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RESUMO

Avaliacdes educacionais (ANA, Prova Brasil, entre outras) continuam apontando dificuldades
no processo de alfabetizagdo. Com base nos resultados revelados nessas avaliagcdes, as
instituicdes educacionais necessitam rever a metodologia de ensino atual a fim de reverter esse
quadro insatisfatorio. O uso da tecnologia na educacgao pode ser um recurso importante para o
professor alfabetizador, motivando os alunos e facilitando o processo de ensino. A presente
pesquisa teve como objetivo produzir um material didatico - um aplicativo - integrando as
TDICs com os métodos ja existentes, como uma ferramenta de auxilio aos professores e alunos
das séries iniciais no processo inicial de aquisicdo da escrita, apresentando o alfabeto de forma
ludica. Como resultado, foi elaborado o aplicativo Alfabeto, para dispositivos mdveis, que
combina letras e imagens, criado especificamente para 0 apoio ao processo de ensino-
aprendizagem para escolares em fase inicial de alfabetizagdo ou com dificuldades de

aprendizagem.

Palavras-chave: Aplicativo. Alfabetizacdo. Tecnologia na educacdo. Ferramenta auxiliar.



ABSTRACT

Educational evaluations (ANA, Prova Brasil, among others) continue to point out difficulties in
the literacy process. Based on the results revealed in these evaluations, educational institutions
need to review the current teaching methodology in order to reverse this unsatisfactory
situation. The use of technology in education can be an important resource for the literacy
teacher, motivating students and facilitating the teaching process. This research aimed to
produce a didactic material - an application - integrating information and communication
technologies (ICTs) with existing methods, as a tool to help teachers and students of the initial
grades in the initial process of writing acquisition, presenting the alphabet in a playful way. As
a result, the Alphabet mobile app was developed, which combines letters and images, created
specifically to support the teaching-learning process for early-stage literacy students or students

with learning disabilities.

Keywords: Application. Literacy. Technology in education. Auxiliary tool.
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1 INTRODUCAO

De acordo com a pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas - IBGE -
de 2019, o Brasil tem 11 milhdes de analfabetos. Avaliacdes educacionais como o Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Basica — SAEB e a Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo — ANA
continuam apontando dificuldades no processo de alfabetizacao.

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP?,
informa que, no ano de 2019, foram registradas 47,9 milhdes de matriculas nas 180,6 mil
escolas de educagdo basica no Brasil, cerca de 582 mil matriculas a menos em comparacgéo com
0 ano de 2018, o que corresponde a uma reducéo de 1,2% no total

Nesse sentido e considerando que a alfabetizacdo € um direito, de acordo com o
pardgrafo 205 da Constituicdo Federal (BRASIL, 1988), as instituigdes educacionais
necessitam encontrar caminhos para reverter este quadro insatisfatorio.

Uma das fases mais importantes nas etapas de desenvolvimento do ser humano €, sem
duvida, aquela na qual ele passa pelo processo de alfabetizacdo, porque a aquisicdo da leitura e
da escrita permite ndo apenas que ele se informe e se comunique com outros individuos, mas
que participe da sociedade como cidaddo. Da combinacdo entre as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) com os métodos convencionais ja praticados, surgem
novas possibilidades no processo de aquisicdo do conhecimento de ensino aprendizagem.
Sendo assim, a utilizacdo de um aplicativo pode ser um grande aliado, uma ferramenta de apoio
aos professores, pais e alunos contribuindo por meio da utilizacéo de métodos de ensino hibrido.

De acordo com Noévoa (1991), os sistemas de ensino, o papel da escola e do professor
sofrem transformacdes significativas conforme ocorrem mudangas na sociedade, salientando
ainda que a escola que conhecemos ndo é a escola que temos nos dias de hoje.

No cenario atual em que a tecnologia esta presente em todos os lugares e as criangas ja
estdo sendo inseridas, cada vez mais cedo, nesse contexto tecnolégico, é importante avaliar a
insercdo dessas tecnologias na sala de aula e compreender como as TDICs podem possibilitar
novas formas de ensinar e aprender, o que impde mudancas na forma de pensar e agir.
Atualmente a tecnologia tem conquistado cada vez mais relevancia nos espacos educacionais,

proporcionando a integracdo de todos os ambientes e tempos. Para o ensino-aprendizagem é

! http://portal.inep.gov.br/web/guest/inici
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necessario ter uma troca constante entre o que chamamos de mundo fisico e mundo digital
(SPAZZIANI; GONGALVES, 2005).

As TDICs surgiram para auxiliar nas praticas pedagogicas do professor, facilitando e
equilibrando a interacdo. Nesse sentido, a preocupacao passa a concentrar-se na busca do
melhor aproveitamento do computador no processo de ensino-aprendizagem.

As instituicGes educacionais devem rever o modelo de ensino a fim de atender as
demandas dos estudantes, sem esquecer que o mercado de trabalho necessita de individuos
informados e com facilidade em lidar com a tecnologia, o que torna imprescindivel o
conhecimento das facilidades na procura constante de informacfes de maneira flexivel e
dindmica (GALVAO, 2005).

Existem varias ferramentas atualmente disponiveis e o interesse €, por meio de pesquisas
e vivéncias, selecionar aquela que for mais conveniente para auxiliar o professor no processo
de alfabetizacdo, possibilitando-lhe sair do convencional, ampliando as possibilidades dos
alunos na assimilacéo do processo de letramento, leitura e escrita, tornando o processo de ensino
mais dindmico.

Espera-se motivar, estimular e facilitar a aprendizagem dos alunos de forma dinamica e
interativa na busca da informacéo, transformando assim o paradigma tradicional da educacéo,
proporcionando combinar a tecnologia a fim de trazer mais motivacgéo, agilidade e facilidade
no aprendizado.

Goncalves (1994), por sua vez, vé a tecnologia como muito mais que apenas
equipamentos, maquinas e computadores. Para ele, a organizacdo funciona a partir da operagédo
de dois sistemas que dependem um do outro de maneira variada: um sistema técnico, formado
pelas ferramentas e técnicas utilizadas para realizar cada tarefa, e um sistema social, com suas
necessidades e expectativas a serem satisfeitas e os sentimentos sobre o trabalho.

Com os avancos tecnologicos, essas ferramentas tém exercido efeito significativo na
sobrevivéncia das instituicdes de ensino. Hoje todas sofreram alteracdes com a presenca de
novas tecnologias. Com isso, existe a necessidade de que as pessoas que atuam nas instituicoes
educacionais evoluam na forma de agir e de pensar quanto a utilizacdo desses novos recursos e
métodos, surgidos em consequéncia da automatizacao dos processos (ROSINI, 2013).

Embora ainda existam muitos recursos tradicionais, atualmente, a maioria das pessoas
faz uso da tecnologia e dos sistemas de informacéo no seu dia a dia e nas escolas. Segundo
Moréan (2015), as TDICs, em contexto escolar, sdo uma realidade e podemos afirmar que ndo
restam duvidas em relacdo aos beneficios do seu uso adequado na sala de aula, podendo facilitar

0 processo de alfabetizacéo.
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A educacdo formal estd num impasse diante de tantas mudancas na sociedade: como
evoluir para tornar-se relevante e conseguir que todos aprendam de forma competente a
conhecer, a construir seus projetos de vida e a conviver com os demais. Os processos de
organizar o curriculo, as metodologias, 0s tempos e 0s espacos precisam Ser revistos.

Os métodos tradicionais, por meio dos quais as informacfes eram transmitidas, na
maioria das vezes, somente pelos professores, faziam muito sentido num contexto em que 0
acesso a informacéo era dificil e para poucos. Segundo Colombo (2004, p. 172):

O educador ¢é formado dentro de velhas estruturas e acaba reproduzindo o
mesmo modelo, seja em sala de aula, seja em funcbes de gestdo. [...] Os
educadores ndo conseguem compreender a realidade e as alternativas que lhe
sdo apresentadas.

E fundamental que o educador busque a atualizacdo constante, o dominio de novas

técnicas e jamais se acomode, como recomenda Libaneo:

[..] é o investimento na qualidade da formagdo dos docentes e
aperfeicoamento das condi¢bes de trabalho nas escolas, para que estas
favoregam a construcao coletiva de projetos pedagdgicos capazes de alterar os
quadros de reprovacdo, retencédo e da qualidade social e humana dos resultados
da escolarizagio. (LIBANEO, 1992, p. 258).

Com a popularizagdo da Internet e a divulgagéo livre e aberta de muitos cursos e
materiais, podemos aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas
diferentes (ROSINI, 2013). Entretanto, nos anos iniciais, o professor tem papel fundamental no
processo de aprendizagem do aluno, auxiliando na construcdo da uma base sélida para todas as
outras fases de sua vida académica. Para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente
conectada, se faz necessaria a atualizacdo dos métodos de ensino.

As TDICs surgiram para auxiliar a pratica pedagogica do professor, facilitando e
equilibrando a interagdo. Entretanto a preocupagéo passa a concentrar-se na busca pelo melhor
aproveitamento das ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino-aprendizagem na tentativa
de superar os obstaculos de forma gradativa e continua.

O interesse pelo tema de como a tecnologia pode auxiliar na pratica pedagogica do
professor alfabetizador levou a realizagdo de um mapeamento bibliogréfico inicial nos
Programas de Pds-Graduacao em Educacéo, nos enderecos eletrénicos das universidades PUC-
SP, UNICAMP, USP, UNESP, utilizando as palavras-chave “Informatica” e “Informatica na
Educacdo”, “alfabetizagdo e tecnologia”, selecionando apenas aqueles relevantes ao tema desta

investigacao.



15

O questionamento principal desta pesquisa refere-se a contribuicdo que um material
didatico elaborado com base nas TDICs pode ajudar o professor e 0s alunos no processo de
alfabetizacéo.

Com base neste questionamento foi proposto o seguinte objetivo geral para esta
pesquisa:

Produzir um material didatico - um aplicativo - integrando as TDICs com os métodos ja
existentes, como uma ferramenta de auxilio aos professores e alunos das séries iniciais no
processo inicial de aquisicdo da leitura e escrita, desenvolver a capacidade de decodificar os
sinais graficos, transformando-os em “sons”, e, na escrita, a capacidade de codificar os sons da
fala, transformando-os em sinais gréficos.

Dentro deste processo de alfabetizar, como objetivo especifico, focar nas criancas com
idade média de 6 anos, através da criacdo de um aplicativo que dé enfoque ao alfabeto de forma
ludica, utilizando imagens e texto, para aqueles que encontram dificuldades na assimilacdo das
letras do alfabeto da nossa lingua materna como um recurso alternativo para as praticas de
alfabetizacdo ndo apenas para os professores, mas também uma ferramenta de apoio para 0s
pais e responsaveis, facilitando o processo de leitura e escrita e a aprendizagem.

Assim, a crian¢a pode praticar a qualquer momento o alfabeto de maneira ludica por
meio do aplicativo, auxiliando nesse aprendizado necessario no inicio do processo de

alfabetizacéo.
Estrutura da dissertacéo

Além da introducéo, esta dissertacdo estd organizada nas seguintes secdes:

Na secdo | serdo apresentados os fundamentos teGricos sobre o processo de

alfabetizacéo.

A secdo 2 trard as orientacOes oficiais para a alfabetizacdo contidas nos PCNs
(BRASIL,1997) e na BNCC (BRASIL, 2017).

A secdo 3 trara um panorama das principais metodologias ativas de ensino e

aprendizagem.

A secdo 4 abordard a importancia das TDICS na formacdo docente e o papel do

professor
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Na secdo 5, serdo apresentadas consideracdes gerais sobre 0 material didatico seguidas
da descri¢do da metodologia da construcdo do material didatico, descrevendo as carateristicas

técnicas da ferramenta e ilustrando as atividades com o alfabeto.

Nas consideracdes finais serdo retomados, a partir dos objetivos propostos, 0s principais

resultados da pesquisa e as contribuicGes para a area de alfabetizacao.
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1 O PROCESSO DE ALFABETIZACAO: FUNDAMENTOS TEORICOS

Esta secdo apresentard os fundamentos tedricos que serviram de base para a elaboragéo
do aplicativo para auxiliar a pratica do professor no processo de alfabetizacao.

A palavra alfabetizacéo no seu sentido restrito refere-se ao processo pelo qual se aprende
a ler e escrever. O dominio da leitura e da escrita é fundamental para que os alunos possam
atuar como cidaddos criticos, para que tenham acesso a informagdo em um mundo

extremamente tecnologico, transformando-a em conhecimento.
Segundo Soares (2003, p. 17):

O termo alfabetizacdo designa o ensino e o aprendizado de uma tecnologia de
representacdo da linguagem humana, a escrita alfabético-ortografica. O
dominio dessa tecnologia envolve um conjunto de conhecimentos e
procedimentos relacionados tanto ao funcionamento desse sistema de
representacdo quanto as capacidades motoras e cognitivas para manipular os
instrumentos e equipamentos de escrita. (SOARES, 2003, p. 17).

Dentre 0s conhecimentos necessarios nesse processo, 0 aluno precisa entender que as
letras do alfabeto séo representacdes escritas dos sons, ou melhor, dos fonemas. Sendo assim,
é necessario que o alfabetizando seja capaz de relacionar as letras aos fonemas que elas
representam, entender que elas aparecem numa certa ordem constituindo as palavras para
chegar ao significado. E preciso salientar que a mera decodificacdo é uma capacidade
necessaria, mas nao suficiente, pois, para que o aluno seja capaz de ler, ele precisa chegar ao
significado da palavra e do texto.

E preciso deixar claro que o aprendizado do alfabeto é fundamental, mas Soares defende
que € necessario alfabetizar letrando. O que isso significa? Que deveremos ensinar o alfabeto,
mas ndo dissociado das habilidades de leitura e escrita dos textos dos diferentes géneros textuais
presentes nas praticas sociais, 0 que caracteriza seu conceito de alfabetizar letrando.

Soares (2020), em sua mais recente publicacdo intitulada “Alfaletrar”, apresenta de
forma clara a distingcéo entre esses dois processos:

Alfabetizacdo e letramento sdo processos cognitivos e linguisticos distintos,
portanto, a aprendizagem e o ensino de um e de outro é de natureza
essencialmente diferente; entretanto, as ciéncias em que se baseiam esses
processos e a pedagogia por elas sugeridas evidencia que sd80 processos
simultaneos e interdependentes. A alfabetizacdo — a aquisicdo da tecnologia
da escrita, ndo precede nem € pré-requisito para o letramento, ao contrério, a
crianca aprende a ler e escrever envolvendo-se em atividades de letramento,
isto €, de leitura e producdo de textos reais, de praticas sociais de leitura e de
escrita (SOARES, 2020, p.27).
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E preciso salientar que o processo de alfabetizar é bastante complexo. Segundo

Monteiro:

[...] € preciso analisar as dificuldades na alfabetizacdo de varias perspectivas,
levando em conta principalmente a questdo da formagéo e do trabalho do
professor alfabetizador, o entendimento do processo de ensino-aprendizagem,
além de outros fatores intervenientes na pratica pedagdgica - escolares,
familiares e pessoais - para que se possa obter um quadro mais abrangente da
questdo e encontrar alternativas para amenizar os aspectos problematicos
encontrados (MONTEIRO, 2011, p. 7).

No inicio dos anos 80, as pesquisas de Emilia Ferreiro (1985) e Ferreiro e Teberosky
(1991) causaram um grande impacto sobre a concepgdo que se tinha do processo de
alfabetizacdo, influenciando as orientacGes oficiais para a area, expressas nos PCNs. A
“Psicogénese da Lingua Escrita”, em parceria com Ana Teberosky (1991), uma das mais
importantes obras sobre a aprendizagem da escrita, contribuiu para o entendimento do processo
de aquisicdo da escrita, descrevendo as etapas pelas quais as criangas passam nesse processo,
apresentando a necessidade de uma mudanca na metodologia tradicional até entdo
predominante. Ferreiro ndo apresenta nenhum método pedagdgico, mas descreveu 0S processos
de aprendizado das criancas, levando a conclusbes que puseram em questdo os métodos
tradicionais de ensino da leitura e da escrita.

A principal contribuigdo de Ferreiro refere-se a descoberta de que as criangas elaboram
hipo6teses sobre a escrita e ndo sdo seres passivos no processo de aquisicdo da escrita, levando
a necessidade de rever as metodologias tradicionais que consideravam o aluno um ser passivo
que realizava atividades mecanicas.

As propostas didaticas apresentadas a partir de 1985, que salientam o papel ativo do
aluno no processo de alfabetizacdo, beneficiam a intervencdo pedagdgica, permitindo ao
professor adequar a informacdo as condicBes de assimilacdo de cada momento do processo, e
considerando os “erros” cometidos pelo aluno como feedback para guiar sua pratica
pedagdgica, tornando-a mais eficaz.

Um dos principais problemas atualmente no ensino das primeiras letras € transformar
esse processo em um processo dindmico, que prenda a atencdo do aluno. As metodologias
tradicionais de aprendizagem ja ndo sdo mais suficientes para dar conta de todos os desafios da
atual geracdo de alunos devido a imersdo em uma nova realidade tecnoldgica.

Nesse sentido, encontramos varios sistemas/aplicativos para dispositivos maveis

voltados ao apoio educacional no processo de alfabetizacdo, visando motivar e facilitar o
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processo de aprendizagem, considerando que em Vérias situagdes os métodos convencionais
ndo conseguem prender a atencdo dos alunos.

O professor, geralmente, na sala de aula, enfrenta os problemas de uma prética dificil
de ser realizada. Esse professor, que nem sempre consegue no preparo de suas aulas atingir os
resultados desejados, apesar da boa intencdo, nem sempre acerta no que faz, atrapalha-se,
equivoca-se. Entretanto, trabalha buscando o melhor para seus alunos.

Muita coisa mudou e o professor também, métodos aplicados antes sdo bem diferentes
dos aplicados atualmente, assim como as exigéncias que Ihe eram feitas, conforme afirma
Macedo (2007, p. 112):

Antigamente, o professor atuava no contexto da légica da exclusdo, sendo suas
competéncias de ensinar dissociadas de suas competéncias de aprender, ou
seja, de sua necessidade de continuar se atualizando como profissional. Hoje,
espera-se que o professor ensine segundo a ldgica da inclusdo, o que implica
gue ensinar e aprender, na perspectiva desse profissional, sejam considerados
indissociaveis (MACEDO, 2007, p. 112).

Nos métodos tradicionais exigia-se que o professor tivesse um bom dominio do
conteldo e preparasse boas listas de exercicios para fixacdo das matérias. Também deveria ser
extremamente exigente com relacdo a disciplina dos alunos. Além disso, esperava-se também
que o professor dominasse bem as habilidades tanto na exposi¢do da matéria como no dominio
da sala e lideranca.

O primeiro passo do aprendiz do sistema de escrita alfabética consiste em conhecer as
letras. E preciso aprender que as letras representam sons, ou seja, entender as correspondéncias
entre fonemas e grafemas, necessarias para entender o principio alfabético. A compreensédo do
principio alfabético de escrita é 0 passo essencial para que a crian¢a possa progredir em sua
aprendizagem. A crianca precisa entender que as palavras que falamos séo constituidas por
unidades de sons, que sdo os fonemas. Quando lemos, convertemos sequéncias de letras em
sons. E o processamento cognitivo que converte essas sequéncias de letras em sons e permite
chegar a compreensao. A leitura fluente e compreensiva tem em sua base o dominio do cédigo
alfabético (EHRI, 2013).

De acordo com Soares (2004), letramento é um termo recente utilizado a cerca de duas
décadas em decorréncia dos comportamentos e praticas sociais na area de leitura e escrita:

Letramento € palavra e conceito recentes, introduzidos na linguagem da
educacdo e das ciéncias linguisticas ha pouco mais de duas décadas. Seu
surgimento pode ser interpretado como decorréncia da necessidade de
configurar e nomear comportamentos e praticas sociais na area da leitura e da
escrita que ultrapassem o dominio do sistema alfabético e ortogréfico, nivel
de aprendizagem da lingua escrita perseguido, tradicionalmente, pelo
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processo de alfabetizacdo. Esses comportamentos e praticas sociais de leitura
e de escrita foram adquirindo visibilidade e importancia a medida que a vida
social e as atividades profissionais tornaram-se cada vez mais centradas na e
dependentes da lingua escrita, revelando a insuficiéncia de apenas alfabetizar
— no sentido tradicional — a crianca ou o adulto. (SOARES, 2004, p. 96)

A finalidade é ampliar o significado de alfabetizacdo, reforcar que alfabetizar nédo é

apenas aprender a ler e escrever, e € muito mais que apenas ensinar a codificar e decodificar,

mas adotar comportamentos e praticas de uso do sistema da escrita em situacfes sociais, em

que a leitura ou a escrita estejam envolvidas.

Estas mudancas facilitaram o entendimento pelo qual a crianca constréi o conhecimento,

Soares 2004:

Essa mudanca paradigmatica permitiu identificar e explicar o processo através
do qual a crianca constréi o conceito de lingua escrita como um sistema de
representacdo dos sons da fala por sinais gréaficos, ou seja, 0 processo através
do qual a crianga torna-se alfabética; por outro lado, e como consequéncia
disso, sugeriu as condi¢Bes em que mais adequadamente se desenvolve esse
processo, revelando o papel fundamental de uma interacdo intensa e
diversificada da crianga com préaticas e materiais reais de leitura e escrita a fim
de que ocorra o processo de conceitualizagdo da lingua escrita. (SOARES,
2004, p. 97)

Com base nas consideracdes feitas, adiantamos que o aplicativo elaborado esta voltado

para a aprendizagem do alfabeto, enfatizando a necessidade de o professor utilizar esse

instrumento elaborado, aliado ao processo de letramento, isto é, inserindo atividades com

musicas e outros géneros textuais presentes nas praticas sociais, na perspectiva de alfabetizar

letrando.



21

2 ORIENTACOES OFICIAIS SOBRE ALFABETIZACAO

Esta secéo apresentara as orientacdes oficiais sobre a alfabetizacdo que serviram de base
para a elaboracéo do aplicativo para auxiliar a pratica do professor no processo de alfabetizacao.
Os Parédmetros Curriculares Nacionais — PCN- da Lingua Portuguesa (BRASIL, 1997)
criticam a abordagem tradicional segundo a qual a alfabetizacdo se divide em dois estagios: o

primeiro dedicado a alfabetizacdo, e o segundo, ao estudo da lingua propriamente dita.

Durante o primeiro estagio, previsto para durar em geral um ano, o professor
deveria ensinar o sistema alfabético de escrita (a correspondéncia fonografica)
e algumas convencdes ortograficas do portugués — o que garantiria ao aluno
a possibilidade de ler e escrever por si mesmo, condi¢éo para poder disparar
0 segundo estagio do metaforico foguete. Esse segundo estagio se
desenvolveria em duas linhas bésicas: os exercicios de redacéo e os treinos
ortogréficos e gramaticais. (BRASIL, 1997, p. .27)

De acordo com os PCNs (BRASIL,1997), a alfabetizacdo, a aquisicdo da escrita
alfabética, ocorre dentro de um processo mais amplo de aprendizagem da Lingua Portuguesa.
Para aprender a ler e escrever, é necessario ter acesso a diversidade de textos escritos, vivenciar
a utilizacdo que se faz da escrita em diferentes circunstancias e contextos, defrontando-se com
reais questdes que a escrita coloca de acordo quem se propde produzi-la. Para aprender a ler e
a escrever € preciso pensar sobre a escrita, pensar sobre 0 que a escrita representa e como ela
representa graficamente a linguagem.

Algumas situacdes didaticas favorecem especialmente a analise e a reflexdo sobre o
sistema alfabético de escrita e a correspondéncia fonogréafica. Sdo atividades que exigem uma
atencdo a analise tanto quantitativa como qualitativa da correspondéncia entre segmentos
falados e escritos garantindo que o esforco de atribuir significado as partes escritas coloque
problemas que ajudem o aluno a refletir e a aprender

O Ensino Fundamental, pautado pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC,
(BRASIL, 2017) determina que o processo de alfabetizagdo deve ocorrer nos dois primeiros
anos iniciais, enfatizando a oralidade, aprofundando o conhecimento e o uso da lingua oral, as
caracteristicas de interagdes discursivas e as estratégias de fala e escuta em intercambios orais.
Além disso, a BNCC adota a linha tedrica que fundamenta a pratica de alfabetizacdo, proposta
pelos PCNs (1997).

A BNCC surge como um documento que Vvisa estruturar e orientar a educacéo brasileira,
a fim de garantir a igualdade e a educacdo como um direito fundamental a todos. Ela é
fundamentada na Constituicdo Federal de 1988, que garante e defende a educacdo como direito
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fundamental a todos os cidaddos brasileiros. (BRASIL, 1988). Segundo a BNCC (BRASIL,
2017, p. 7):

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto orgéanico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacéo (PNE). (BRASIL, 2017, p. 7).

Na educagdo béasica infantil, a BNCC, garante seis direitos de aprendizagem e
desenvolvimento: Conviver, Brincar, Participar, Explorar, Expressar e Conhecer-se. (BRASIL,
2017). Além disso, ela define cinco campos de experiéncias que permitem o aprendizado e
desenvolvimento da crianc¢a: “O eu, 0 outro e 0 nos; Corpo, gestos e movimentos; Tragos, sons,
cores e formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacdo; Espacos, tempos, quantidades, relacdes
e transformagdes.” (BRASIL, 2017). O aplicativo, proposto por essa pesquisa, leva em
consideracao esses aspectos, adotando as experiéncias propostas pela BNCC de acordo com os
direitos por ela propostos. A crianca conseguira aprender interagindo e explorando as diversas

opcdes que o aplicativo possa oferecer.

Desde o nascimento a crianca esta cercada de diferentes préaticas de letramento na sua
vida social, tais como: cantar cantigas e recitar parlendas e quadrinhas, ouvir e recontar contos,
seguir regras de jogos e receitas, jogar games, relatar experiéncias e experimentos. Tais praticas

serdo gradativamente intensificadas no processo de alfabetizacgéo.
Nesse processo,

[...]é preciso que os estudantes conhecam o alfabeto e a mecanica da
escrita/leitura — processos que visam a que alguém (se) torne alfabetizado, ou
seja, consiga “codificar e decodificar sons da lingua (fonemas) em material
grafico (grafemas ou letras), o que envolve o desenvolvimento de uma
consciéncia fonolégica (dos fonemas do portugués do Brasil e de sua
organizagdo em segmentos sonoros maiores como silabas e palavras) e o
conhecimento do alfabeto do portugués do Brasil em seus varios formatos
(letras imprensa e cursiva, mailsculas e minusculas), além do estabelecimento
de relagdes grafofbnicas entre esses dois sistemas de materializa¢do da lingua.
(BRASIL, 2017, p. 87-88)

A BNCC aponta a dificuldade da tarefa de alfabetizar, pois “trata-se de um processo de
construcdo de habilidades e capacidades de anélise e de transcodificagéo linguistica” (BRASIL,
2017, p. 90).

Alfabetizar no sentido estrito implica a apropriacdo pelo aluno da ortografia do
portugués do Brasil. Esse processo, que é longo, exige a construcdo de um conjunto de
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conhecimentos pelo estudante, com destaque para 0 conhecimento das relagdes entre 0s sons,
os fonemas, do portugués oral do Brasil em suas variedades e as letras, os grafemas.

Para o processo de construcdo da lingua escrita pela crianca € preciso diferenciar 0s
desenhos/grafismos (simbolos) de grafemas/letras (signos), desenvolver a capacidade de
reconhecimento global de palavras, conhecer o alfabeto, perceber os sons que representam a
escrita, construir a relacdo fonema-grafemas em sua lingua. Nesta construgdo existem trés
relacBes importantes: as relacdes entre a variedade de lingua oral falada e a lingua escrita, 0s
tipos de relactes fono-ortograficas e a estrutura da silaba.

Ap6s uma visdo geral das orientagdes oficiais sobre alfabetizacdo, na proxima secdo
serdo apresentadas consideragdes sobre 0 uso de metodologias ativas de ensino e aprendizagem.
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3 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Esta secdo apresentard uma visdo geral das principais metodologias ativas e a selecdo
do modelo hibrido que servira de base para a elaboracdo do aplicativo para auxiliar a pratica do
professor no processo de alfabetizacéo.

Com base na necessidade ja relatada sobre a necessidade de propor metodologias
diferenciadas da tradicional para o sucesso no processo de alfabetizacdo, esta secdo apresenta
0 conceito de metodologia ativa seguido dos modelos mais adotados bem como trazendo
informacdes sobre como deve ser realizada a avaliagdo dentro desses novos modelos.

A secdo 3 foi subdivida em duas subsec¢des: a 3.1 trard um panorama das principais
metodologias ativas de ensino e aprendizagem e a se¢do 3.2 abordara o papel das TDICs.

O conceito de metodologia ativa envolve diferentes praticas em sala de aula, porém o
objetivo principal é fazer do aluno o protagonista, participando ativamente de sua jornada
educativa. Constitui em utilizar alternativas pedagdgicas que colocam o foco do processo de
ensino e de aprendizagem no aluno, favorecendo a investigacao, a descoberta ou resolucao de
problemas. Para Silva, Lima, Bandeira (2016) é importante preparar o professor para 0s novos
desafios que sua profissdo exige:

[...] os futuros professores devem ser preparados para enfrentar os desafios
atuais de uma sociedade em constante mudanca. Para tanto, torna-se essencial
que acontegcam mudancas significativas na elaboragdo e execugdo de cursos
gue abordem especificamente a formacdo de professores (SILVA; LIMA;
BANDEIRA, 2016, p. 90).

Neste cenario de mudanca, o aluno surge como protagonista do conhecimento, e 0

professor como mediador com estratégias no processo de ensino aprendizagem:

Quanto mais se problematizam os educandos, como seres no mundo e com 0
mundo, tanto mais se sentirdo desafiados. Tdo mais desafiados, quanto mais
obrigados a responder ao desafio. Desafiados, compreendem o desafio na
prépria acdo de capta-lo. Mas, precisamente porque captam o desafio como
um problema em suas conexdes com outros, num plano de totalidade e ndo
como algo petrificado, a compreensdo resultante tende a tornar-se
crescentemente critica, por isto, cada vez mais desalienada (FREIRE, 1987, p.
40).

O objetivo principal das metodologias ativas € o de buscar melhorias para elevar o nivel
educativo, oferecendo subsidios aos cidaddos para que sejam capazes de transformacédo e
estimulando-os na busca de novos caminhos que levam a construcao e aquisi¢do e apropriagdo

de novos saberes.
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Segundo Bacich e Moréan (2018), o aluno € inserido no centro do processo, com a
intencdo de levar a reflexdo, participacéo e envolvimento direto na aprendizagem, atendendo
sempre 0s objetivos pretendidos.

Existem muitos métodos associados as metodologias ativas com grande potencial para
levar os alunos a aprendizagens por meio de experiéncias que levem a autonomia na
aprendizagem e ao protagonismo. Como denominador comum, visam promover: proatividade,
por meio do comprometimento dos educandos no processo educacional; vinculagdo da
aprendizagem aos aspectos significativos da realidade; desenvolvimento do raciocinio e de
capacidades para intervencdo na propria realidade; colaboracdo e cooperagdo entre
participantes.

Para que haja aprendizagem significativa, ndo basta apenas apresentar conteudo,
segundo Zabala (1998):

[...] é necessario que, diante destes, possam atualizar seus esquemas de
conhecimento, compara-los com o que é novo, identificar semelhancas e
diferencas e integra-las em seus esquemas, comprovar que o resultado tem
certa coeréncia (ZABALA, 1998, p. 37).

Aprendizagem significativa € a etapa pelo qual um novo conhecimento é apresentado
sem ser arbitrario. Para Ausubel (1963, p. 58), “a aprendizagem significativa ¢ o mecanismo
humano, por exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e informacdes
representadas em qualquer campo de conhecimento”.

Desde 0 nosso nascimento e durante nossa vida aprendemos ativamente, com situagdes
concretas, enfrentando desafios complexos em todos os campos, seja pessoal, profissional ou
social, que possibilitam e agucam nossa percepgdo, nos proporcionando experiéncias e
conhecimentos, tornando a vida um grande processo de aprendizagem ativa, 0 que nos
possibilita cada vez mais enfrentar os desafios mais complexos.

Segundo Dewey (2002), a utilizagéo de desafios educacionais no formato de problemas
mostra-se coerente com 0 modo como as pessoas, naturalmente, aprendem. Segundo esse autor,
aeducacéo deve voltar-se a vivéncia de experiéncias ao invés da transmissao de temas abstratos.

Enquanto o ensino tradicional é centrado no professor, o transmissor da informacéo aos
alunos, o grande contraste nessa abordagem pedagdgica é a busca do conhecimento pelo
estudante, para formar cidadaos competentes e criativos, engajados e capazes de gerenciar sua
prépria liberdade. Consiste em propor uma série de procedimentos, processos e técnicas para
serem utilizados pelos professores durante as aulas, a fim de auxiliar a aprendizagem dos

alunos.
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As tecnologias estdo alterando a dindmica das salas de aula e das escolas, modificando
a organizacao dos espacos das escolas, as relagdes do aprendiz com a informacgao, interacoes
entre alunos e professores, e entre alunos.

A relacdo das TDICs no desenvolvimento das metodologias ativas proporciona o que
conhecemos como blended learning, ou ensino hibrido, possibilitando mesclar momentos de
estudo com a utilizagdo de recursos on-line e outros momentos em que o ensino pode ocorrer
em sala de aula, interagindo com outros alunos e com o professor.

Exige-se, cada vez mais, que os profissionais da educacdo ministrem aulas mais
atrativas e dinamicas, segundo MORAN (2015), oferecendo situacdes reais e problemas

vivenciados em suas realidades.

3.1 Modelos Hibridos

Nos espagos escolares sempre se misturaram varios espagos, o que acontece atualmente

e que tomaram visibilidade diante da conectividade e mobilidade.

O ensino ¢ hibrido porque somos todos aprendizes e mestres, consumidores e
produtores de informag&o e de conhecimento. Passamos, em pouco tempo, de
consumidores da grande midia a ‘“prosumidores” — produtores e
consumidores— de mudltiplas midias, plataformas e formatos para acessar
informacdes, publicar, publicar nossas histérias, sentimentos, reflexdes e
visao de mundo. Somos o que escrevemos, o que postamos, o que “curtimos”.
Nisso expressamos nossa caminhada, nossos valores, visdo de mundo, sonhos
e limitagdes (MORAN, 2015, p. 28).

Existem vaérias aplicacBes do ensino hibrido na educacdo, por meio de modelos distintos
0s quais podem ser mesclados, entretanto, toda pratica didatica e educativa deve ter um

propdsito planejado e sistematizado, enfatizando sempre a preocupagdo com o aprendizado:

Com frequéncia os professores iniciantes e o desenvolvimento profissional
oferecido aos professores mais experientes priorizam o ensino e ndo a
aprendizagem. A atencgdo precisa se deslocar de como ensinar para como
aprender, e apenas depois que os professores forem capazes de compreender
como os alunos aprendem é que eles podem tomar decisGes a respeito de como
ensinar (HATTIE; ZIERER, 2017, p. 91).

Serdo apresentados, nas proximas subsec¢des, alguns modelos de ensino hibrido, a saber:
sala de aula invertida; aprendizagem personalizada; aprendizagem por projetos e aprendizagem

por jogos.
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3.2 Sala de aula invertida.

Pereira e Da Silva (2018, p. 68) apresentam uma definicdo do modelo de sala de aula
invertida (flipped classroom), criado em 2007 pelos professores de quimica norte-americanos,

Jonathan Bergmann e Aaron Sams:

[...]Jos métodos tradicionais, em especial na educagdo basica ocorrem através
da explanacdo dos contelidos, precedida dos temas de casa, enquanto na sala
de aula invertida esse processo inverte-se no sentido de que o/a aluno/a se
apropria do conteldo em casa e nos momentos de sala de aula realiza trabalhos
pertinentes ao preparo feito em casa, cabendo ao professor /a fazer retomadas
pontuais das duvidas dos/as alunos/as.

Assim, na abordagem da sala de aula invertida, o aluno estuda previamente o contetdo
e aaula se torna um lugar de aprendizagem ativa, por meio de perguntas, discussoes e atividades
praticas. O professor trabalhard apenas as dificuldades dos alunos, em vez de fazer apenas
apresentacdes do contetdo da disciplina. Intercalada com questdes para discussdo, uma breve
apresentacdo do material com visualizagdes tanto com exercicios de lapis e papel, ou usando as
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDICs), para realizacdo de simulagdes
animadas, visualizar conceitos ou até mesmo a realizacdo de experimentos individualmente ou

em grupos.

As instituicdes educacionais atentas as mudancas  escolhem,
fundamentalmente, dois caminhos: um mais suave - alteracGes progressivas-
e outro mais amplo, com mudancas profundas. No caminho mais suave, elas
mantém o modelo curricular predominantemente disciplinar, mas priorizam o
envolvimento maior do aluno, com metodologias ativas, como o ensino por
projetos de forma mais interdisciplinar, o ensino hibrido ou blended e sala de
aula invertida (MORAN, 2013, p. 29).

Para a implantacao dessa abordagem, € importante a confeccdo de material para o aluno
trabalhar on-line e 0 planejamento das atividades que serdo realizadas na sala de aula presencial.
As TDICs oferecem muitos recursos para serem trabalhados pedagogicamente, como
animacoes, simulacgdes, uso de laboratorios virtuais, videos mais pontuais, integrando, assim,
as TDICs as atividades curriculares.

Vale ressaltar que a metodologia de Sala de Aula Invertida requer oferecer ao aluno um
ensino personalizado, ajustado as necessidades individuais, exigindo do professor uma postura

diferente para que propdsitos idealizados sejam atingidos na aprendizagem.
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3.3  Aprendizagem Personalizada

Refere-se a uma grande variedade de programas/aplicativos educacionais, que tragam
experiéncias de aprendizagem, abordagens pedagdgicas, estratégias como ferramentas de apoio
académico com a finalidade de atender as necessidades de aprendizagem, aos interesses, aos
anseios de cada aluno.

Segundo Bacich e Moran (2018), na aprendizagem diferenciada, a instrucdo sera
adaptada para atender as necessidades de aprendizagem, levando em conta as preferéncias e 0s
objetivos individuais dos alunos, adaptando o curriculo aos diversos interesses e capacidades
dos educandos.

No caso da aprendizagem individualizada, os objetivos académicos continuam o0s
mesmos para um grupo de estudantes, mas cada um pode progredir em velocidades diferentes,
de acordo com as suas necessidades de aprendizagem.

J& na aprendizagem personalizada, o aluno esta envolvido na realizagdo de atividades
de aprendizagem, que estdo adaptadas as suas preferéncias, aos interesses pessoais e a

curiosidade inata.

3.4  Aprendizagem por Projetos.

E uma abordagem pedagdgica de carater ativo que ressalta as atividades de projeto com
foco no desenvolvimento das competéncias e habilidades, o aprender vem mediante o fazer,
questionando e contextualizando, levando o aluno a desenvolver sua capacidade de pensar
numa escala gradativa de aquisi¢do de um conhecimento relativo para resolver situacoes reais
em projetos referentes aos conteudos na area de estudos.

Essa metodologia exige muito mais empenho dos professores e alunos. O professor deve
refletir sobre suas praticas docentes e sobre a postura tradicional de especialista em um
determinado contetdo para atuar como um mediador de aprendizagem. Ja os alunos devem
assumir maior responsabilidade por sua prépria aprendizagem, com o entendimento de que o
conhecimento obtido com o seu esforco pessoal serd mais duradouro do aquele obtido apenas
por meio de informacdes de terceiros. Caracteriza-se por colocar o aluno no centro de um
processo cooperativo, integrado e interdisciplinar e incentiva-lo a partir do que ele ja sabe,
orienta-lo sobre o que precisa aprender e motiva-lo a buscar informagdes relevantes.

A aprendizagem por projetos beneficia a relagdo entre os diversos conteudos, facilita a
construcdo de conhecimentos com a integracdo dos variados saberes disciplinares e

interdisciplinares, buscando uma aprendizagem significativa. Ou seja, toma-se como ponto
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inicial, o que os alunos j& sabem para a construcdo e ampliacdo do conhecimento, no sentido de
aprender a aprender, alargando as suas capacidades de escolha, decisdo, planejamento,

assumindo responsabilidades e fazendo com que se tornem agentes de suas aprendizagens.

3.5 Aprendizagem por jogos

Presentes cada vez mais no cotidiano escolar, 0s jogos sdo vistos com bons olhos por
uma geracdo acostumada a jogar e competir. Os desafios, recompensas, e cooperacdo Sao
atraentes. Sejam jogos colaborativos ou individuais, com proposta de competi¢éo, colaboragéo
ou estratégia, cada vez mais estdo inseridos em diversas areas de conhecimento e niveis de
ensino.

Jogos com finalidades pedagogicas devem fazer parte de métodos de ensino e
aprendizagem em que os conhecimentos sdo desenvolvidos por meio de atividades lddicas e
prazerosas. Devem ser utilizados como instrumentos de apoio, constituindo também elementos
uteis no reforco do contetido j& aprendido anteriormente.

Os jogos também podem auxiliar na aplicacdo de conceitos teoricos, no
desenvolvimento da criatividade, sociabilidade, inteligéncias multiplas, a respeitar regras, fazer
suas proprias descobertas, lidar com suas frustacdes de forma sensata e proporcionar
autoconfianca e concentracao.

A utilizacdo de tecnologias digitais na pratica pedagogica faz parte de um processo
constituido de acGes gradativas que ocorrem em etapas, por parte do professor.

Primeiramente, o professor é apresentado as tecnologias digitais; em seguida, vem a
exploracdo dos recursos, para que identifique as competéncias e compreenda as técnicas para
seu uso. Posteriormente, ao se sentir confiante, o professor passa a adotar alguns recursos
tecnoldgicos em suas praticas. Em seguida, o professor verifica quais recursos podem ser mais
bem utilizados, para gerar maior eficiéncia no aprendizado de seus alunos, € 0 momento de
apropriacédo das novas praticas. E, finalmente, o professor adere ao uso de novas praticas e da
inicio ao processo de inovacgdo, integrando novas praticas e tecnologias digitais, de forma mais
eficiente e evidente no resultado de aprendizagem dos alunos, atuando como mediador,
facilitador, incentivador, desafiador, investigador do conhecimento, da préatica e aprendizagem.

Dentre as alternativas apresentadas, nossa op¢do para esta pesquisa esta inserida no
modelo hibrido de aprendizagem personalizada, considerando que o aplicativo desenvolvido é
uma ferramenta de apoio para alunos com dificuldades na aprendizagem do alfabeto.

Na subsecéo seguinte serdo feitas algumas consideracdes sobre as alteracdes necessarias

no processo de avaliacdo no contexto das metodologias ativas.
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3.6  Avaliacdo da aprendizagem nas metodologias ativas

Mesmo com todos 0s avancos tecnologicos e com as mudangas que temos vivenciado,
ainda temos um cendrio bastante arcaico nos métodos de avaliacdo das instituicGes e
professores, salvo excegdes. As escolas, hoje, ndo avaliam a aprendizagem do educando, mas
sim 0 examina, ou seja, todo o processo de aprendizagem € desprezado, o dia a dia e tudo que
é produzido por meio das mais diversas interacdes ndo € levado em consideracdo. No processo
de avaliacdo, ndo se leva em conta o que estava acontecendo com o educando antes da prova,
nem o que poderia acontecer depois. Sé interessa 0 aqui e agora, nem 0 antes nem o depois.

Ainda os exames sdo classificatorios, ordenando os educandos em aprovados ou
reprovados, o que os torna seletivos ou excludentes. Em grande parte, os exames tém sido
utilizados como um recurso de controle disciplinar impositivo sobre os alunos.

Do ponto de vista pedagogico, exige-se que a avaliacdo seja democrética, ou seja, para
proceder mudanga e melhoria do ensino-aprendizagem, ndo basta avaliar somente o
desempenho do aluno em uma prova, mas sua atuacéo global. De acordo com Russel e Airasian
(2014, p. 308), é necessario

[...] que os professores desenvolvam uma compreensdo do estado atual de
conhecimento e das habilidades dos seus alunos, seus estilos preferidos de
aprendizagem, comportamentos tipicos em sala de aula, interesses e
desinteresses e relagdes de trabalho com seus colegas. (RUSSEL; AIRASIAN,
2014, p. 308).

E importante lembrar que, para Luckesi, (2013, p. 99) “A avaliagio é um juizo de
qualidade sobre dados relevantes para uma tomada de decisdo”.

Infelizmente herdamos a cultura do examinar, que estd inserida em nds
inconscientemente, pois fomos ensinados assim e isso nos traz conflitos e resisténcia a
mudancas. Essa heranca esta vinculada a historia geral da educagdo. Somos herdeiros diretos
da educacéo sistematizada nos séculos XVI e XVII.

Muitos professores desejam mudar, e se faz necessario, pois sd@o responsaveis pela
pequena parcela de sucesso presente em nosso sistema educacional. Muitos tém procurado
formacdo, mas o que sempre falta sdo condi¢Ges materiais minimas de trabalho, o que significa
melhores salérios, melhores condi¢fes de vida (alimentacdo moradia, satde e lazer), nimero
adequado de alunos em sala de aula, material didatico satisfatorio, espaco fisico minimamente
adequado.

Para alterarmos nosso método de avaliacdo sem mudangas profundas, é necessario

modificarmos nosso modo de agir em avaliagédo, descontruindo nossas crengas e nossos modos
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tradicionais de agir na prética pedagdgica. E necessario acreditar que o ser humano se modifica;
ele nem vem nem est& pronto, mas em construcdo. Sendo assim, nem sempre um teste avalia 0
aluno.

Desse modo, é preciso ressaltar que todos os instrumentos de coleta de dados sobre a
aprendizagem sdo Uteis para uma pratica da avaliagdo, caso os dados obtidos sejam lidos sob a
Otica do diagndstico e ndo sob a 6tica da classificacdo. N&o significa abandonar instrumentos
que vimos utilizando regularmente na escola. O que precisamos, sim, é de nos servirmos de
instrumentos que coletem dados essenciais sobre 0 nosso objeto de avaliacao.

Os alunos precisam aprender e se desenvolver e, para isso, é importante criar uma
cultura da avaliacéo por oposi¢do a uma cultura dos exames, arraigada em nossas experiéncias.

Assim, o mais adequado para a escola hoje € uma experiéncia dialdgica, na qual
educador e educando se relacionem na busca da melhor compreenséo e da melhor apropriacédo
do conhecimento e das habilidades. E a autoavaliagdo deve ser realizada tanto pelo educador
como pelo educando.

Dentre os fatores que impedem essa mudanca podemos citar 0os exames dos grandes
sistemas de avaliagdo como ENEM, ENADE, entre outros, o que acarreta “ensinar para o
exame”. E preciso lembrar ainda a questio da bonificagio salarial dependente dos resultados
dessas avaliagcOes externas.

Segundo a afirmacgdo de Almeida (2005), a conformacdo dos papéis do professor e do
aluno em metodologias ativas de aprendizagem associadas as tecnologias digitais permite a
ponderacdo sobre as teorias pedagdgicas e sua associa¢do com as praticas em sala de aula.

O professor atua como mediador, facilitador, incentivador, desafiador,
investigador do conhecimento, da prdpria pratica e da aprendizagem
individual e grupal. Ao mesmo tempo em que exerce sua autoria, o professor
coloca-se como parceiro dos alunos, respeita-lhes o estilo de trabalho, a
coautoria e 0os caminhos adotados em seu processo evolutivo. Os alunos
constroem o conhecimento por meio da exploracdo, da navegacgdo, da
comunicacdo, da troca, da representagdo, da criacdo/recriacdo,
organizacao/reorganizacao, ligacdo/religacéo, transformacéo e
elaboracdo/reelaboracédo (ALMEIDA, 2005, p. 73).

Nos dias de hoje o desafio é modificar as formas de lidar com o planejamento das aulas,
que, em muitas situacOes, acaba fazendo uma transposicao das aulas tradicionais para 0 modelo
on-line valorizando a exposicao do contetdo, utilizando os recursos e tecnologias digitais, ndo
sendo suficiente para a transformacdo e mudanca da cultura escolar, sendo necessaria uma

reflexdo do grupo para que surta efeito.
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A figura 1, a seguir, permite visualizar os desafios que estdo colocados para a
implementacdo das metodologias ativas:

Figura 1 - Metodologia Ativas — desafios elaborados pelo grupo de
experimentacoes
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Fonte: BACICH; MORAN (2018, p. 133).

A principal mudanca de papel do professor nesse processo é buscar estratégias para
serem incorporadas as suas aulas que sdo consideradas tradicionais, que possibilitem
potencializar o papel do aluno em uma postura de constru¢do de conhecimentos, com 0 uso
integrado das tecnologias digitais nessa trajetoria.

Apds uma visdo geral das metodologias ativas, na proxima secao serdo apresentadas

considerac@es sobre 0 as TDICs na educacdo e o papel do professor nesse novo contexto.



33

4 AS TDICS NA EDUCACAO E O PAPEL DO PROFESSOR

Nos dias atuais, novos desafios sdo apresentados aos professores que vao além das
competéncias e habilidades de ensino que desenvolviam no contexto da escola anteriormente.
E necessaria uma formagc&o adequada e estruturada para o uso das tecnologias da informagcéo e
da comunicacéo, levando em conta as representacées, as dificuldades e os anseios docentes. A
formacéo docente deve levar o professor a reflexdo sobre a sua pratica, uma vez que:

A formacéo ndo pode restringir-se a passagem de informagdes sobre 0 uso
pedagédgico da informética. Ela deve acontecer contemplando o cotidiano do
professor de modo que a sua propria experiéncia no uso da informatica na sua
pratica pedagogica seja tratada como objeto de reflexdo e construcdo de novos
conhecimentos (VALENTE, 2002, p. 31).

As competéncias e habilidades de ensino dos professores tornaram-se insuficientes,
obrigando-os a um aperfeicoamento continuo, tanto na criacdo ou producdo de diferentes
cenarios de aprendizagem como no que se refere a formacdo para o uso das tecnologias da
informagéo.

E preciso fornecer materiais pedagégicos, disponibilizar ao professor mais ferramentas
e métodos para inovacao e melhoria da absor¢éo do contetdo.

Os desafios da prética docente aumentam a cada dia, tornando o aperfeicoamento
profissional praticamente obrigatério para o exercicio da profissdo. A grande preocupacao é
aliar a formacdo docente as caracteristicas necessarias na sociedade de comunicacdo e
informacao.

Constata-se, no entanto, que os saberes relacionados a tecnologias no ensino estao
praticamente ausentes dos processos de formacao para a docéncia na sociedade atual que néo
Ihe atribui a devida importancia.

Tais consideracGes trazem contribuigOes para refletir sobre qual formacgdo docente
temos, as tecnologias da informagdo e da comunicacdo que sdo utilizadas no processo
educativo, a partir de estudos selecionados que abordam a questdo do ensino e aprendizagem
intercedidos pelas TDICs.

As TDICs exercem um papel cada vez mais importante na forma de nos comunicarmos,
aprendermos e vivermos. O grande desafio é atender aos interesses dos aprendizes e da grande
comunidade de ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que as maquinas ndo ensinam, mas aproximam o aluno em

contato com o docente que preparou o material nela contido.
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Além do publico infantil, é preciso considerar os docentes em formacéo que, além de
usuarios, também desempenham o papel de mediadores do ensino por meio das tecnologias
digitais.

Moran (2015) defende a importancia das tecnologias, mas relativiza o seu papel,
enfatizando a importancia do papel do professor e do projeto pedagdgico no éxito da
aprendizagem:

O avanc¢o do mundo digital traz inimeras possibilidades, ao mesmo tempo em
que deixa perplexas as instituicdes sobre o que manter, o que alterar, 0 que
adotar. Ndo hé respostas simples. E possivel ensinar e aprender de muitas
formas, inclusive da forma convencional. Ha também muitas novidades que
sdo reciclagens de técnicas ja conhecidas. Nao temos certeza de que o uso
intensivo de tecnologias digitais se traduz em resultados muito expressivos.
Vemos escolas com poucos recursos tecnolégicos e bons resultados, assim
como outras que utilizam mais de tecnologias. E o contrario também acontece.
N&o sdo os recursos que definem a aprendizagem, sdo as pessoas, 0 projeto
pedagogico, as interagdes, a gestdo. Mas ndo ha duvida de que o mundo digital
afeta todos os setores, as formas de produzir, de vender, de comunicar-se e de
aprender (MORAN, 2015, p. 12).

Nos dias atuais, as tecnologias vém ocupando espacos cada vez mais significativos e é
cada vez maior a presenca dessas ferramentas em nossa sociedade, novas tecnologias sdo uma
crescente tendéncia dentro da educacao.

As TDICs contribuem para o acesso universal a educacdo, igualdade, qualidade e
aprendizagem, também no desenvolvimento profissional de professores, bem como uma melhor
gestdo, conforme afirma Veloso (2008), é possivel identificar uma série de efeitos positivos
derivados da aplicacdo das tecnologias da informacéo e comunicagéo na educagdo. O uso das
tecnologias relacionadas a educacédo envolve a discussdo sobre sua utilizagdo como ferramenta
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, associada a uma analise consistente dos avancos
tecnoldgicos, destacando a importancia de um questionamento dos objetivos e aplicacdes das
tecnologias, chamando a atencdo para as oportunidades positivas decorrentes de novas
possibilidades de préaticas educativas suscitadas pelo seu uso.

O sentido da aplicacdo das TDICs na educacao ¢ possibilitar a criacdo de condicdes para
potencializar a troca, a problematizacdo, o estabelecimento de relacdes, a ressignificacdo de
conceitos e tematicas, desencadeando processos de producgdo e socializa¢do de conhecimentos,
de aproximacao entre alunos e professores, e possibilitando outras formas de comunicagéo, que
rompam com 0s programas fechados e com as barreiras que separam a escola do contexto
externo (BONILLA, 2005).
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Atualmente, o grande desafio do mercado de trabalho ndo ¢ a falta de méo de obra, mas
sim a falta de profissionais qualificados, compromissados e envolvidos. Nesse cenario, 0
mercado de trabalho atual esta baseado em competéncias, habilidades, profissionais com
inteligéncia cognitiva e inteligéncia emocional.

Para a escola, ndo é diferente, um novo conjunto de competéncias, habilidades de
lideranca exigira um sistema académico, conforme apresentado por Fava (2016):

A nova pedagogia exige uma parceria diferente entre docentes e discentes: 0
estudante faz aquilo que sabe melhor, utiliza a tecnologia para buscar
informacdes, criar, sugerir, decidir, escolher. O professor deve orientar 0 uso
de tais ferramentas, mostrar caminhos, refletir, avaliar o comprometimento do
aluno, criar um contexto de autoaprendizagem favoravel. A escola, por sua
vez, precisa se amoldar ndo s6 a esse novo aluno digital que quer ser desafiado,
gamificado, que pode aprender em qualquer lugar, a qualquer hora, mas
também necessita ajustar a formag&o do seu corpo docente, sair do tradicional,
derrubar as paredes das salas de aula, abrir-se para 0 mundo (FAVA, 2016,
p.264).

Todas as mudancgas que a tecnologia vem trazendo para o cotidiano, e principalmente
para 0 mundo do trabalho, interferirdo diretamente na escola e nos sistemas e processos de
ensino e aprendizagem. No médio prazo, havera um novo tipo de docente, com novos métodos
interativos, adaptando-se ao estilo, as necessidades individuais de aprendizagem. Para isso €
necessario alinhar talentos e tecnologias, criar um ambiente de ensino e aprendizagem atraente,
que promova ndo s6 maior interesse, como melhor resultados por meio de uma experiéncia, que

integre vida pessoal, estudo e trabalho. Nesse contexto Fava (2016) relata que:

A educagdo esta evoluindo para formas que a estdo afastando de um projeto
de ensino e aprendizagem voltado para o desenvolvimento dos sistemas
produtivos, nos quais os individuos devem ser formados, qualificados, mas
ndo necessariamente educados (FAVA, 2016, p. 265).

Ainda, segundo Fava (2016), a inquietacdo ¢ que atualmente os processos educativos
permanecem com métodos padronizados, simples memorizacdo de fatos, sem preocupagdes
com as novas competéncias exigidas para o seculo XXI.

Softwares educacionais podem ser grandes aliados no processo de compreensdo da
leitura e escrita, de maneira interativa facilitando o entendimento e a compreensao, facilitando
a socializacdo dos saberes, contribuindo diretamente para o desenvolvimento do processo
escolar.

Vale ressaltar que a escola e a familia compartilham funcdes sociais, politicas e

educacionais, na formacdo do cidaddo. O universo familiar é importante para o
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desenvolvimento e aprendizagem da crianga, pois a escola e a familia compartilham funcGes
sociais.

No aspecto familiar, é necessario levar em consideracéo, as relagdes da familia com a
escola diante do processo de alfabetizacdo da crianca, pois essa interacdo nunca sera neutra
nesse contexto. S&o relagdes que produzem forte influéncia nesse processo, pois o0
acompanhamento dos pais € um fator importante no processo de alfabetizacdo dos filhos,
segundo Guzzo (1990), a escola e a familia tém suas especificidades e suas
complementariedades. Assim escola e familia dividem responsabilidades no que se refere a
educacéo e socializacdo de criancas, jovens e adolescentes.

A dindmica familiar tem contribuido para o bom desempenho do aluno, proporcionando
a crianca aprender, resolver e administrar seus conflitos, expressar os mais diferentes
sentimentos e controlar suas emocdes, a lidar com as adversidades da vida, aspectos que
influenciardo a crianga nas suas interacdes em outras fases como a adolescéncia e a fase adulta.
De acordo com Dessen e Polonia (2007), a familia é a primeira mediadora entre 0 homem e a
cultura:

Como primeira mediadora entre 0 homem e a cultura, a familia constitui a
unidade dinamica das rela¢@es de cunho afetivo, social e cognitivo que estdo
imersas nas condi¢cbes materiais, histéricas e culturais de um dado grupo
social. Ela é a matriz da aprendizagem humana, com significados e praticas
culturais proprias que geram modelos de relagdo interpessoal e de construgdo
individual e coletiva. Os acontecimentos e as experiéncias familiares
propiciam a formagao de repertorios comportamentais, de acdes e resolucdes
de problemas com significados universais (cuidados com a infancia) e
particulares (percepcdo da escola para uma determinada familia). Essas
vivéncias integram a experiéncia coletiva e individual que organiza, interfere
e a torna uma unidade dindmica, estruturando as formas de subjetivagdo e
interacdo social. E é por meio das interagdes familiares que se concretizam as
transformacdes nas sociedades que, por sua vez, influenciardo as relacGes
familiares futuras, caracterizando-se por um processo de influéncias
bidirecionais, entre os membros familiares e os diferentes ambientes que
compdem os sistemas sociais, dentre eles a escola, constituem fator
preponderante para o desenvolvimento da pessoa (DESSEN; POLONIA,
2007, p.22).

Por sua vez a escola é uma instituicdo fundamental para a constituicdo e evolucdo do
individuo na sociedade, evolugdo intelectual, social e cultural, funcionando como um
microssistema da sociedade. Ela ndo apenas reflete transformacdes atuais como lida também
com as diferentes demandas do mundo globalizado, preparando alunos, professores e pais para
viver e superar as dificuldades em um mundo de mudancas rapidas e de conflitos interpessoais,

contribuindo para o processo de desenvolvimento do individuo.
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Para entender esse processo, seus impactos e desenvolvimento, é necessario focar tanto
0 contexto familiar quanto o escolar e suas interrelagdes.

Segundo Caetano (2004), cabe ao professor, construir a parceria entre escola e familia,
pois sdo elementos-chave no processo de aprendizagem. Tentativas de aproximacdo e de
melhorar as relagcGes com as familias devem partir, inicialmente, da escola, pois “transferir essa
funcdo a familia somente reforca sentimentos de ansiedade, vergonha e incapacidade aos pais,
uma vez que nao sao eles os especialistas em educagao” (CAETANO, 2004, p. 58).

Para as escolas serem adaptaveis precisam de pessoas ajustaveis, que se adequem
rapidamente. Porém, em grande parte das escolas, existem métodos arraigados que sdo as
maiores barreiras a mudanca e aceitacdo de novas formas e uso de metodologias e tecnologias
de ensino e aprendizagem. De acordo com Fava,

[...] em uma época de mutacdes sem precedentes, existe somente uma forma
de se resguardar contra a destrui¢do criativa, suscitar o proprio niilismo. para
tanto, o primeiro ciclo, é necessario desconstruir as préprias crengas e
convicgdes. (FAVA, 2016, p. 265).

O que a tecnologia causou foi multiplicar formas de ensino e aprendizagem. Nesse
ambiente, que vem se tornando cada vez mais digitalizado, para a escola ¢ essencial estar claro
que, para haver aprendizagem, ¢ fundamental produzir materiais didaticos ludicos, atrativos,
gue estimulem a concentracdo, a motivacdo, a vontade dos alunos. Nesse sentido Cortella e
Dimenstein (2015, p. 112) salientam que:

Nesta nova era de comunicacdo, ndo é possivel renunciar aos conceitos da
educacgdo para comunicar, nem dos conceitos de comunicacao para educar,
porque educacdo e comunicacio estdo se tornando uma coisa 6, uma
pressupde a outra.

Jamais o professor perdera sua magnitude e significancia, pois no contexto atual o papel
do docente é ainda maior nesse processo, considerando que s se atinge a eficiéncia do ensino
por meio de dispositivos eletrénicos e aplicativos para o ensino, dependendo da curadoria
docente na escolha e organizacdo dos conteudos; na qualidade dos materiais didaticos; nas
orientagdes e mediacOes e, também, nas provocacdes junto aos discentes.

A educacdo esta vivenciando uma transic¢éo na qual o professor, embora seja importante,
ndo ¢ mais o centro do processo. Embora seja o ator mais relevante, o centro passa ser o0 aluno.
Trata-se de uma mudanga muito grande, obrigando escolas e educadores, aceitando ou néo, a
se adaptarem, adotarem essa maneira de ofertar educacao, caso contrario, podem estar fadados

ao fracasso e ao insucesso.
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Vale ressaltar que ndo se trata de uma possivel op¢do, mas sim, de um caminho sem
volta.

E preciso cuidar para ndo cair no exagero, na superdose, no modismo da tecnologia, no
processo de alimentar uma transformacao das escolas boas em instituicdes de ensino excelentes.
A tecnologia pode ajudar, impulsionar esse processo, mas nao é suficiente. Assim, Fava (2016),
enfatiza que:

A

A aprendizagem somente acontecera se “o qué” e “como” se ensina
emocionar, comover, impressionar; se o conhecimento expressar sentido para
o0 aprendiz; se ele for coautor, participar diretamente de sua aprendizagem. O
docente, entdo, transfigura-se em um relevante curador, pois sobeja ser o
centro de experiéncia, curiosidade, incumbido de incentivar, motivar o
estudante a se abrir para 0 mundo, para o aprendizado, experiéncia,
conhecimento fértil sentido do seu esforgo. O computador ensina, mas ndo
sensibiliza. Esta funcdo somente o professor pode concretizar. A maquina é
fria, adulta, somente realiza o que ¢é definido, determinado, é programada a
executar (FAVA, 2016, p. 266).

A funcao do professor é levar o aluno ao autoconhecimento, conhecer seus pontos fracos
e fortes, 0 que a maquina nao fara.

Existem mdaltiplos métodos, sistemas e modelos para se buscar a inovacao,
modernizacdo, atualizacdo, adequacdo do sistema e processo de ensino e aprendizagem
aderentes a educacdo. Surge entdo a inquietacdo de contribuir, por meio de um sistema
computacional, nas fases iniciais do ensino basico, mais precisamente na fase caracterizada por
muitos como delicada e fundamental que é a fase de alfabetizag&o.

Identificar a dificuldade de aprendizagem, certamente, se torna a parte mais dificil no
processo de estruturar ou reestruturar um sistema académico. Na realidade, exige identificar de
forma mais significativa o processo no qual o estudante esta inserido. Serve para conduzir,
orientar todos o0s outros elementos, produzindo as portas geradas, a escolha de portas a serem
seguidas.

Paralelamente, sugere padrdes em conjuntos diversos, dados mais amplos,
possibilitando que possa usar pequenas informacdes e descobrir as informacgdes que descrevem
0s interesses e inquietacdes que compartilhamos.

E fundamental convencer as pessoas que tendem a resistir & mudangas, pois elas se
apegam a métodos primarios e criam grande repulsa, pois fazer mudancas requer habilidade
para procurar outras formas de observar, por meio de um pensamento critico, pensando nos
riscos que a resisténcia pode trazer, e na importancia de uma mudanca do pensar. Praticar novas
solugdes, entre as diversas alternativas, ndo é uma conquista individual apenas, mas para toda

a equipe.
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A inovagdo exige constante atualizagdo, independentemente dos investimentos,
ferramentas e tecnologia disponivel nas escolas, ¢ fundamental produzir, mesmo com poucos
recursos, buscar eficiéncia, inovar sem limites, para deixar um legado para as préximas
geracOes. E preciso pensar e fazer. E caso venhamos a errar, que seja algo novo e diferente.

Hoje temos que preparar alunos para profissdes que ainda ndo existem, para usarem
tecnologias que vao existir e resolver problemas que ainda ndo temos a minima certeza se serdo
ou ndo problemas. Para obter empregabilidade, em um mundo cada vez mais competitivo e
exigente, onde criatividade e inovacdo sdo valores reais, tentar doutrinar sem pensar, sentir,
agir, decidir, escolher ¢ perda de tempo.

E imprescindivel repensar a forma de educar, compartilhar, produzir conhecimento, e,
muito importante, rever o ambiente de ensino e aprendizagem nos mais diversos niveis de
ensino.

A tecnologia tem o poder de nos liberar dessas limitacOes, de fazer com que a educagéo
seja muito mais portatil, flexivel, Iudica, jocosa, agradavel, pessoal; de pungir a iniciativa, a
responsabilidade individual; de restaurar o fascinio, deslumbre, seducéo; considerar o0 processo
de aprendizagem um incitamento ao desafio na busca do conhecimento.

Sem duvida, a tecnologia proporciona um grande potencial, assim como a internet, de
tornar a educagcdo muito mais acessivel, facilitando que o conhecimento e as oportunidades
possam ser estendidos a todos de maneira ampla e igualitaria. Alfabetizar vai além de ler e
escrever:

Seguimos enfatizando que aprender a ler e escrever significa dispor do
conhecimento elaborado para participar da sociedade e nela intervir; e
insistimos na complexidade que envolve a aprendizagem da escrita para além
de um mero processo de codificacdo e decodificacdo. (...) Assumimos a ndo
neutralidade do conhecimento, mostrando, inclusive, que a palavra literacy,
presente em varios titulos ndo é traduzida automaticamente por letramento,
mas também por alfabetizacdo e cultura escrita. Por fim, mas por principio,
optando pela lingua viva e ndo por um cédigo tomado em si mesmo,
enfatizamos a forca da préxis que estende a leitura de mundo das criancas a
leitura da palavra mundo (ZACCUR, 2011, p. 10).

E importante ressaltar que a Educagio, para ser de qualidade, ndo necessita de
instalagBes luxuosas, mas de um sistema que seja coerente, atual, de facil acesso e assimilacéo.
Assim, para aprender a leitura e escrita, € necessario um conjunto de praticas eficazes, métodos
inovadores e interagdes sociais.

E importante reforcar que a postura do professor como transmissor de informagcdes deve
dar lugar a postura de mediador entre o sujeito e o objeto de conhecimento, a desconstrucéo do

modelo tradicional para que ndo haja descompasso entre o discurso e a pratica.
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No ambito pedagogico, a mediacdo esta relaciona ao ensinar e aprender, uma vez que
ensino e aprendizagem sdo processos de interagdo, nos quais, quem ensina também aprende:

Pode-se dizer que had uma ebulicdo do encontro entre 0 ato de ensinar e 0 ato
de aprender e o que decorre dessa jungdo € mais do que uma relacdo
profissional, mais do que uma simples oferta do “produto”, o conhecimento,
resumidamente em: “eu ensino e vocé aprende”. H4 uma interagdo entre tais
acOes ao considerar que quem ensina também aprende algo, seja refazendo sua
pratica ou refletindo sobre ela, seja pelas relagcdes construidas com seus
alunos. O formador ndo encerra seu trabalho ileso de suas proprias a¢@es, sua
pratica € tomada de vivéncias, de experiéncias, de saberes que 0 constituem
cultural e socialmente (GOULART, 2010, p. 27).

A mediacdo aproxima o aluno da compreensdo do objeto de estudo, por meio de
didlogos, perguntas, dirigir dificuldades técnicas ou de conhecimento caso o aluno ndo as
conduza sozinho, direcionar e incentivar reflexdes.

Esta visdo de educacdo valoriza todos os envolvidos no processo, reconhecendo-os
como agentes de reciproca transformacdo. Para Goulart (2010), a conjuntura que envolve
professor e aluno ndo é uma relacdo fria entre um sujeito agente que tem um produto a oferecer
e um ser paciente, receptor, para o qual sera feita a transferéncia de conhecimentos/conceitos.
Ela ainda enfatiza a importancia de conhecermos a diferenca entre a tarefa de ensinar e a
semelhanca de ensino e analisa limitagdes a aprendizagem quando a relacdo de ensino é
desconsiderada. Também discute os efeitos do descompasso entre o que o professor deseja
ensinar e o que o aluno deseja aprender. A motivacdo para aprender encontra-se relacionada
aquilo que seja expressivo para o aluno, podendo justificar os problemas de aprendizagem por
uma recusa do aluno em aprender aquilo que ndo faz sentido na sua concepgdo e ndo apenas
pela escolha metodoldgica realizada pela escola, embora seja muito importante.

O professor que se empenha em fazer com que seus alunos aprendam, identifica as suas
necessidades e busca o melhor meio de ensina-los, pois o professor sabe que 0os métodos s6 séo
eficazes quando estdo, de alguma forma, adequados ao tipo de aluno.

Portanto, na era digital, o professor precisa ir além do dominio de maquinas,
equipamentos, tecnologia para ensinar. E necessario empenho para que a producdo de
conhecimentos com o uso da tecnologia possa gerar novos saberes e praticas, possibilitando a
propagacdo de novas ideias, em sua pratica pedagdgica e sua vida profissional, transformando
conhecimentos habituais em conceitos cientificos. Identificar através de investigacdo a

possibilita a compreensdo e solucGes para as situagdes e dificuldades do processo de ensino.



41

O principal desafio que enfrentamos no momento atual, com escolas fechadas por causa
do Corona Virus, € que cerca de 1,5 bilhdo de estudantes ficaram sem aulas presenciais em 160
paises, segundo relatorio do Banco Mundial.

Mées, pais, responsaveis trabalhando em casa ensinando os filhos, educadores se
adaptando a uma nova forma de trabalhar, cuidar dos filhos e ensinar.

E ainda temos criancas e jovens em situacdo de vulnerabilidade social, que ndo séo
poucos em Nnosso pais, que enfrentam desafios ainda maiores durante tempos de calamidade na
salde publica.

O professor foi obrigado a se reinventar no meio desse cenario atual. Ndo foi necessario
apenas reorganizar sua vida, inserindo outras fungdes no seu dia a dia, mas, do dia para a noite,
aprender a lidar com a tecnologia, tornando-a sua aliada, embora néo tenha sido preparado para
iSSO.

E preciso ressaltar as possibilidades e limitacbes da educacdo on-line. Pesquisas
académicas mostram que alunos virtuais apresentam performance inferior aos de escolas
presenciais; em contrapartida, algumas pesquisas, apontam que alunos que mais se beneficiam
da educacdo on-line sdo os que ja ttm um desempenho académico melhor.

Tanto as escolas como os professores desenvolverdo novas metodologias com o uso de
tecnologias digitais, e se aprofundardo nas existentes, pois essas estratégias de ensino sdo
importantes para a reducdo dos impactos negativos do distanciamento, sendo evidente que
lacunas de diversas naturezas serdo criadas pela falta da interacdo presencial.

Porém ndo é suficiente que o professor possua conhecimentos valiosos quanto ao uso
de tecnologias e 0s mais diversos instrumentos auxiliares do processo de educar, bem como
seus alunos, se ndo houver o comprometimento de politicas publicas que garantam 0 acesso a
tais recursos, provendo o minimo necessario para a adogdo de praticas que foram devidamente
comprovadas como eficazes no processo de educacao.

Caso contrario, se ndo forem adotadas medidas essenciais para a continuidade dos
estudos, seja em momentos adversos, ou ndo, permanecera a existéncia de barreiras educativas
que irdo provocar o afastamento e assim a marginalizacdo de uma sociedade (CUNHA, 2016).

Kenski (2012), no livro “Educacdo e Tecnologias” aborda a relagdo da perspectiva da
educacdo mediada por tecnologias e destaca que as tecnologias servem tambem para fazer
educacdo, que, na verdade, sdo indissociaveis. Ainda, a autora aponta o processo historico da
aprendizagem a partir de trés momentos: oral, escrita e a atual, a aprendizagem digital. Tendo
em vista 0 momento atual, Kenski (2012) cita os “ambientes digitais de aprendizagem”, que

podem ser acessados por computadores, mas também por dispositivos maoveis.
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Sobre o contexto digital, Palamedi (2013) destaca a presenca das ferramentas digitais
inseridas no cotidiano, que configuram nossos habitos didrios e com as quais estabelecemos
relacBes, executamos as mais diversas tarefas e atividades. Entretanto, essas ferramentas
precisam ser de simples manuseio, pois quando um equipamento se mostra simples de ser
utilizado, ele é facilmente aceito pelos usuérios. Nesse universo, podemos destacar celulares e
smartphones, amplamente utilizados e disseminados na sociedade. Com isso, esses
dispositivos, juntamente com os tablets, vém sendo sugeridos e apropriados também para fins
de ensino-aprendizagem.

Pensando na educag&o infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o trabalho de
alfabetizacdo que ja ndo é facil se tornou ainda mais complicado, exigindo um olhar e cuidado
diferenciado por parte de educadores ao propor atividades, levando em conta que as tarefas
escolares agora precisam ser orientadas pelos familiares.

Segundo informacdes divulgados pelo PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios), 134 milhdes de pessoas tém acesso a internet que correspondem a 74% da
populacdo acima de 10 anos, o Brasil tem 230 milhdes de linhas habilitadas, 99% dos usuarios
de internet acessam pelo celular, 71% dos municipios do Brasil com 71 milhdes de residéncias
tém internet (IBGE, 2019)

Esse cenario atual levou a adogdo de metodologias e novos processos de ensino, até
entdo ndo praticados pela maioria de professores em seus ambientes de ensino. O que fez urgir
a necessidade de inovacgdo perante o ato de ensinar, buscando alternativas inovadoras para levar
conhecimento aos seus alunos, promovendo a autonomia dos estudantes no seu processo de
ensino - aprendizagem. E fundamental escolher ferramentas tecnoldgicas adequadas a serem
adotadas, como metodos de ensino, atendendo as demandas.

O professor, geralmente, na sala de aula, enfrenta os problemas de uma pratica dificil
de ser realizada bem como a necessidade de refletir sobre ela. Esse professor que nem sempre
consegue em suas aulas atingir os resultados desejados, apesar da boa intencdo, nem sempre
acerta no que faz, atrapalha-se, equivoca-se. Entretanto, trabalha esperando o melhor para seus
alunos. Muita coisa mudou e o professor também, métodos aplicados anteriormente sdo bem
diferentes dos aplicados atualmente.

Segundo Macedo (2007), antigamente, o professor atuava no contexto da légica da
exclusdo, sendo suas competéncias de ensinar dissociadas de suas competéncias de aprender,
ou seja, de sua necessidade de continuar se atualizando como profissional. Hoje, espera-se que
o professor ensine segundo a ldgica da inclusdo, o que implica que ensinar e aprender, na

perspectiva desse profissional, sejam considerados indissociaveis.



43

Na escola tradicional eram necessarias algumas competéncias como: saber explicar bem
0s contetidos; preparar boas listas de exercicios para fixacdo das matérias; ser extremamente
exigente com relacdo a disciplina dos alunos. Além disso, esperava-se também que o professor
dominasse bem as habilidades tanto na exposi¢cdo da matéria como no dominio da sala e
lideranga. Todos esses saberes sdo muito dificeis de serem realizados na pratica e exigem
grande competéncia. Vale ressaltar que esses saberes ainda sdo desejaveis, porém na escola de
hoje é necessario reorganizar-se em funcdo das suas novas exigéncias.

Nos dias atuais, novos desafios sdo apresentados aos professores que vdo além de suas
competéncias e habilidades de ensino que desenvolviam no contexto da escola anteriormente.
As competéncias e habilidades de ensino dos professores tornaram-se insuficientes exigindo
um aperfeicoamento continuo,

Com um maior oferecimento de materiais pedagdgicos, conseguimos dar ao professor
mais ferramentas e métodos para inovacao e melhoria da absorcéo do contetdo.

Considerando que os desafios da pratica docente aumentam a cada dia, 0
aperfeicoamento profissional se tornou obrigatdrio para o exercicio da profissao.

As TDICs exercem um papel cada vez mais importante na forma de nos comunicarmos,
aprendermos e vivermos. O grande desafio € utilizar essas tecnologias para atender aos
interesses dos aprendizes e da grande comunidade de ensino e aprendizagem. Nos dias atuais,
elas vém ocupando espagos cada vez mais significativos em nossa sociedade e constituem uma
crescente tendéncia dentro da educacao.

O uso da informatica na educacéo tem possibilitado o acesso a informacdes, a pesquisas,
além de auxiliar nas interacGes entre pessoas, nas trocas de informacédo, na socializagao, no
estabelecimento de parcerias, dentre outros recursos dos quais o professor pode apropriar-se,
enriquecendo seu curriculo e seu planejamento. Mas, para que esse processo de inclusao digital
aconteca, ndo basta apenas que as escolas invistam em tecnologia; € necessario capacitar seus
profissionais para que promovam o aprendizado com o uso das tecnologias.

Com o apoio das TDICs e softwares educativos especificos com interfaces mais
acessiveis para alfabetizar, o uso da tecnologia computacional na alfabetizacdo pode gerar
resultados positivos, uma vez que o intuito principal é estimular a autonomia, a curiosidade, a
criatividade e a socializacdo, promover a construcdo de conhecimento da crian¢a, como uma
ferramenta de apoio no processo educacional. Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003, p. 2)
definem os Objetos de Aprendizagem como:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional (learning
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object) geralmente aplica-se a materiais educacionais projetados e construidos
em peguenos conjuntos com vista a maximizar as situacdes de aprendizagem
onde o recurso pode ser utilizado.

Atualmente, para repassar 0 conhecimento aos alunos, temos varios softwares
disponiveis em lojas de aplicativos seja para dispositivos mdveis ou computadores, como
transmissdo em tempo real, videoconferéncias e apresentacdo de slides, entre outros, para dar
continuidade ao processo de ensino.

Com a explosdo dos dispositivos moveis, por serem mais acessiveis e populares, sao
recomendados como ferramentas digitais, para a utilizacdo como apoio complementar no
processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que os smartphones e tablets ganhassem
protagonismo.

A cada dia a presenca da tecnologia na vida das pessoas se torna mais intensa e acessivel
0 que leva todos a buscarem sua utilizacdo da melhor maneira em seu cotidiano, seja no
trabalho, no seu deslocamento, nos relacionamentos, nas intera¢cdes com outros povos e culturas
e nos processos de aprendizagem, neste caso em especifico, contribuindo para melhorar a
eficiéncia e satisfacdo pelo ato de aprender.

Assim alunos buscam na escola oportunidades para desenvolverem seus conhecimentos,
mas se deparam com escolas acopladas a curriculos tradicionais. Segundo Takahashi (2000):

[...] é a educacdo o elemento chave para a constru¢do de uma sociedade da
informacéo e condicdo essencial para que pessoas e organizacfes estejam
aptas a lidar com o novo, a criar, e assim, a garantir seu espaco de liberdade e
autonomia. (TAKAHASHI, 2000, p. 7).

O uso das TDICs é considerado um suporte bem-sucedido para a aprendizagem, visando
melhorar e facilitar os processos dentro e fora da sala de aula, possibilitando, por meio da
alfabetizacdo midiatica, uma educacdo cada vez com mais qualidade, eficiéncia e eficécia, tanto
pela motivacdo dos educandos, como por permitir a busca e construgdo por novos saberes,
aprendendo coisas novas, em todo tempo e em qualquer lugar.

A utilizacdo de todo esse potencial tecnoldgico estd de acordo com as diretrizes da
Organizacao das Nac6es Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2020) no
que diz respeito ao desenvolvimento de competéncias necessarias ao direito humano a liberdade
de opinido e expressao; a opinar livremente; a procurar, receber e transmitir informacdes e
ideias por quaisquer meios. Os objetos de aprendizagem presentes nas midias moveis
potencializam e fortalecem a amplitude da alfabetizacéo, fazendo com que o aluno e a escola

figuem cada vez mais proximos das exigéncias de uma sociedade globalizada, oportunizando
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novas formas de aprender, tanto em sala de aula como fora dela, minimizando o aumento das
desigualdades e exclusdes.

Para Freire e Prado, a pratica pedagogica do educador é *“ que deve orientar a escolha.
A dinamica de trabalho pode conferir ao software um papel significativo no processo de ensino
e aprendizagem, de acordo com suas metas e intengdes” (1999, p. 112).

Ap0s a escolha da ferramenta, surge outra preocupacao, associa-la ao interesse tanto dos
alunos, como dos professores, para obter o necessario engajamento diante dos desafios de
aprender e ensinar, para o0 aproveitamento adequado dos conteddos que serdo passados e
assimilados.

Torna-se fundamental, explorar, descobrir e desbravar as mais variadas formas de uma
ferramenta ou técnica, de forma que tanto os alunos como os professores estejam alinhados e

preparados para os saberes a emergir (ROSO, 2015).

Destacadas nessa se¢do a importancia das TDICs na Educagéo e o papel do professor
nesse nNovo contexto, a secdo seguinte sera dedicada aos fundamentos sobre material didatico

bem como ao percurso de elaboracdo do aplicativo.
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5 CONSTRUCAO DO APLICATIVO

Esta secdo sera subdividida em duas subsecdes: a primeira trard consideracfes sobre
material didatico e a segunda detalhard os passos da construgdo do material didatico — um

aplicativo para auxiliar a pratica docente no processo de alfabetizacéo.

5.1 Material didatico

O material didatico pode ser definido amplamente como um produto pedagdgico
utilizado na educacdo, como material que se elabora com finalidade didatica e suporte
possibilitando materializar o contetdo.

O conjunto de textos, de imagens e de recursos, ao ser concebido com a finalidade
educativa, implica na escolha de um suporte, impresso ou audiovisual. No entanto, cada época
exibe um conjunto de técnicas, como, por exemplo, os meios digitais. As transformacfes do
meio apontaram a importancia do emprego dos recursos tecnolégicos na educacdo. O uso do
computador e a internet vem se solidificando cada vez mais como um produto pedagogico,
presente em todos os niveis educacionais. Embora essa tendéncia seja crescente, muitas escolas
ndo tém computadores e nem acesso a Internet.

Os avancos das TDICs contribuem para a facilidade de se obter informacgdes. A
existéncia de diferentes tipos de midias possibilita sua utilizacdo na selecdo de contetdos para
compor um modelo de material didatico a partir das exigéncias do processo de comunicagao
educacional, enfatizando o contetdo, os objetivos e as atividades de aprendizagem.

Segundo Moore e Kearsley (2007), o material didatico deve ser escrito no estilo de
conversacao, de preferéncia, deve ser usada a primeira pessoa e um vocabulario simples. A
linguagem deve ser clara, de forma a facilitar o entendimento do assunto em discusséo e, para
tal, pode conter, exemplos, comentarios, formulacdo de perguntas, relatos pessoais, sobre o
tema, entre outros.

Uma parte importante da aprendizagem acontece quando conseguimos integrar todas as
tecnologias, as telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais, musicais, ludicas, corporais.
As novas midias criaram perspectivas para a educacdo, meios de comunica¢do ou canal,
recursos pelos quais a informacao pode ser transmitida. Podem ser entendidas as possibilidades
oferecidas pelas TDICs, como uma inovagdo na aquisi¢do, organizacdo e difusdo do
conhecimento, possibilitando navegar ou explorar um contedo com maior interagcdo. E podem
vir a serem utilizadas como ferramentas de trabalho em ambientes virtuais na efetivacdo do

conhecimento e da aprendizagem.
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Saber qual o melhor método a ser utilizado, seja na educacdo formal ou informal,
dependeré das condicdes de oferta e finalidades do curso. A proposta pedagdgica, as disciplinas,
aduracdo e carga-horéria, seu publico-alvo, a combinacéo possivel das tecnologias, entre outros
aspectos devem ser considerados.

As possibilidades de combinac&o e interagdo entre os varios tipos de material didatico e
midias deverdo ser analisadas durante a concepcao do curso e antes da producdo do material
didatico. Os produtos e o material didatico devem ser testados e reformulados apds a etapa de
testes. Com a finalidade de atender as necessidades dos alunos que querem aprender, definindo
objetivos que exijam clareza e direcionamento, precisam ser coerentes com 0s conteldos
propostos. Deve-se ter cuidado ao definir os procedimentos de ensino, selecionando recursos
pedagdgicos e tecnoldgicos que vdo auxiliar a abordagem dos temas e a realizacdo das
avaliacdes tanto da aprendizagem como do ensino.

Tezza (2002) pontua que o material didatico pode estabelecer uma ponte entre o saber
da universidade e a vida dos alunos, ou seja, independentemente do método utilizado o foco
deve ser a preocupacdo em facilitar o aprendizado.

Material didatico é um termo que pode ter varios significados e possuir varias
caracteristicas e pode ser peculiar, pode ser produzido com varios materiais, finalidades e
linguagens, com os mais diversos objetivos pedagdgicos e ideolégicos, tornando possivel
inimeras formas e modos de apropriacOes e utilizacdes desse artificio no d&mbito escolar por
professores e alunos, englobando um conjunto de objetos culturais produzidos ou adaptados
para ocasides de ensino e aprendizado:

Para os materiais didaticos, é preciso destacar, 0s objetos culturais elaborados,
fabricados, distribuidos e consumidos por diferentes sujeitos — educadores
como autores intelectuais, editores, gréficos, ilustradores, técnicos diversos
em suas especialidades artisticas e dominios tecnolégicos, empresarios,
funcionarios governamentais ou de instituicdes particulares, agentes culturais,
além dos proprios alunos e professores (BITTENCOURT, 2004, p. 4).

Bittencourt (2004) cataloga os materiais didaticos sob duas vertentes: suportes de
informagdes e documentos. Justifica essa categorizagdo devido a imensa diversidade de
materiais e formas de entender as semelhancas e diferencas.

Ao selecionarem seus materiais didaticos, os educadores devem verificar se realmente
tém finalidade pedagdgica, se sdo democraticos e éticos.

A intencdo é produzir aprendizado significativo, organizando tempo e espago educativo
para a construcao de saberes escolares de forma agradavel, com educadores comprometidos

com uma educacdo democratica para a definicdo e defesa das praticas educativas, construindo
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assim uma escola que crie pontes e ndo abismos e fracassos, com o intuito sempre de
potencializar o saber.

E importante trazer realismo para a sala de aula, despertando o interesse dos alunos ao
tornar o assunto da aula mais concreto, isto &, correlacionando o assunto tratado em sala de aula
com a realidade que rodeia o aluno. O processo de aprendizagem sé se inicia quando se parte
da abstracdo e teoria, chegando a acontecimentos reais e concretos existentes no ambiente
imediato, e vice-versa.

Refletir sobre a construcdo de material didatico na Educacao Infantil e nos anos iniciais
do Ensino Fundamental exige refletir sobre as experiéncias que as criangas vivenciam no
cotidiano escolar. E necesséario que se promova um dialogo com os alunos a partir dos seus
prévios conhecimentos sobre o assunto abordado, propondo desafios e utilizando exemplos
relacionados ao seu cotidiano, colocando questdes reflexivas, analisando as imagens presentes
no texto e utilizando um vocabulario de facil entendimento.

Bittencourt (2004) é preciso compreender o que satisfazem os materiais didaticos, com
0 objetivo de comunicar os saberes das disciplinas escolares. Os suportes informativos sdo
produzidos pela indastria cultural e destinados a escola, com o discurso e linguagem
especificamente escolar. A formatacédo e a construcdo do material devem respeitar os principios
pedagogicos, que levam em consideragdo a linguagem e a idade do publico escolar. Existe uma
ampla gama de produtos que podem ser utilizados como: livros didaticos e paradidaticos, atlas,
dicionarios, apostilas, cadernos, videos, cds, dvds, programas de computadores, dentre outros
materiais desde que, destinados ao espaco escolar, utilizados para fins didaticos.

Existe também um conjunto de documentos textuais ou visuais, produzidos inicialmente
sem finalidade escolar, e que, posteriormente podem vir a ser utilizado para fins didaticos.
Produzido para o publico em geral, que, pela percepcao pedagdgica do professor, transformam-
se em materiais didaticos. Como exemplos, podemos citar contos, lendas, filmes,
documentarios, masicas, poemas, pinturas, revistas, jornais, leis, cartas, romances e outros, que
estdo presentes no dia a dia escolar, mas que podem ser utilizados como instrumentos didaticos
que auxiliam na mediag&o pedagogica. E importante verificar o tipo de material que o educador
utiliza nas suas acOes didaticas, observando sempre a coeréncia entre métodos de ensino e
convicgdes pedagdgicas que o docente defende, para assim utilizar o instrumento pedagdgico
de forma consciente e critica.

Para um recurso didatico atingir seus objetivos de letrar e alfabetizar os alunos, é
importante selecionar géneros adequados a essa faixa de escolarizagédo, como por exemplo,

parlendas, trava-linguas, pequenos contos, fabulas, entre outros.
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Feitas algumas considerac@es sobre a natureza dos materiais didaticos, serd detalhado,
na proxima subsecdo, o percurso utilizado na elaboracdo do material didatico produzido, um

aplicativo para auxiliar os professores alfabetizadores.

5.2 Metodologia do desenvolvimento do aplicativo

Em conformidade com a finalidade desta pesquisa, cujo objetivo principal foi o
desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar os professores alfabetizadores foi realizado,
inicialmente, um mapeamento bibliogréfico sobre o tema nos sites das Universidades: PUC-SP,
UNICAMP, USP, UNESP utilizando as palavras-chave aplicativo, alfabetizacéo, tecnologia na
educacdo, ferramenta auxiliar informatica na educagéo, TDICs na educacao.

Os trabalhos encontrados foram filtrados e agrupados, contribuindo para a defini¢do do
foco do estudo e oferecendo fundamentacdo para a discussdo dos aspectos envolvidos na
elaboracdo desta pesquisa.

Para o desenvolvimento do aplicativo foram consideradas varias possibilidades, mas a
opcao recaiu na ferramenta utilizando uma API (Application Programming Interface), isto é,
uma Interface de Programacéo de Aplicacdo, que faz a integragdo de sistemas, 0 que traz a
possibilidade e beneficios com seguranca dos dados e facilidade na permuta entre informacdes
em diferentes linguagens de programacao.

Para tal o lonic Framework é um kit de ferramentas gratuito e de codigo aberto, para
desenvolvimento de aplicativos moéveis multiplataforma, que oferece uma biblioteca de
componentes para a construcdo de aplicativos otimizados. S&o ferramentas para a construgédo
de aplicativos interativos, em uma unica base de codigo que possibilita ser executado em
qualquer plataforma, possibilitando a pratica utilizando tecnologias empregadas na construgao
de solugdes web, através das linguagens, HTML5 (Hypertext Markup Language, in version 5 —
Linguagem de marcacdo de hypertexto, na versao 5). CSS (Cascading Style Sheets) que é um
mecanismo utilizado para definir cores, fontes e um conjunto de propriedades visuais para um
elemento, o que facilita a alteracdo e modificacdo e controle de estilizagdo do projeto. E
JavaScript, que é uma linguagem de programacédo baseada em scripts, que juntamente com as
linguagens HTML e CSS formam uma das principais tecnologias para sistemas web, mas com
um diferencial, baseando-se no Angular que é uma plataforma para desenvolver aplicacdes Web
(World Wide Web) e Mobile (mével) utilizando componentes do Apache Cordova que é
basicamente o plugin que contém as funcionalidades para acessar recursos nativos dos
dispositivos mdveis, recursos que simplificam o desenvolvimento trazendo aspecto

profissional.



50

A intengéo do uso de uma ferramenta digital, com o uso de smartphones ou tablets como
facilitadores de processos de ensino-aprendizagem considerando os dispositivos moveis
também como suporte para construir um proposta pedagogica, apresenta um grande potencial
no complemento das préaticas de aprendizagem, com o intuito de estimular o desenvolvimento
das habilidades de leitura, escrita e compreensdo de textos, possibilitando a ampliacdo do
ambiente educacional para a sociedade como um todo, expandindo a abordagem e que nos leva
além dos prédios e dos horarios definidos pelas institui¢fes, a qualquer hora, ou qualquer lugar.

Taroucco (2004) enfatiza que, a partir dos dispositivos madveis, surge o Mobile Learning
ou Aprendizagem Movel, uma modalidade de ensino que permite ao aluno acessar materiais,
assistir aulas sincronas e assincronas, interagir em qualquer lugar e a qualquer tempo.

Nesse contexto historico que estamos vivendo, frente a uma pandemia mundial causada
pelo virus Covid-19, que impactou varios setores, causando muitas dificuldades, inclusive para
a area educacional, que precisou se reinventar, a impossibilidade de convivio social e da
realizacdo de atividades escolares presenciais obrigou o0s educadores a se tornarem educadores
virtuais do dia para a noite. Para que o ano escolar de 2020 ndo fosse perdido, e a fase da
aquisicdo do conhecimento ndo fosse prejudicada as escolas recorreram as plataformas
educacionais e ao uso de recurso digitais.

Nesse contexto, o objetivo da construcdo deste material didatico foi ajudar e estimular
o0 aluno a aprender o alfabeto da nossa lingua materna, competéncia basica para o processo de
alfabetizacdo. O aplicativo que foi desenvolvido para dispositivos mdveis apresenta as letras
mailscula e minascula escritas na modelo de forma e cursiva, em libras e apresenta uma
imagem de uma figura que a escrita utiliza a letra em questdo com o nome desta figura, com
intuito de facilitar o entendimento e assimilacdo das letras do alfabeto auxiliando no processo
inicial da alfabetizacdo

As imagens criadas para serem usadas no aplicativo contemplam a letra na escrita
mailscula em destaque e abaixo, em forma de tabela, a letra maitscula novamente seguida da
letra mindscula nos formatos de forma e cursiva e o sinal em libras, acrescido de uma imagem
de exemplo com sua respectiva escrita em letra de forma, manuscrita e em Libras.

O nome escolhido para o aplicativo foi “Alfabeto”, pois o foco e fortalecer o processo
inicial da aquisicdo da alfabetizacdo, ajudando o aluno a aprender de forma mais ludica o
alfabeto. Este aplicativo fica hospedado em um servidor web, totalmente on-line, e, para seu

funcionamento correto, é necessario estar conectado a internet.
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Ao iniciar o aplicativo, carrega uma imagem que se refere a tela de abertura do sistema.
Tecnicamente conhecidas como splash screens, sdo telas que sdo apresentadas ao usuério no

primeiro instante em que ele abre o aplicativo.

Figura 2 - Tela de apresentacao
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

A tela principal do sistema, conhecida tecnicamente como tela inicial, em forma de
botdes temos: “ALFABETO”, “VAMOS TREINAR”, “CANTANDO O ALFABETO”,
“ALBUM DAS LETRAS” ¢ “CONTATO”.



Figura 3 - Tela Principal do app
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).
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Acessando o primeiro item da tela, o botdo “O ALFABETO EM LISTA” apresenta letra

por letra, em forma de lista; cada letra € um item separado e 0 usuario acessa uma letra por vez,

através da navegacdao entre as opcdes.

Ao deslizar a tela, o usuario pode acessar a letra de sua escolha de forma sequencial ou

aleatoria, da forma que preferir.
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Figura 4 - opcéo em lista / letra F
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

E necessario o retorno a tela inicial para acessar as outras opges do aplicativo. No botéo
“ALBUM DAS LETRAS” ¢ apresentado o alfabeto em forma de album de fotos, onde todas as
imagens das letras do alfabeto séo apresentadas em miniaturas. Ao selecionar uma imagem ela
é ampliada na tela, com o recurso de navegacao entre as letras pelo deslizar do dedo na tela ou

pelo botdo, além de disponibilizar a interacdo de curtir a imagem e deixar um comentario
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Figura 5 - Alfabeto em Album de Fotos / letra R no album
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

Retornando a tela inicial, temos o botao “FASE INICIAL” que contém 3 (trés) menus
com os géneros parlendas, quadrinhas e trava-linguas: a) parlendas, rimas infantis que divertem
as criangas, a0 mesmo tempo que trabalham com a memorizacdo e a fixacdo de alguns
conceitos; quadrinhas, espécie de trovas de cunho popular tipicas do Brasil, geralmente com
quatro versos, de sete silabas cada um; trava-linguas, um conjunto de palavras formando uma
frase que seja de dificil pronunciacdo, aperfeicoam a pronuncia, com o intuito de divertir e
provocar disputa entre amigos. A insercao desses géneros textuais no aplicativo se justifica pela
sua ludicidade e por serem utilizados como material pelos professores na fase inicial da

alfabetizacéo.



55

Figura 6- Fase Inicial / Parlendas, Quadrinhas e Trava-linguas
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

Ao selecionar a op¢do “PARLENDAS”, temos 5(cinco) exemplos disponiveis para

consulta.
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Figura 7 - Parlendas / Parlenda Batatinha

BATATINHA

SADI AN A
FARLENUA

BATATINHA
"BATATINHA QUANDO NASCE
ESPALHA RAMA PELO CHAOD.
MENININHA QUANDO DORME

POE A MAO NO CORAGAO."

CORRE CUTIA

PARLENDA

LENU

Fonte: elaborado pelo autor (2020).

As quadrinhas sdo compostas por quatro versos e rimas simples, fazem parte da tradi¢éo
oral de um povo e séo passadas de boca em boca por meio de cangdes de ninar, cantigas de roda
ou brincadeiras.

Por todas essas caracteristicas, as quadrinhas sdo excelentes para serem usadas na
educacdo infantil, auxiliando o desenvolvimento da oralidade, da expressdo corporal e da
criatividade dos alunos.
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Figura 8 - Quadrinhas
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

O trava-lingua é uma espécie de jogo verbal que consiste em dizer, com clareza e
rapidez, versos ou frases com grande concentracdo de silabas dificeis de pronunciar, ou de
silabas formadas com os mesmos sons, mas em ordem diferente.

Os trava-linguas sdo oriundos da cultura popular, sdéo modalidades de parlendas (rimas
infantis), podendo aparecer sob a forma de prosa, versos ou frases.

Os trava-linguas recebem essa denominacdo devido a dificuldade que as pessoas
enfrentam ao tentar pronuncia-los sem tropecos, ou, como o préprio nome diz, sem "travar a
lingua". Além de aperfeicoarem a pronuncia, servem para divertir e provocar disputa entre

amigos.
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Figura 9 - Trava-linguas
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

No botdo “CANTANDO O ALFABETO? ¢ disponibilizado um video no Youtube no
“Canal Bambolé”, que apresenta as letras do alfabeto com palavras e imagens e figuras

referentes a letra, frutas e outros que comegam com cada letra

2 Disponivel em: https://youtu.be/j6JTRujqtdM, acesso em 09/06/2020.
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Figura 10 - Cantando o Alfabeto
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

No botio “VAMOS TREINAR™? é disponibilizado um video no Youtube no “Canal
Alfabetirinhas” que ensina a escrita das letras do alfabeto na escrita da forma cursiva, maidscula

e minuscula.

3 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=h2Un6KrGPkw&feature=youtu.be, acesso em
09/06/2020.
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Figura 11 - Video Vamos Treinar o alfabeto letra cursiva

B Alfabeto Letra Cursiva ..

: B-
':'I:(.) 'w “ ¥ "ﬁ' Clllafetimimbos

< CIVERSAD EDUCATIVA

O ALFABETO EM ALBUM DAS
LISTA LETRAS
b | ! y: @ | W

Aw ) v Lo

- SN Q% . ' |
e 45

()l a@r
o
VAMOS TREINAR CONTATC

A

Fonte: elaborado pelo autor (2020).
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E, por fim, 0 botdo “CONTATO” traz links para entrar em contato com o desenvolvedor

do sistema, por meio da rede social do Instagram, e-mail, para sugestdes, dicas e ideias.
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Figura 12 - Contato
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Fonte: elaborado pelo autor (2020).

5.2.1 Publicacdo do App

Para a publicacdo de um aplicativo na loja de aplicativos da Google (Play Store?), é
necessario criar uma conta de desenvolvedor do Google que custa $25 USD como taxa de

registro. O cadastro pode ser feito por pessoas, desenvolvedores e empresas.

A area de gerenciamento € o Google Play Console® ferramenta disponibilizada com os
requisitos e ferramentas necessarias para enviar seu app nos moldes do Google Play.

4 https://play.google.com/store

5 https://play.google.com/console
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Ap0s o cadastro das informacdes pessoais e detalhes para a ficha do aplicativo, é feito
0 envio do arquivo da versdo que seré publicada.

O APK (Android Package Kit) é o formato de arquivo usado pelos sistemas operacionais
Android na distribuicéo e instalacdo e contém todos os elementos necessarios para que um app
seja instalado e funcione corretamente no dispositivo.

Apo6s uma minuciosa revisdo por parte da equipe de desenvolvedores da Google e
atender a todos os requisitos exigidos, o aplicativo foi disponibilizado na loja de aplicativos da
Google de forma gratuita, no endereco:
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.app.gpu2427684.gpuccbfadfd1f543a034
94db2b158940a92. Ou através do QR Code (Quick Response) igual a um cddigo de barras

Figura 13 - Acesso ao link de download através do QrCode
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo produzir um material didatico - um aplicativo -
integrando as Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicagdo (TDICs) com os métodos ja
existentes, como uma ferramenta de auxilio aos professores e alunos das series iniciais no
processo inicial de aquisicdo da escrita, apresentando o alfabeto de forma ludica.

O objetivo deste aplicativo foi disponibilizar um recurso alternativo para as praticas de
alfabetizacdo ndo apenas para os professores, mas também uma ferramenta de apoio para 0s
pais e responsaveis, facilitando o processo de leitura e escrita e a aprendizagem daqueles que
encontram dificuldades na assimilagdo das letras do alfabeto da nossa lingua materna. Assim,
a crianca pode praticar o alfabeto de maneira ludica por meio do aplicativo, auxiliando nesse
aprendizado necessario no inicio do processo de alfabetizagéo.

Como resultado principal foi elaborado o aplicativo Alfabeto, para dispositivos moveis,
que combina letras e imagens, criado especificamente para 0 apoio ao processo de ensino-
aprendizagem para escolares em fase inicial de alfabetizacdo ou com dificuldades de
aprendizagem.

Para se chegar a elaboracdo do aplicativo Alfabeto, foi necessario aprofundar o conceito
de alfabetizagdo com base em tedricos importantes sobre o0 assunto como Soares (2004, 2020),
Ferreiro (1985), Ferreiro e Teberosky (1991), entre outros, além de tomar conhecimento das
orientacdes oficiais contidas nos PCNs (1997) e na BNCC (2017) para a pratica pedagdgica
nessa fase do processo de alfabetizagéo.

Foi também necessario tomar conhecimento das principais metodologias ativas mais
adotadas bem como sobre o papel do professor nesse contexto de utilizagdo das TDICs nas
escolas.

A pandemia provocada pelo corona virus acelerou o processo de insercdo tecnoldgica
na préatica pedagogica, mas, sem duvida, ainda temos um longo e arduo caminho a percorrer na
educacéo integrando as TDICs ao processo de ensino-aprendizagem.

Considerando que este € um caminho sem volta, é preciso investir tanto na formacao
dos professores para 0 uso das TDICs como instrumentar as escolas para a implementacao de

novas formas de ensinar.
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