreta e dindmica de temas aridos e
imaginérios, motivando a participacdo do aluno na construcdo de objetos, impedindo que
seja proposto ao aluno um “ensino penoso, desinteressante, monotono, entediante, que

ndo consegue produzir o interesse do aluno” (PARO, 2010, p.61).

Em relagéo ao segundo questionamento, solicitou-se que os alunos indicassem a
maior dificuldade apontada por eles durante a execucdo da atividade com o software
Geogebra. As repostas centraram-se em dois topicos: as dificuldades e as facilidades na
utilizagdo do software. O primeiro com um percentual de 34%, relata a inexisténcia da
dificuldade , conforme demonstra a fala do Aluno B “Ndao tive nenhuma dificuldade.
Gosto de mexer com o computador” € 0 segundo com um percentual de 66%, relatando
a dificuldade em trabalhar com o computador, conforme observado na fala do aluno G

“O geogebra é legal, dificil é mexer no computador”.

Ao analisar as respostas do questionamento nota-se que a maior dificuldade dos
alunos é justamente a dificuldade em trabalhar com o computador, visto que 0 mesmo
ndo faz parte do cotidiano deles. Todos os alunos que relataram ter dificuldade no
manuseio do computador sdo alunos que estdo na faixa etaria entre 30 e 60 anos. Por outro
lado, os alunos que relataram que ndo encontraram dificuldades sdo alunos com faixa
etaria entre 19 e 25 anos. Observando estes dados, infere-se haver uma relacdo entre
geracOes que tiveram oportunidades diferentes de se relacionar com equipamentos
eletronicos. Prensky (2001) denomina como nativos digitais aquelas pessoas nascidas na
era tecnoldgica, e imigrantes digitais aqueles que passaram muitos anos sem ter contato
com aparelhos eletrdnicos de pequeno porte operados individualmente pelas préprias

pessoas.

Em relacdo ao terceiro item do questionério, este abordou sobre o conjunto de
facilidades encontradas pelos alunos durante a atividade. Todos o0s alunos presentes
responderam sobre a praticidade de visualizar os desenhos no software, conforme as falas
dos Alunos G, “muito facil de desenhar as figuras planas” e do aluno | “Muito ficil
desenhar e movimentar a figura utilizando o Geogebra”. Pelas expressdes dos alunos,

foi possivel verificar que a utilizacdo dos objetos virtuais no processo de ensino e



aprendizagem, no objeto de conhecimento Geometria, permitiu ao aluno visualizar e

manipular as figuras planas.

O quarto questionamento trouxe a questdo de quanto a utilizacdo do software
possibilitou uma melhor compreensdo do conteido de Geometria Plana. Todos os alunos
presentes afirmaram que a utilizagdo do software foi benéfico no processo de ensino
aprendizagem da Geometria Plana, conforme observado pela fala dos alunos D “Ficou

’

mais simples para entender o conteiido.” ¢ o aluno G “Facilitou meu entendimento”.

As respostas dos alunos destacam a importancia da visualizagéo e manipulagéo no
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que ela € vista como um subsidio que pode
permitir ao aluno minimizar suas dificuldades no estudo do objeto de conhecimento de

Geometria Plana.

A (ltima pergunta do questionario solicitava que os alunos deixassem uma critica
ou uma sugestdo a respeito da atividade com o software Geogebra. Nenhum aluno fez
criticas. Houve um pedido unanime de repetir esta experiéncia para os demais contetdos,

visto que aula foi diferente e prazerosa.

Portanto, a utilizacdo do software Geogebra como potencializadora da
aprendizagem do objeto de conhecimento Geometria Plana demonstrou ser bastante
satisfatoria e principalmente benéfica, visto que todos o0s envolvidos demonstraram uma
maior interacdo na aula e comprometimento com 0 processo ensino e aprendizagem, e

tornando o conteudo de Geometria Plana significativo para 0s mesmos.

CONCLUSAO

Neste artigo, buscou-se refletir sobre o ensino da Geometria Plana, a partir do uso
do software Geogebra, em uma turma de EJA do Ensino Fundamental. Através da
observagdo dos resultados obtidos foi possivel identificar que a utilizacdo do OVA
software Geogebra como recurso pedagadgico potencializador do objeto de conhecimento
de Geometria Plana no sistema prisional, mostrou ser positiva. Ela proporcionou ao
individuo recluso de liberdade uma aprendizagem significativa, visto que houve interesse
de participar ativamente da aula, e possibilitou ao mesmo fazer a transposi¢cdo do
conteddo com a prética, reconhecendo em situagdes do cotidiano, as figuras planas

trabalhadas no software.



Um outro ponto a destacar € que com a utilizacdo do software Geogebra, a aula
tornou-se mais dindmica, possibilitando interacGes entre aluno e docente assim como
aluno e aluno, proporcionando momentos de troca de saberes, valorizando o
conhecimento prévio do apenado. Dessa forma, a aula tornou-se mais atrativa aos alunos,
despertando assim o “querer aprender’” matematica. Quando os alunos buscam uma maior

interacdo na participagédo da aula, a aprendizagem ocorre de forma gradual e significativa.

Por fim, espera-se que este trabalho inspire a docéncia para utilizar OVA em suas
aulas, a fim de proporcionar aos alunos atividades diferentes e prazerosas que 0s encante
a um ponto de querer aprender com mais interesse e profundidade. No contexto em que
o aluno é capaz de desenvolver uma aprendizagem significativa, ocorre oportunidades de
fazer relagdes entre a teoria e a pratica do cotidiano de contetdos especificos. Qualquer
atividade que faz uso desses recursos pedagdgicos que fazem parte do universo da
elétrica, da eletrbnica, da virtualidade e da internet precisa ser planejada e oportunizada
em momentos adequados, de moto que ela tenha significado para o aluno e para a

sociedade.
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RESUMO

Esse artigo apresenta uma proposta de criacdo de um Banco de Dados Linguisticos, composto por
amostras da Reserva Extrativista Cazumba-lracema, localizada no Acre, e discute suas
contribuigdes para o processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa. A metodologia
de coleta e organizacdo desse Banco de Dados ancora-se nos pressupostos tedricos dos padrbes
sociolinguisticos, nos fundamentos empiricos da Teoria da Variagdo e Mudanga Linguistica e na
metodologia de coleta e manipulagdo de dados em sociolinguistica. Os resultados evidenciam
contribuigdes do uso dessa amostra para a criagao de propostas de ensino, com foco na lingua em
uso, identificagdo dos fatores socioculturais que influenciam o surgimento e permanéncia da
variacdo linguistica e realizacdo de pesquisas no ambito das linguas naturais.

Palavras-chave: Ensino; Banco de Dados Linguisticos; Lingua Portuguesa; Variagao linguistica.

ABSTRACT

This paper shows a Linguistic Database creation idea, made by samples got from Cazumba-
Iracema Extrative Reserve, based in Acre and debate their contribution to Portuguese language
teaching process. The Database collect and organization technique is grounded on theoretical
assumptions of sociolinguistic patterns, in the empirical foundations of Theory of Variation and
Linguistic Change and the data collection and manipulation methodology in sociolinguistics. The
results show contributions of this sample to creation of teaching proposal, focused in Portuguese
language, sociocultural identification factors that influence the arising and permanence of
linguistic fluctuation and research of natural languages.

Keywords: Teaching; Linguistic Database; Portuguese language; Linguistic variation.

INTRODUCAO

Esse artigo traz um recorte da dissertagdo intitulada “Varia¢do linguistica na
lingua portuguesa: uma proposta de ensino dos modos verbais com uso de banco de dados
linguisticos”, realizada no Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico, do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, com foco na apresentacéo de
um Banco de Dados Linguisticos composto por amostras de fala do nicleo da Reserva

Extrativista Cazumbé-Iracema, localizado no Acre, (doravante Banco Reci), que serviu



como material de apoio e referéncia para criacdo de uma proposta de ensino e
aprendizagem dos paradigmas verbais indicativo e subjuntivo da Lingua Portuguesa e
énfase na variacgdo linguistica (ANTUNES, 2007).

Diante desse contexto, o presente artigo apresenta uma discussdo sobre os
elementos utilizados para a coleta e organizacdo do Banco Reci, assim como reflexdes
sobre a importancia desse material, constituido em formato de um produto educacional,
cujo objetivo é contribuir com o processo de ensino e aprendizagem da Lingua
Portuguesa. As discussdes levam em conta a significancia em abordar o contexto da
variacdo linguistica, seja no ambito regional e/o nacional, e propor novas metodologias
de ensino e aprendizagem da lingua materna com foco no uso de Bancos de dados e
recursos tecnoldgicos (ARAUJO et al, 2014a; 2014b).

Nesse enquadramento, cabe destacar que no Brasil, a compilacéo e uso de Banco
de Dados, com foco no processo de ensino e aprendizagem da lingua materna ainda é
embrionaria, com poucos estudos que destacam tal relevancia (SIMOES; MELO, 2008;
Monguilhott et al., 2016). Dessa forma, buscamos evidenciar as principais contribuices
e a necessidade em constituir amostras que podem servir como acervo para a criacao e
desenvolvimento de propostas de ensino, a partir do material sociolinguistico coletado,
além de servir como “fonte privilegiada para a descricdo do portugués brasileiro”
(FREITAG; MARTINS; TAVARES, 2012, p. 918).

Para a coleta, metodologia e organizacdo do Banco Reci, tomamos como base 0s
padrdes sociolinguisticos (LABOV, 2008), concepcdes relacionadas a sociolinguistica
variacionista (FREITAG; MARTINS; TAVARES, 2012), fatores que implicam na
metodologia de coleta e manipulacdo de dados em sociolinguistica (FREITAG, 2015),
assim como aspectos técnicos na coleta de dados linguisticos orais (OLIVEIRA JUNIOR,
2014).

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A pesquisa sociolinguistica e a cria¢do de Bancos de Dados

Na pesquisa sociolinguistica brasileira, 0 Banco de Dados é considerado a espinha
dorsal, uma vez que por meio desse recurso podemos encontrar tendéncias de correlagdo

entre as variaveis estudadas na comunidade pesquisada, ou realizar uma comparagao com



outras comunidades em virtude da padronizacdo na metodologia da coleta de dados
(FREITAG, 2015).

Um Banco de Dados é um conjunto de informacgdes armazenadas sobre pessoas,
lugares, de maneira estruturada. Esta organizacédo tem por finalidade estabelecer o maior
namero possivel de informacdo e trazer mais eficiéncia durante a realizacdo de uma
pesquisa. Nesse sentido, Simdes e Melo (2008, p. 10), destacam que:

E justamente reconhecendo a importancia de nossa diversidade cultural
e linguistica e os multiplos olhares investigativos que ressaltamos a
importancia do Banco de Dados como fonte de pesquisa e memoria
disponibilizada. Recurso imprescindivel quando direcionamos nossas
inquietacOes para a expansdo da lingua portuguesa e para a inclusao das
diferentes comunidades.

Com base nas consideracdes de Simbes e Melo (2008), justificamos a criacdo e
uso de tais Bancos, no ambito das pesquisas sociolinguisticas que, por meio de estudos
empiricos sobre a heterogeneidade da fala em uma comunidade, tem por objeto de estudo
os padrdes de comportamento demonstrados através da fala e que podem contribuir para
0 surgimento e a manutengdo do portugués brasileiro, uma vez que as “mudangas na
lingua podem assim, estar correlacionadas com mudancas na posi¢do dos subgrupos com
os quais o falante se identifica” (LABOV, 2008, p. 327).

Com isso, temos uma comunidade de fala que tem por principio o agrupamento
de pessoas que compartilham costumes, crencas, valores e, principalmente, relaces
interpessoais, independentemente dos tracos linguisticos. Para Labov (2008), esse
agrupamento de pessoas ndo compartilha necessariamente as mesmas variaveis
linguisticas, mas dos mesmos valores dessas variaveis, sendo reconhecidos por seus pares
como membros dessa comunidade.

A constituicdo de uma amostra que busca considerar tais variedades do portugués
brasileiro leva em conta caracteristicas acerca da selecdo de seus informantes e cada
projeto que constitui seu Banco de Dados busca atender a um conjunto de procedimentos
metodoldgicos padronizados, a fim de possibilitar a realizacdo de novos estudos e a
descricdo mais acurada da amostra que pode ser utilizada para a analise de diferentes
fendmenos linguisticos.

Nesse sentido, no que diz respeito a constituicdo do Banco Reci, cabe destacar que
o mesmo foi organizado de acordo com caracteristicas sociodemograficas, enfatizando

um padréo regular de estratificagdo socioecondmica das variaveis e as correlac@es entre



tais variaveis linguisticas e categorias sociais primarias, como sexo, idade, escolaridade,

entre outros. As caracteristicas desse Banco seguem na proxima se¢&o.

3 O PROJETO DE CRIACAO DO BANCO DE DADOS LINGUISTICOS RECI

A compilagdo do Banco Reci teve como propoésito constituir uma amostra
significativa para servir como fonte para a elaboracdo de uma proposta de ensino e
aprendizagem da Lingua Portuguesa, com foco na variac¢ao da lingua e no uso de recursos
tecnoldgicos para facilitar o trabalho docente.

A constituicdo dessa amostra se consolidou como um produto educacional que
pode contribuir para além da elaboracdo de propostas de ensino e aprendizagem, sendo
possivel ampliar os Bancos de Dados Linguisticos referentes a Lingua Portuguesa como
fontes privilegiadas para a descri¢cdo da lingua, servir como material para pesquisas em
diferentes areas e propiciar uma visdo ampla das variedades linguisticas no ambito
nacional, com foco especialmente para a coleta e divulgacdo da fala dos povos
tradicionais e para a constituicdo dos perfis sociolinguisticos dessas variedades que
preconizam a lingua, compreendida desde uma perspectiva variavel e mutavel.

Isso implica na possivel contribuicdo para a ampliacdo dos Bancos de dados de
fala independentes, especialmente da regifo norte'®, tais como o Bancos de Dados do
Rio de Janeiro - PEUL-, o Banco de Dados VARSUL - Varia¢do linguistica na regido
Sul do Brasil e 0 Banco de Dados VALPB - Varia¢do linguistica no Estado da Paraiba,
entre outros, proporcionando uma visao ampla das variedades do portugués que podem
auxiliar em diferentes linhas de investigacdo, na perspectiva da sociolinguistica
variacionista.

Considerando tal propdsito, a constituicdo do Banco Reci foi realizada por meio
de entrevistas semiestruturadas. A amostra contou com entrevistas de 36 informantes,

divididos em trés células sociais, formando os critérios para a obtencdo dos dados: sexo

18 Cabe ressaltar que no estado do Acre, em 1988, foi elaborado o Atlas Etnolinguistico do Acre — ALAC,
através da elaboracéo de glossério do Vale do Acre. Em virtude da riqueza da pesquisa, os dados levantados,
foram disponibilizados a outros pesquisadores e serviu de alicerce para o surgimento do Centro de Estudos
Dialetologicos do Acre — CEDAC - objetivando armazenar Banco de Dados resultantes da pesquisa de
doutorado, acrescido de outras coletas, com vistas a trabalhos variados no universo da linguagem,
particularmente a feitura do Altas Etnolinguistico do Acre — ALAC.



(masculino e feminino); idade (a partir dos 15 anos); escolaridade (Educacdo Basica e
néo alfabetizado).

A proposta de compilacdo desse Banco ancora-se nos pressupostos teoricos dos
padrdes sociolinguisticos (LABOV, 2008) e fundamentos empiricos da Teoria da
Variacdo e Mudanca Linguistica (WEINREICH; LABOV; HERZOG, 2006). A coleta e
organizagao dessa amostra estdo delineadas na metodologia de coleta e manipulagéo de
dados em sociolinguistica (FREITAG, 2015).

Selecionamos o0 nucleo da Reserva Extrativista Cazumbéa-Iracema por
acreditarmos que no meio rural encontra-se, provavelmente, uma das falas mais
conservadoras, 0 que, por sua vez, pode servir de objeto de analise para outros
pesquisadores, contribuindo, dessa forma, para a compreensao dos fatores socioculturais
e de tracos e perfis sociolinguisticos das variedades faladas nesta comunidade.

Entre as consideracGes avaliadas antes da coleta, ressaltamos a escolha da
comunidade de fala, a determinacdo das variaveis da analise e o nimero de informantes.
A amostra foi coletada a partir de trés células sociais que formam os critérios da pesquisa
e sdo categorias tradicionalmente consideradas pela sociolinguistica variacionista: sexo,
faixa etaria, escolaridade, além de outras caracteristicas gerais: ter nascido na
comunidade, ndo ter se ausentado por mais de dois anos no periodo da adolescéncia e ser
aceito pelos moradores do ndcleo como membro da comunidade, como exposto no
Quadro 1.

Quadro 1. Critérios socioculturais para a elaboracdo da entrevista

FATORES SOCIOCULTURAIS

Sexo Masculino e Feminino

Faixa | - 12 informantes de (15 a 20 anos).
Faixa etaria Faixa Il - 12 informantes de (25 a 40 anos).
Faixa Il - 12 informantes de (a partir dos 45 anos).

Continuaco Faixa | — Informantes cursando o Nivel Médio na comunidade.
Escolaridade Faixa Il — Informantes com Ensino Fundamental Il incompleto.
Faixa Il — Informantes com Ensino Fundamental | incompleto ou sem

instrucédo escolar.

Ter nascido na comunidade e ndo ter se ausentado por mais de 2 anos.
Ter mais de 14 anos.
Pais naturais da comunidade ou de outras comunidades, mas com mais de
Caracteristicas cinco anos morando na reserva.

Gerais Intervalo de quatro anos entre as faixas etarias.
Serem aceitos pelos outros pares como membro da comunidade de fala.

Fonte: SILVA (2018, p. 43)




Para obtencdo dos dados foram entrevistados 36 membros do nucleo da Reserva,
estratificado em trés grupos, por meio dos seguintes critérios: 12 informantes na faixa
etaria de 15 a 20 anos, cursando o nivel médio na respectiva comunidade,
preferencialmente, seis membros do sexo masculino e seis do sexo feminino. Para o
segundo grupo de informantes, optamos por 12 membros do ndcleo da reserva, na faixa
etaria de 25 a 40 anos, com o Ensino Fundamental 11 incompleto, sendo também dividido
por sexo. E o terceiro, compreende 12 pessoas de ambos 0s sexos, a partir dos 45 anos.
Nesse grupo, entrevistamos informantes sem instrucao escolar e/ou pessoas com o Ensino
fundamental | incompleto.

Os cuidados metodolégicos adotados levam em conta que em uma pesquisa para
criagdo de um Banco de Dados, os pesquisadores ndo podem organizar os informantes e
elaborar os questionarios apenas para alcancar seus objetivos, como afirmam Monguilhott
et al. (2016, p. 114):

Os pesquisadores ndo realizam uma coleta propriamente para ser fonte
de suas investigagGes particulares, mas os projetos em todo o pais
constituem seus Bancos de Dados considerando aspectos mais amplos
justamente para dar conta de investigacdes nos diferentes niveis da
lingua e com diferentes abordagens da sociolinguistica, considerando
também suas interfaces.

Nessas circunstancias, todas as pesquisas sociolinguisticas adotam padrdes
metodol6gicos que visam descobrir e elencar o maximo de informac@es possiveis de seus
informantes, destacando os fatores internos e externos que colaboram para o surgimento
e a permanéncia de uma comunidade de fala, ja que séo essas informacdes que podem ser
objetivos de investigacdes por outros pesquisadores.

A escolha do perfil dos informantes teve como base alguns critérios, a luz da teoria
laboviana. Foram selecionados falantes nascidos e residentes na comunidade do nucleo
da Reserva Extrativista Cazumba-Iracema, com pais naturais também da comunidade, ou
de outras comunidades, porém, com mais de cinco anos residindo na reserva, a fim de
ndo perder a autenticidade e dificultar o aparecimento de outras influéncias nos
resultados.

De acordo com a amostragem exemplificada, foi obtido um agrupamento de
dezoito células sociais, considerando os procedimentos classicos labovianos, Labov
(2008), que determina a multiplicacdo entre os fatores das varidveis sociais. Assim,
teriamos 2 sexos x 3 niveis de faixa etaria x 3 niveis de escolaridade, totalizando 18

células sociais.



Vale ressaltar que a amostra ideal para essa estratificagdo seria de cinco individuos
em cada célula social (MOLLICA; BRAGA, 2003), o que resultaria em um total de 90
informantes, levando em conta que “em uma pesquisa de cunho variacionista, o ideal ¢
selecionar quatro ou cinco informantes em cada célula, para evitar, durante 0 momento
da entrevista e constituicdo do corpus da pesquisa, um comportamento linguistico
idiossincratico ou enviesado [...]”. (GUY; ZILLES, 2007 apud VITORIO, 2014, p. 54).
Contudo, no Brasil, os Bancos de Dados costumam ser constituidos a partir de 2 a 3
informantes por célula social (TAVARES; MARTINS, 2014).

Embora a literatura aconselhe um nimero ideal para amostragem desse tipo de
pesquisa, devido a escassez de tempo e recursos, tornou-se inviavel a coleta de dados com
esse numero de individuos em cada célula, em virtude de diferentes obstaculos
enfrentados, em especial as particularidades de acesso a essa comunidade de fala, ja que
0 nucleo da Reserva Extrativista Cazumbé-lracema esta localizado em uma area de dificil
acesso, principalmente nos meses de junho e julho, periodo em que o rio seca na regiao,
evidenciado os problemas de caréater logistico (SANTOS, 2007). Outros aspectos fazem
referéncia a necessidade de autorizacdo junto ao ICMBIo0, 0 aceite dos gestores locais da
comunidade do pesquisador que fara a coleta de dados e a documentacéo linguistica e a
dificuldade em encontrar informantes especificos®®.

Nesse sentido, visando minimizar tais obstaculos e estando em consonancia com
as diretrizes nacionais para 0 numero de informantes, levamos em conta para o
levantamento dos dados, o ndmero minimo de informantes por célula, critério ja
amplamente adotado em Bancos de Dados como o0 PEUL, VARSUL e VALPB.

Além dos procedimentos metodoldgicos mencionados para o levantamento dos
dados, também foi necessario: i) escolher o objeto de pesquisa; ii) verificar o numero de
habitantes do ndcleo da reserva; iii) solicitar a autorizacdo dos gestores da comunidade
para a realizacdo das entrevistas; iv) buscar pessoas que tivessem maior contato com 0s
moradores para facilitar as entrevistas; e v) submeter o projeto ao Comité de Etica e ao
SISBio?.

19 No caso da coleta mencionada, houve a dificuldade de encontrar informantes do sexo masculino de 15 a
20 anos que estivessem cursando o Ensino Médio, como os informantes do sexo feminino de 25 a 40 anos,
com o Ensino Fundamental Il incompleto.

20 Para a realizacdo da coleta de dados no nlcleo da Reserva Extrativista Cazumba-lracema submetemos o
projeto para a apreciacdo do Comité de ética. Além disso, solicitamos autorizacdo ao Instituto Chico Mendes
de Conservagdo da Biodiversidade- ICMBio. No momento da coleta dos dados na Reserva, torna-se imprescindivel a
apresentacdo dessa autorizacao, pois é ela que ratifica a liberagéo dos 6rgédos responsaveis pela fiscalizagdo. Em virtude



Para a obtencéo desses dados de fala, utilizamos a entrevista como estratégia de
investigacdo. Apesar de inimeras vantagens, também reconhecemos sua fragilidade,
especialmente no contexto de estilo pergunta/resposta, uma vez que, de maneira geral, 0s
informantes tendem a ficar se monitorando, ndo deixando fluir o seu verdadeiro
vernéculo.

O questionério utilizado compreendeu 25 perguntas e a escolha das questdes foi
realizada a partir de elementos divididos em cinco se¢des, em que foi analisado o
envolvimento dos informantes na comunidade, na familia, redes sociais, infancia,
trabalho, buscando incentivar uma fala de maneira espontanea. Também foi incluida uma
secdo de perguntas referentes a producdo linguistica de base modal, a fim de verificar o
uso dos modos indicativo e subjuntivo, com uso de alguns verbos, tais como: querer,
esperar e acreditar, e expressoes tais como, “lamento que” e o advérbio “talvez”.

Os dados foram gravados, organizados e transcritos, unicamente em uma linha,
onde foi registrada a sintaxe real da fala dos informantes, considerando as hesita¢oes,
interrupcdes e demais fatores, além da ortografia oficial e os sinais de pontuacg&o.
Também foi realizada uma revisao das transcri¢cdes por meio de uma checagem manual
dos audios e comparacdo com as transcricdes feitas, de acordo com os dados de fala e a
realizacdo de leituras e escutas de revisdo, para verificar se todos os dados transcritos
estavam de acordo com as falas dos informantes e atribuir mais confiabilidade a
transcricao dos dados.

Ao concluir todo o processo, 0 Banco Reci foi organizado em formato de produto
educacional e disponibilizado, por meio do repositorio institucional do Programa de Pds-
Graduacgdo em Ensino Tecnoldgico. Para tanto foi compilado em dois formatos: corpus
oral e escrito. A amostra oral possui mais de trés horas de gravacOes, digitalizadas e
armazenadas eletronicamente, e 0 corpus escrito possui um acervo de 30.798 palavras
(constituido de amostras de fala, que foram gravadas, transcritas e, posteriormente,
armazenadas eletronicamente)?!. Essa diviso foi justificada pela necessidade de manter,

de o l6cus de pesquisa ser uma reserva extrativista e seus sujeitos povos tradicionais, fez-se necessario também
submeter o projeto ao Ministério do Meio Ambiente, com um pedido de autorizagdo para atividade com finalidade
cientifica no sistema de autorizacéo e informacédo em biodiversidade — SISBio.

2. O Banco Reci (Corpus escrito) pode ser encontrado no repositorio institucional:
https://drive.google.com/file/d/1YekKfpwDUZ23VMZG-mOgELPWZmUmOQ_wi/view



no corpus oral, o anonimato dos informantes, com uma amostra de carater restrito a
biblioteca da instituicéo.

Vale ressaltar aqui, a importancia do uso de repositérios institucionais para que 0s
pesquisadores possam disponibilizar o acesso aos dados coletados e organizados em
formato de produto educacional, de modo a impulsionar seu uso para o contexto de sala
de aula, assim como a realizacdo de estudos linguisticos que tratam sobre as variedades
faladas da regido norte do Brasil.

A fim de ampliar o acesso para que outros professores/pesquisadores tomassem
conhecimento sobre o Banco de Dados Reci e suas principais caracteristicas, além do
repositdrio, também foi desenvolvido um site??, com o intuito de: i) auxiliar no trabalho
pedag0gico; ii) potencializar o ensino da lingua materna no contexto da sala de aula; iii)
fomentar novas formas de ensinar e aprender a lingua materna; iv) servir como fonte para
a elaboracdo de processos e produtos didaticos relacionados ao ensino e aprendizagem de
fendmenos da Lingua Portuguesa; V) contribuir para estudos descritivos da variacao
linguistica e vi) fomentar a constituicio e ampliacdo dos Bancos de Dados
Sociolinguisticos, possibilitando novas pesquisas dessa natureza.

A criacdo desse site teve como principal intuito divulgar a pesquisa realizada e
compartilhar informagbes que evidenciam a participacdo dos segmentos dos povos
tradicionais na realidade sociolinguistica brasileira, sob a constituicdo da realidade
pluricultural da Lingua Portuguesa no Brasil. Contém a transcricdo de algumas
entrevistas, parte da proposta de ensino elaborada com auxilio da amostra, producdes
técnico-cientificas oriundas da pesquisa, uma galeria de imagens, entre outros recursos.
Para facilitar o acesso aos recursos do site, também foi criado um tutorial (SILVA;
COELHO, 2018), que visa orientar 0 uso do Banco Reci e suas possibilidades para o

contexto de ensino e aprendizagem?.

4 O USO DE BANCO DE DADOS LINGUISTICOS NA PRATICA DE SALA DE
AULA

De acordo com Freitag, Martins e Tavares (2012, p. 918), “os Bancos de Dados

Linguisticos de fala (especialmente os que seguem a orientacdo da sociolinguistica

22 Disponivel em: http://www.bancoreci.com.br/

2 Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1w-P2yP5CkBsSWNUCY:i-CfY50KJEQGeuQF/view.



variacionista) tém sido fonte privilegiada para a descri¢do do portugués brasileiro”. Na
mesma direcdo, Monguilhott et al. (2016, p. 115) destacam que “os Bancos de Dados das
variedades do portugués, aléem de serem fonte para investigacdes sob a perspectiva da
sociolinguistica e suas interfaces, também se constituem em farto instrumento a ser
utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa”.

Considerando a relevancia das variedades linguisticas no processo de ensino e
aprendizagem da lingua materna, acreditamos que o professor pode utilizar estratégias
metodologicas em sua pratica pedagogica que valorizam a diversidade, tanto da
comunidade em que a escola esta inserida, como da fala na sala de aula, incentivando a
construcdo de novas aprendizagens e valorizando os conhecimentos socioculturais e
linguisticos dos alunos e dos moradores de uma determinada comunidade de fala.

E preciso, portanto, que a escola e todas as demais instituicdes voltadas
para educacdo ¢ a cultura abandonem esse mito da “unidade” do
portugués no Brasil e passem a reconhecer a verdadeira diversidade
linguistica de nosso pais para melhor planejarem suas politicas de a¢&o
junto a populacdo amplamente marginalizada dos falantes das
variedades ndo-padrdo (BAGNO, 2007, p. 18).

Simdes e Melo (2009, p. 20-21) também destacam a importancia dos Bancos de
Dados para o ensino da Lingua Portuguesa, j& que seu uso e pesquisa pode conduzir ao
universo da diversidade cultural, contribuir para analise da grande quantidade de variantes
proprias da nossa lingua, assim como evidenciar “a riqueza dos diferentes falares de nossa

cultura linguistica”. Para os autores.

E justamente reconhecendo a importancia de nossa diversidade cultural e
linguistica e os maltiplos olhares investigativos que ressaltamos a importancia
do Banco de Dados com fonte de pesquisa e memoria disponibilizada. Recurso
imprescindivel quando direcionamos nossas inquietacdes para a expansdo da
Lingua Portuguesa e para a inclusio das diferentes comunidades. (SIMOES;
MELO, 2009, p. 21).

De maneira geral, com relagdo a pratica pedagdgica, “alguns professores estao
acostumados ao habito de sistematizagdo gramatical e utilizando modos ultrapassados de
concepeao de ensino de Lingua Portuguesa” (BRITO; MATTOS; PISCIOTTA, 2003, p.
20). Essa discussao leva em conta a necessidade em trabalhar com diferentes variaveis
sociais em sala de aula, tais como: faixa etaria, sexo (masculino, feminino), escolaridade,
status econdmico, escolaridade etc., fatores inerentes as variaveis linguisticas
(WEINREICH; LABOV; HERZOG, 2006), a fim de demonstrar a influéncia desses

fatores que contribuem para o surgimento e a manuten¢ao do modo de falar.



Dessa forma, quando o aluno tem consciéncia do seu modo de falar pode ter mais
autonomia para apropriar-se das regras da norma culta e usa-las quando for necessario,
(CALLIAN; BOTELLHO, 2014), e isso pode partir desde o contexto linguistico dos
alunos, possibilitando a partir dessa realidade linguistica uma aprendizagem autéonoma,
desafiadora, prazerosa e significativa, contribuindo para a formacao de cidadaos criticos,
criativos, reflexivos e com capacidade comunicativa.

Nesse sentido, ¢ importante ressaltar a relevancia em trabalhar com énfase na
variacdo linguistica, pois além de proporcionar um rico espaco de aprendizagem, ¢
“inerente a lingua”, e faz-se necessario, portanto, “discutir sobre ela em sala de aula”
(PEREIRA; SILVA; SILVA, 2013, p. 108). Nessa perspectiva, considerando essa pratica
docente, ressaltamos a importancia da criagao de propostas de ensino e aprendizagem que
tenham como ponto de partida o verndculo natural dos estudantes, com o objetivo de
compreender melhor os fatores que colaboram para o surgimento € a manutengdo da
linguagem. Para isso acontecer de forma satisfatoria e autdnoma € necessario que os
“professores de Lingua Portuguesa tenham conhecimento de que a linguistica faz parte
da vida de cada um e saibam como trabalha-la dentro da sala de aula, de maneira a
estimular o interesse de seus alunos” (PEREIRA; SILVA; SILVA, 2013, p. 111).

Dessa forma, faz-se necessario um trabalho diferenciado com uma abordagem
mais reflexiva de se trabalhar com a lingua, de forma que o aluno possa tornar-se um
pesquisador de sua propria linguagem, identificando os elementos que influenciam seu
falar cotidiano. Nesse sentido, o professor tem o papel de “fazer da sala de aula um
laboratorio de linguagem e atribuir aos alunos o papel de investigadores linguisticos”

(GORSKI; COELHO, 2009, p. 84).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A compilacdo do Banco Reci, composto por dados linguisticos de populacdes
tradicionais do nucleo da Reserva Extrativista Cazumba-Iracema (BRASIL, 2007), teve
como objetivo contribuir em diferentes aspectos: a) disponibilizar aos professores um
conjunto de dados linguisticos reais como fonte para a elaboracao de processos e produtos
didaticos relacionados ao ensino e aprendizagem de fendmenos da lingua portuguesa; ii)
possibilitar o acesso dessa amostra para a comunidade cientifica que tenha interesse em
pesquisar fendbmenos relacionados a(s) variedade(s) sociolinguistica(s) do norte do pais;

iii) contribuir para a ampliagdo dos Bancos informatizados de dados de fala dos povos



tradicionais e o respeito as suas variedades linguisticas; iv) possibilitar a elaboracéo de
novos projetos que possam incluir outros dados linguisticos coletados nas regiGes do
Acre, potencializando a coleta e estudos que visam a descri¢do do portugués falado nessa
regido e v) valorizar os conhecimentos socioculturais e linguisticos dos moradores e
alunos dessa comunidade, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Destacamos a potencial contribuicdo do Banco Reci no fomento as novas préticas
para o ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa, por meio de amostras reais de uso
da lingua com énfase no estudo das variantes linguisticas, inserindo no contexto de sala
de aula, diferentes possibilidades de ensino, de acordo com a realidade sociocultural e
linguistica dos alunos.

Além disso, destacamos também a relevante contribuicdo social, relacionada
principalmente, com 0s possiveis aportes que as praticas de ensino dessa natureza
pretendem alcancar em contextos de sala de aula das comunidades tradicionais. Trabalhar
com dados auténticos desses povos leva em conta ndo apenas as ressalvas com relacao a
importancia da variedade da nossa lingua materna, mas também de aspectos como a
valorizacdo da regido amazonica, especialmente, com relacéo a conservacao dos recursos
naturais, com destaque especial para a relacdo estreita que ha entre esses povos e 0
ecossistema Amazonico e a vinculagdo da populacdo que habita tradicionalmente esse
diverso ecossistema.

Nesse sentido, acreditamos que a criacdo do Banco Reci possibilita evidenciar a
realidade linguistica brasileira e 0s aspectos sociais que a circunscrevem, permitindo
evidenciar caracteristicas importantes e dar a conhecer a localidade pesquisada a partir de
suas falas, conhecer sobre sua histéria, a demarcacéo de territérios, o modo de lidar com
0S recursos naturais, entre outros fatores.

Acreditamos que essa amostra, compilada em formato de produto educacional,
além de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, também pode ser
significativa para outras areas que discutem questdes relacionadas ao uso da linguagem.
Isso leva em conta aspectos relacionados ao contato entre as linguas, as variaveis
sociolinguisticas, reflexdes sobre a participacdo dos segmentos dos povos tradicionais na
realidade sociolinguistica brasileira, em relacdo a diferentes pontos de vista sob a
constituicdo da realidade pluricultural da Lingua Portuguesa no Brasil, a manutencao da
identidade étnica desses povos, a perda linguistica, fenébmenos relacionados ao uso da
lingua materna, entre outros fatores, possibilitando trabalhos no dominio dos estudos

linguisticos, assim como na area da Antropologia, da Historia, entre outros.



Por fim, sinalizamos esse contexto de pesquisa como desdobramento para
trabalhos futuros que incluem a ampliacdo do Banco Reci, com dados linguisticos dos
cinco polos que compdem a Reserva Extrativista Cazumba-Iracema e de outras reservas
extrativistas do Estado do Acre, com 0 objetivo de coletar e divulgar as variaveis
linguisticas das reservas do Estado, possibilitando outras investigacdes na area do ensino,
desde uma perspectiva sociolinguistica, bem como auxiliar nos estudos morfoldgicos,
fonoldgicos, sintaticos e/ou semanticos. Dessa forma, “a ampliagdo de banco de dados ¢é
uma tarefa que nunca se esgota, pois precisamos acompanhar a trajetoria da variacao e da
comunicagao linguistica ao longo do tempo” (MONGUILHOTT et al., 2016, p. 114).
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RESUMO

A utilizacdo das tecnologias nos espacos escolares ja € uma constante na maioria das
escolas brasileiras. Contudo ainda é um desafio para professores e alunos, uma vez que
ainda fazem-se necessarias investigacdes acerca deste aprendizado. Neste artigo
procuramos investigar se 0 uso das tecnologias contribui no processo de constru¢do do
conhecimento e se valoriza o ensino e aprendizado dos alunos. Para isso, foi aplicado um
projeto usando as tecnologias digitais e coleta de dados, os quais foram analisados por
meio da metodologia qualitativa. Os autores Santos (1996); Pereira et al. (2014); Ludke
e André (1986) entre outros fundamentam os temas desse artigo, valorizando a pratica
aplicada. Assim como esses, Moran (2013) apoiou o0 tema sobre o uso das tecnologias
como instrumento colaborador na aprendizagem e autonomia do aluno. Diante disso, foi
possivel observar que o uso das tecnologias digitais nos espagos escolares é importante e
colabora no processo ensino e aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Aprendizagem; Espacos Escolares; Mapas Digitais;
Meio Geogréfico.

ABSTRACT

The use of technologies in the educational institutions has already been a constant in most
Brazilian schools. Nevertheless, it has still been a challange for teachers and students,
since investigation concerning learning must still be carried out. This article aims to put
in evidence the uses of technologies and if they collaborate for the students” learning and
if the ICT promote motivation for the search of new knowledge. Therefore, a project was
run using the ICT and collecting data, which were analyzed through qualitative
methodology. The authors Santos (1996); Pereira et al. (2014); Lidke and André (1986)



among others substantiate the themes of this article, enhancing the practice applied. Like
those ones, Moran supported the thesis of the use of ICT as a collaborative instrument in
the students” learning and autonomy. According to that, it was possible to observe that
the use of digital technologies in the school environment is important and collaborate in
the students” teaching-learning process.

Keywords: Digital Technologies. Learning. School Environment. Digital Maps.
Geographical Environment.

CONSIDERACOES INICIAIS

A escrita desse artigo faz referéncia a execucdo de um projeto em que os estudantes
desenvolveram atividades a partir do uso de tecnologias no espaco escolar,
especificamente a utilizacdo de aplicativos com mapas digitais. O mesmo foi
desenvolvido com 13 estudantes do 6° ano, com faixa etaria de 12 anos, de uma Escola
Municipal de Ensino Fundamental, na cidade de Porto Alegre - RS, durante um més.

Os alunos atendidos nesta Escola residem em um bairro da periferia, formado por uma
Unica avenida, que por sua vez, se localiza entre dois diques construidos para drenar as
aguas e ndo inundar o aeroporto da cidade. A principal caracteristica desse bairro é ele

ser composto por indudstrias e empresas dos mais diversos segmentos.

Estes alunos séo filhos de familias carentes e baixissimo poder aquisitivo, os quais a
maioria vive da reciclagem, com pouco ou nenhuma verba para passeios e viagens.
Muitos nunca foram até o centro de Porto Alegre, o que significa dizer que conhecem
pouco ou quase nada da realidade da cidade em que vivem. Esta situacdo prejudica o
ensino-aprendizagem dos alunos, pois esse fato dificulta a compreenséo da realidade e

suas representacoes.

Diante dessa realidade, utilizar mapas digitais como o Google Maps e o Google Earth
permite passeios geogréaficos carregados de realidades e fenbmenos, com suas diversas
paisagens e culturas. Assim como 0s mapas impressos, estes aplicativos colaboram no

entendimento do que é real, concreto daquilo que é representado (GOOGLE, 2020).

O desenvolvimento do projeto partiu da necessidade de potencializar a pratica pedagdgica
com o uso de tecnologias digitais e favorecer a aprendizagem daquilo que é real frente ao
que pode ser sua representacdo, além de contribuir com o protagonismo dos alunos em

seu aprendizado. Para isso, o contetdo Mapa foi utilizado a fim de proporcionar a



manipulacdo de mapas virtuais, no aplicativo Google Maps e Google Earth (GOOGLE,
2020).

O objetivo principal do projeto de acéo na escola foi despertar nos alunos a capacidade
de ler os fendmenos presentes no meio geografico e fazer a releitura de suas
representacdes através da manipulacdo de mapas impressos e digitais. Junto a isso, 0s
alunos também criaram um mapa, numa folha de oficio A4, onde representaram o trajeto

que fazem diariamente de suas casas até a escola (HERNANDEZ, 1998).

Para finalizar as atividades do projeto, eles tiveram que relatar suas experiéncias no editor
de texto Libre Office Writer (aplicativo editor de texto de uso aberto, sem necessidade de
assinatura), o que posteriormente foi usado para construir o Livro da Turma. Na producéo
do livro foi utilizada a Plataforma Livro Digital do Instituto Paramitas, por ser uma
ferramenta tecnoldgica gratuita (INSTITUTO PARAMITAS, 2020) .

Neste artigo serdo descritos os resultados obtidos com a aplicacdo do projeto, uma vez
que, seu objetivo foi investigar se o0 uso da tecnologia contribui no processo de construgéo
do conhecimento e valoriza o ensino e aprendizado dos alunos. Para fazer as analises dos
dados, utilizaram-se recursos da pesquisa qualitativa, considerando que cada aluno

promove a sua aprendizagem de maneira individual e no seu tempo.

A utilizacdo das tecnologias digitais na educacdo esta cada vez mais em evidéncia e as
experiéncias como as desse projeto sdo de grande valia para fomentar cada vez mais a
interacdo entre tecnologia e aprendizado, ampliando o papel do professor enguanto
mediador aluno-contetdo, assim como a motivacao para a autonomia dos alunos como

produtores do seu proprio conhecimento.

2 ENSINO POR PROJETOS

2.1 DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA REALIZADA

Neste trabalho foi explorada a metodologia educativa de Ensino por Projetos, baseada na
teoria da Educacdo Construtivista. Ela consiste em um planejamento no qual o professor
sugere o tema e os alunos realizam as pesquisas e as atividades produzindo seu
conhecimento (PEREIRA et al., 2014). Nesse contexto, o autor Hernandez (1998)



colabora com esse pensamento, pois entende que um projeto, trabalhado a partir de um

tema, utilizando pesquisas e outras estratégias de busca, favorece o aprendizado.

O projeto foi realizado durante um més, num total de 12 encontros e as atividades foram
aplicadas em diferentes espacos escolares. Por espacos escolares se pode entender que
sdo locais destinados a comunicar uma proposta pedagogica, pois ali estdo 0s objetos, 0s
materiais didaticos, os mobiliarios e as pessoas (professores e alunos) que estabelecem
relacbes e desenvolvem atividades permeadas de conhecimentos e que promovem

aprendizagens significativas (CEDAC, 2013).

Alguns encontros foram realizados em sala de aula e outros no laboratoério de informatica,
onde os alunos manusearam mapas impressos e manipularam aplicativos do Google Maps
e Google Earth, sendo estes mapas digitais. Os encontros em sala de aula foram marcados
pelo manuseio de mapas impressos e conceitos basicos sobre mapa e representacdo
geografica. Além da diversidade dos mapas tematicos e sua relevancia na interpretacédo
das relaces sociais e constru¢des humanas, bem como da importancia da legenda e suas

convencdes, foi possivel criar ambientes virtuais e presenciais de ensino e aprendizagem.

Os encontros no laboratoério de informaética possibilitaram a exploracéo virtual dos locais
onde os alunos moram e a escola que frequentam. Posteriormente, também puderam
explorar locais de interesse individual, com as riquezas de detalhes proporcionados pela
tecnologia digital, com imagens provenientes dos satélites. Estes mapas virtuais

favorecem a leitura e a apreenséo das representacées geograficas.

Num segundo momento, também no laboratério de informatica, os alunos puderam
realizar o registro das suas experiéncias com 0s mapas, impressos e virtuais, no editor de
texto Libre Office Writer gratuito, sem a necessidade de registro de uso. Trata-se de um
editor de texto que possui as caracteristicas que permitem formatar, definir as margens,
escolher tamanho e tipo de fonte, inserir imagens, destacar trechos, bem como inserir
gréficos e tabelas. Nesse momento, os alunos obtiveram a oportunidade de trabalhar a
escrita em ferramenta tecnoldgica intitulada um aplicativo de texto. Posteriormente, no
espaco da sala de aula desenharam um mapa, com a representacao do trajeto que realizam
diariamente de suas casas até a escola. No ultimo encontro, no laboratério de informatica
foi realizada a edicdo do livro digital, na plataforma Livro Digital (INSTITUTO
PARAMITAS, 2020).



Terminado a aplicacao do projeto e de posse dos materiais construidos durante o projeto,
foi realizado o diagndstico dos resultados, com o uso da metodologia Pesquisa Qualitativa
(MORAES, 2005). Essa metodologia se aplica a este trabalho, pois o ato de aprender e
construir conhecimento é um processo individual e subjetivo, e cada um dos envolvidos

tece relac@es, as quais podem ser elementos de avaliacao.

Assim, o diagnostico se deu a partir das observacdes e analises das acdes praticadas pelos
alunos, dos aprendizados construidos e dos seus registros elaborados durante todo o
processo de aplicacdo do projeto, bem como das mediacdes realizadas por docentes. Com
estas andlises se pretendeu avaliar se o0 uso das tecnologias digitais como ferramentas
didaticas sdo capazes de promover maior motivacdo e interesse pelo contetdo a ser
trabalhado e consequentemente, um maior aproveitamento por parte dos alunos,
favorecendo um melhor aprendizado, uma vez que esses recursos digitais estdo sendo

incorporados aos espacos escolares (PEREIRA et al., 2014).

2.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Nos tempos de hoje, em que a tecnologia se encontra presente em todas as nossas acoes,
faz-se necessario introduzir as Tecnologias Digitais no contexto escolar. Essas
ferramentas colaboram tanto no aprendizado como no processo de qualificacdo dos

estudantes.

Segundo Castells (1999), a sociedade precisa da tecnologia da informacao para perpassar
as diversas areas do conhecimento, mesmo que para muitos ela passe despercebida. Essa
tecnologia esta transformando as culturas sociais, principalmente pelo fato de encurtar as
distancias e pela quantidade infinita de informacdes a disposicao dos seres humanos. Para
esse autor, a tecnologia da informacdo é uma ferramenta capaz de organizar os contetdos

para aprimorar o0 processo ensino-aprendizagem.

Nas escolas observamos que os estudantes utilizam as redes sociais (WhatsApp,
Facebook, dentre outras) com maior frequéncia do que buscam informacdes e conteudos
que contribuam com seus conhecimentos. Por isso, é fundamental a mediacdo do
professor com os estudantes para eleger tematicas cotidianas e tecnologias que venham a
auxiliar na construgdo do conhecimento e da autonomia do aprendizado. Nesse sentido,

Vaniel, Heckler, Aradjo (2011) acreditam que, no ensino de fisica, o operar do docente



na mediacao pedagogica com o uso das tecnologias digitais pode possibilitar a autonomia
e a reflexdo, processos estes, indispensdveis na construcdo e apropriacdo do
conhecimento. Os autores corroboram com o documento da educagdo bésica de 2008,
sobre os objetos de aprendizagem (BEAUCHAMP; SILVA, 2008).

Assim, o0 uso das TIC pode ser pensado com foco na potencialidade pedagdgica desses
recursos se, enquanto docentes, a possibilidade de desenvolvimento for visada sob a
seguinte Otica: “...de processos interativos e cooperativos de ensino e aprendizagem,
estimulando o raciocinio, novas habilidades, a criatividade o pensamento reflexivo, a

autoria e a autonomia do estudante” (VANIEL et al, 2011, p. 2).

Como afirma Moran (2013), usar as tecnologias digitais em sala de aula se torna um
instrumento colaborador da aprendizagem significativa, a qual proporciona a capacidade
dos estudantes a serem pro ativos e a ter uma maior autonomia de pesquisa. Para esse
autor (Moran, 2007), o processo de ensino e aprendizagem tem por finalidade uma
formacdo multilateral dos individuos, uma vez que os contetdos estudados sdo diversos
e ndo neutros ou transparentes, mas sim plenos de ideologias, pontos de vista,
partidarismos marcados pela conjuntura do contexto social em que os individuos estdo
inseridos (SAVIANI, 2014).

Embora se considere importante o uso de uma tecnologia, vale lembrar que esse uso se
torna desprovido de sentido se ndo estiver aliado a uma perspectiva educacional
comprometida com o desenvolvimento humano, com a formagéo de cidaddos, com a
gestdo democrética, com o respeito a profissdo do professor e com a qualidade social da
educacdo (BEAUCHAMP; SILVA, 2008, p. 11).

Na busca por proporcionar aos estudantes um ensino e aprendizagem multilateral, o
projeto proposto fez uso de tecnologias digitais do Google Maps e do Google Earth para
a abordagem do tema da contextualizacdo do ser humano no mundo. Os contedos de
mapas e suas representagdes graficas fazem parte do contetido programatico do 6° ano do
Ensino Fundamental. Além disso, o tema é motivador, porque a pessoa comeca a entender

0 espago urbano, a localizagdo dos imoveis, a presenca de icones, escala, cores e formas



que estdo carregados de representacdo e de ideias. Cada descoberta adquire significados,

e vai além daquilo do que for colocado pelo professor.

A empresa estadunidense Google foi a responsavel pelo desenvolvimento dos programas
explorados em sala de aula. Eles podem ser descritos como software de pesquisa para
visualizacdo de mapas e imagens capturadas por satélites em todo o espaco geografico,
natural e humano (MOURA, 2020).

Diante dos argumentos expostos, aliar os contetidos escolares com o uso das tecnologias
da informacdo e comunicacdo, a partir da mediacdo do professor, se transforma num
potencial mecanismo que amplia os saberes e conhecimentos dos alunos quanto ao meio
geografico vivenciado, bem como contribui para a autonomia dos alunos no seu processo

de desenvolvimento cognitivo.

2.3 IMPORTANCIA DA REPRESENTACAO DO MEIO GEOGRAFICO

Por representacdo entendem-se as formas de linguagens capazes de expressar uma dada
realidade, principalmente através dos mapas, atlas, cartas graficas, croquis, plantas entre
outras. Na Geografia as representacdes sdo utilizadas para estudar e compreender
diferentes realidades, regides, lugares e espacos (RIBEIRO, 2015). Nesse sentido, 0 Meio
Geografico é o ambiente onde as sociedades humanas desenvolvem suas relacdes,
construindo e reconstruindo-as, sejam elas nos aspectos naturais ou nos espacgos ja
modificados através dos tempos e das técnicas introduzidas pelos seres humanos na
sociedade (SANTOS, 1996).

Para Santos (1996) o meio geografico, sob o ponto de vista histérico pode ser
dividido em trés periodos: o meio natural, 0 meio técnico e o meio técnico-cientifico-
informacional. Cada um deles é proporcional as etapas de evolucgéo técnica da sociedade
humana. O meio natural se deu nos primordios em que os humanos ainda eram totalmente
dependentes da natureza para sua sobrevivéncia. No meio técnico os humanos ja estavam
com producdo e fabricacdo de mercadorias, com maquinarios diversos, circulagdo de

produtos, estradas, navegacdo dentre outras inovagoes.

Nesses periodos, as construcdes e plantacdes ja transformavam o meio natural, deixando
evidentes as marcas das técnicas na paisagem geografica. JA o meio técnico-cientifico-

informacional é o que move as sociedades, pois esta presente na vida de todos 0s seres



humanos. Este meio geografico se caracteriza pelo encurtamento das distancias e a

velocidade da informacao, principalmente com a informatica e a internet.

Frente a tantas transformacGes do meio geografico, cada vez mais se faz
necessario compor formas de representar essas modificagdes. Representar o meio em seus
aspectos naturais é mais facil, pois esta ali, estd dado. Contudo, representar as diversas
nuances das relacdes humanas e seus objetos nédo é tdo simples, pois requer composicdes

maultiplas para as milhares de possibilidades de configuracGes culturais das sociedades.

Por isso, as representacGes graficas, por meio de mapas e mapas tematicos, se tornam
instrumentos fundamentais para estudar e compreender as diversas realidades construidas
pelos seres humanos ao longo do tempo. Essas representacGes tém por finalidade

expressar as caracteristicas sociais e naturais de uma ou mais realidades ambientais.

No ensino de Geografia em seu estudo sobre o meio geografico e suas representacdes
busca utilizar os aplicativos Google Maps e Google Earth nas propostas de atividades em
sala de aula e saidas de campo, porque este € um meio de aproximar os alunos de sua
realidade. Outrossim, isto pode acompanhar uma leitura critica do meio em que vivem,
bem como assegurar a cada um trabalhar no despertamento de sua autonomia e na busca
por possiveis solucdes para alcancar melhores resultados no exercicio da sua cidadania
(MOURA, 2020).

3 RELATO, ANALISE E INTERPRETACAO DAS INFORMACOES

Para a elaboragéo desse artigo foi utilizada a metodologia qualitativa, pautada em
uma andlise interacionista, que prioriza a subjetividade e ndo opera com dados
matematicos, mas com a observacdo os participantes da pesquisa, suas entrevistas, suas

historias de vida e como interagem e constroem seus sentidos.

A andlise interacionista é abordada por Vygotsky (1998), pois ele diz que a
aprendizagem sO acontece na interagcdo com o outro, por meio da internalizacdo a partir
das trocas em uma dimensao coletiva, quando o sujeito interage com 0s objetos e estes
agem em colaboracdo. Segundo o autor, a aprendizagem significativa ocorre apds os

processos de interacdo entre os individuos e seus objetos reais.



Nesse sentido, Ludke e André (1986) contribuem com esta discussdo quando
afirmam que a pesquisa qualitativa esta tendo ganhos crescentes na area da educagéo,
devido ao potencial para estudar questdes relacionadas a escola. Para estas autoras, esta
metodologia permite analises que se voltam para descobertas, realidades e interpretacfes

contextuais.

Face a face com esta perspectiva, a metodologia qualitativa foi utilizada para
analisar e interpretar as informacdes e observacGes coletadas durante a aplicacdo do
projeto nos diferentes espacos escolares. As diversas atividades foram aplicadas em sala
de aula e no laboratério de informatica e foram utilizados materiais concretos e virtuais
(HERNANDEZ,1998).

Os encontros se desenvolveram de maneira harmonica, possibilitando organizar
momentos em sala de aula, nos quais se discutiu conceitos e teorias sobre o contetdo
intitulado ‘mapa’, bem como o manuseio de mapas impressos em diferentes escalas.
Também, foram estudadas suas finalidades, suas convencdes e seus diversos formatos.
Além disso, foram definidos os mapas teméaticos como mapa politico, mapa fisico, mapa
dos tipos de vegetagéo e clima, e os indicadores sociais, problemas ambientais e espacos

geograficos.

Os momentos no laboratério de informética seguiram a mesma ideia, mas
contando com o uso das tecnologias digitais e os conteudos da disciplina de geografia.
No primeiro momento, foi empregada a projecdo do Google Maps usando o Datashow
(sistema multimidia ou aparelho para projecdo de slides, mensagens, videos ou textos
numa tela ou parede branca, com o auxilio de um computador). Todos os alunos
receberam as primeiras instrucdes de uso do Google Maps e posteriormente cada aluno
ocupou um terminal de computador para ter suas proprias experiéncias com 0s mapas
virtuais. O primeiro manuseio foi livre, cada aluno pode percorrer 0s espacos mundiais,
cidades, lugares de seus interesses, 0 que 0s deixou motivados, e 0os docentes agiram como

mediadores entre a tecnologia e o processo ensino e aprendizagem (MOURA, 2020).

Muitos alunos puderam navegar virtualmente por lugares como os estadios de
futebol em Barcelona e o Boca em Buenos Aires, a Disneylandia em Orlando. Lugares
como as piramides de Egito, os Cénions dos Estados Unidos da América, a Muralha da
China, dentre outros, que sé&o lugares distantes do Brasil, e que exigiriam muitas horas de

viagem, e de transportes aéreo, rodoviario ou fluvial para vencer as distancias.



No estudo do meio, 0 aluno expressa o desejo de compreender o espaco do qual
faz parte ou os espagos mais distantes, que agugam o seu desejo de conhecer. E partindo
de referéncias que estdo sendo construidas no processo de apreensdo daquela realidade,
fazendo comparac@es, que o jovem vai conseguir essa compreensdao (PONTUSCHKA,
2004, p. 260).

Nestes primeiros momentos, em sala de aula ou no laboratério, foram
significativas as paisagens e as percepc¢oes, e se constatou a motivacdo e a ampliacao dos
interesses dos alunos em querer conhecer e aprender com o0 manuseio dos mapas
impressos, primeiramente, e depois com as ferramentas do software. Ambas as
experiéncias garantiram modos especificos de observacdo e apropriacdo de saberes e
conhecimentos. O manuseio dos mapas digitais permitiu um olhar para além de tracos,
cores, e linhas representativas. Os alunos puderam construir imagens diversas daquilo que
estavam mapeando, pois eram objetos que foram preenchendo o cognoscivel, e o
inteligivel alcancou a concretude, a existéncia de uma realidade compreensivel que

complementou aquela dos mapas impressos.

O contato direto com um local, seja da realidade do aluno, seja de outras realidades, € a
reflexdo sobre ele permitem que se formem referenciais para entender que 0 meio nao é
estatico, € dinamico (sic). Ele foi e sera transformado; as préprias diferencas entre o
tempo das construgdes documentam as mudancas: assim um rio hoje represado pelo
homem é diferente do que foi ha 30 ou 50 anos. Essa mudanca fisica resultante da acdo
humana na interacdo entre trabalho e tecnologia sobre o meio original foi também um
elemento de transformacdo da vida dos moradores no passado. Essas transformacdes
precisam ser captadas pelos alunos para que eles se posicionem no seu proprio espaco,
percebendo os conflitos existentes, entre os varios segmentos da populacdo, detonados
por interesses que se chocam (PONTUSCHKA, 2004, 261).

Outros encontros se seguiram, e as pesquisas foram direcionados para universos
menores, uma vez que os alunos precisariam se localizar no mapa digital, onde viviam,
sua cidade, sua rua, sua residéncia e sua escola. Ademais, eles precisariam registrar em
seus cadernos as representacfes do meio geografico que estavam visualizando, para

avancarem e desenharem seus mapas e suas impressoes.

Todos 0s processos ocorridos nas praticas realizadas foram registrados em um

diario de bordo individual, composto por fotografias e textos escritos. Além desses



registros, as observacoes e impressdes também serviram de base de dados para a anélise
feita pelos autores deste artigo. Esses dados foram analisados na perspectiva qualitativa,
cumprindo a proposta geral de verificar a tecnologia digital como uma ferramenta de

ensino colaborativa para a apropriacdo de conteudos escolares.

Nesse sentido, Oliveira (2008) contribui para o debate ao declarar que o ato de
aprender ndo € algo passivo, mas sim um ato continuo de interpretacdo dos objetivos e
objetos. Consequentemente, 0 aluno é um ator, um construtor inserido em uma rede de
atores, que interage com objetos ou artefatos. Ao se depararem com algo novo, com 0s
recursos tecnologicos de um software, os alunos interpretaram e construiram novos
sentidos, novos significados, favorecendo seu processo autbnomo de ensinar e aprender,

percebido no registro de suas falas.

Fala 1 - Para mim usar o Google Maps foi muito legal porque eu posso escolher qualquer lugar
do mundo para visitar e aprender quais sdo suas melhores construgdes.

Fala 2 — [...] usar o Google Maps é como se vocé estivesse viajando pelo Mundo, descobrindo
terras e lugares estranhos.

Fala 3 - Sim eu gostaria de conhecer mais aplicativos, pois eu acho muito educativos, pois ajuda
a entender o contetido (ARQUIVOS DA PESQUISA, 2019).

As falas dos alunos, em geral, reasseguram o interesse e a ampliagdo dos saberes e
conhecimentos que eles adquiriram com que o uso das tecnologias digitais na sala de aula.
Elas despertaram as ansiedades adormecidas e a vontade de entender como se localizar e
localizar espacos que sdo reais e distantes de suas realidades. Ao buscarem novas formas
de compreender, eles estdo criando novas formas de viver e representar seus mundos.
Vale destacar que a mediacdo dos docentes é fundamental para orientar e mostrar 0s
caminhos por onde trilhar para chegar a se auto desenvolverem por meio de aplicativos e

sitios de pesquisa e entretenimento educativos.

Esse raciocinio ndo é linear, e pode-se dizer, conforme a reflexdo de Pozo (2002), que a
escola tem o papel de formar seres humanos integrados em realidades sociais, com
habilidades para compreender o0 meio em que vivem. A escola faz parte de suas vidas e
ela é um dos espacos especificos de criacdo e construcdo de saberes e conhecimentos.
Para o autor, a construgdo do conhecimento proporcionou maior acessibilidade aos

diversos campos de saberes, e na medida em que aprofundamos a compreenséo de mundo,



aprendemos a promover nossa autonomia de busca pela apropriacdo de novos
conhecimentos (POZO, 2002).

Certamente, no espaco escolar, em que o professor-mediador auxilia neste processo, 0
aluno torna-se o responsavel por suas acOes de aprender e de interagir com o
conhecimento. Os recursos tecnolégicos estdo disponiveis, mas existe um grande fosso
entre as maquinas e as pessoas. A aproximacao depende de intermediadores, de producéo
e divulgacao cientifica, de acessibilidade, e de procedimentos inclusivos entre os atores

do processo de ensino e aprendizado.

Quando os alunos chegam a escola e se deparam com as maquinas e suas potencialidades,
n&o ocorre nenhuma magia que os aproximem. E preciso reconhecer que existe um grupo
de atores e de recursos que rodeiam todo o processo ensino e aprendizagem. Segundo
Gouvéa (1999), o professor sera uma das pec¢as-chave para introduzir o uso de recursos
tecnoldgico nas escolas e no cotidiano dos alunos. Pode-se comparar estas transformacdes
com os tempos de alfabetizacdo exclusiva por cartilhas, que hoje podem ser eletronicas e
animadas. “De acordo com o autor, continuaremos a ensinar ¢ a aprender pela palavra,
pelos gestos, pela emocdo, pela afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela televisao,
mas agora também pelo computador, pela informagdo em tempo real, em janelas que vao
se aprofundando as nossas vistas” (CURSINO, 2017, p. 37).

Diante do exposto, se pode dizer que os usos das tecnologias digitais, juntamente com o
professor-mediador, se constituem ferramentas que favorecem o desenvolvimento do
pensamento, da comunicacdo, estimulam a criatividade, o trabalho cooperativo e a
autonomia do processo ensino-aprendizagem. Estes se tornam agentes motivadores,
considerando que elas estdo disseminadas pelas casas, lojas, escritorios, shoppings, locais

de diversdo, para o processo de apropriacdo do conhecimento no espaco escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

A observagdo do uso de uma nova metodologia de aprendizado é sempre um
desafio, acima de tudo, no campo da educagdo. Destacam-se dificuldades de
entendimento, absorcédo e adaptacdo dos sujeitos envolvidos, sejam professores, direcéo,
alunos, pois ndo basta possuir maquinas de alta tecnologia a disposi¢do se ndo houver

quem as opere. O desafio esta em conhecer e saber sobre os recursos que elas oferecem e



como explora-los enquanto materiais didaticos de apoio para desenvolver contetudos da

matriz curricular.

Nesse sentido, o presente artigo apresentou uma experiéncia de introducéo de dois
softwares que auxiliaram na compreensdo de um tema relevante para o ensino de
geografia e para os sujeitos que estdo vivendo neste planeta, que foi apresentar as formas
de representacdo de mundo em cartas geograficas (MOURA, 2020). A aplicacdo do
projeto sobre as tecnologias digitais e sua utilizacdo em redes de ensino se tornaram
motivadores de pesquisas de observacdes e analises, principalmente qualitativas. As
tecnologias digitais foram instrumentos de acréscimo de motivacdo de alunos e
professores para interagdo e troca de saberes e conhecimentos em sala de aula e
laboratdrios de informatica (PEREIRA et al., 2014).

O projeto de uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula foi motivador de mudancas
introduzidas nas formas de exploracdo e configuracGes representativas de mapas
geograficos e promoveu o compartilhamento de experiéncias, o desenvolvimento da
autonomia e o apreco pelo estudo. Cada aluno teve a oportunidade de produzir, corrigir e
avaliar textos em seus diarios escritos e em telas de computadores. Com o direcionamento
dos docentes, os alunos aprenderam a manipular ferramentas tecnoldgicas, tirar duvidas,
renovar estratégias, imaginar e chegar virtualmente a lugares desconhecidos e a

representar espacos no planeta.

Na sociedade da informacdo, todos somos protagonistas de nossas acfes, mas
necessitamos de ajuda de modelos e de pessoas. Novos projetos podem ser introduzidos
neste caminho j& percorrido, que trouxe satisfacdo e alegrias para todos os envolvidos.
Cada um conheceu sua forma de aprender, que sempre é cumulativa, ndo linear, e que

colabora para os processos de tomada de decisao.
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