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“E possivel fazer uma pedagogia que ndo tenha medo da
estranheza, do diferente, do outro. A aprendizagem é
destoante e heterogénea. Aprendemos coisas diferentes
daquelas que nos ensinam, em tempos distintos, [...], mas
a aprendizagem ocorre, sempre. Precisamos de uma
pedagogia que seja uma nova forma de se relacionar com
0 conhecimento, com os alunos, com seus pais, com a
comunidade, com os fracassos (com o fim deles), e que
produza outros tipos humanos”.

(ABRAMOWICZ,1997).



RESUMO

Este trabalho tem como foco a pratica pedagdgica na alfabetizagdo com a
utilizacao das novas TICs, exercendo um olhar sob a utilizacdo dos Objetos de
Aprendizagem. O estudo pretende investigar nos projetos e praticas cotidianas
desenvolvidas pelo professor em aula, com o auxilio destes objetos de
aprendizagem, o uso de importantes ferramentas das Novas TICs. As
possibilidades e perspectivas de interacdo entre o0s envolvidos estao
diretamente ligadas a pratica do profissional de ensino, que faz Cursos e
participa de Formagdes desafiam-no a conhecer esta realidade que integra o
uso dos computadores no cotidiano de seus alunos. Conforme relatos e
experiéncias com os alunos. A metodologia do trabalho consiste em investigar
projetos e atividades propostas pela professora voltados a alfabetizacdo dos
alunos, com uso das Novas TICs e acesso a Objetos Educacionais de
Aprendizagens disponibilizados pelo Programa de Formacdo Continuada, do
qual faz parte. Para compreender nas préticas de sala de aula que podem
despertar nas criancas de segundo ano o0 gosto pelos estudos e tornando o
aprendizado mais significativo, foi realizado algumas abordagens sobre esse
novo paradigma no contexto escolar, processo de alfabetizacdo e letramento,
denominado Letramento Digital. Buscou-se em autores que abordam temas
sobre alfabetizacdo nos anos iniciais contribuicdes significativas para o
desenvolvimento deste trabalho. Diante de inumeras possibilidades, a
utilizacdo de programas educacionais construidos para auxiliar o professor €
apenas um caminho a explorar para motivar os alunos a uma aprendizagem
mais significativa.

Palavras-chave: Alfabetizacdo — TICs - Objetos de aprendizagem



ABSTRACT

This paper focuses on pedagogical practices in literacy with the use of new
ICTs, exerting a look under the use of Learning Objects. The study aims to
investigate the projects and daily practices developed by the teacher in class,
with the help of these learning objects, the use of important tools of New ICTs.
The possibilities and prospects of interaction between those involved are
directly related to the professional practice of teaching, which makes courses
and participates in formations defy you to know this reality that integrates the
use of computers in everyday life of their students. As stories and experiences
with students. The methodology of the study is to investigate projects and
activities proposed by the teacher focused on literacy of students, with use of
new ICTs and access to Educational Learning Objects provided by the
Continuing Education Program, which is part of. To understand the classroom
practices that can awaken in children a taste for the second year studies and
making the learning more meaningful, some approaches was performed on this
new paradigm in schools, literacy and literacy process, called Digital Literacy.
Sought on authors who address issues of literacy in the early years significant
contributions to the development of this work. Faced with endless possibilities,
the use of educational programs built to help the teacher is only one way to
motivate students to explore a more meaningful learning.

Keywords: Literacy - ICT - Learning Objects
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos os recursos das tecnologias passaram a fazer parte
da vida do ser humano com maior frequéncia, facilitando o seu trabalho e

abrindo oportunidades de trabalho, lazer, entretenimento e relacdes virtuais.

Nas ultimas duas décadas do século XX ocorreram grandes mudancas
no campo socioecondmico, mudancas relacionadas ao acesso de informagdes

e estas circulam com uma rapidez impressionante.

A geracéo atual esta conectada a todos os acontecimentos a sua volta e
no mundo. A palavra de ordem é “estar conectado”, circulando nas redes
sociais, por dentro dos acontecimentos em tempo real, situagéo decorrente da
utilizagdo dos computadores e celulares e com acesso a internet. Neste
contexto, propostas de ensino sdo desafiadas pela juventude, alunos “ligados”
em tecnologia esperam do educador oportunidade para interacdo e uso das

novas tecnologias e 0s recursos por elas oferecidos.

Acerca das necessidades educacionais, as diretrizes Curriculares
Nacionais para Formacdo Ministério da Educacdo (2002) descrevem a
complexidade entre a atuacdo do professor sobre o que precisa ensinar. Esta
complexidade estéa relacionada aos novos objetivos da aprendizagem, pois vao
além da compreensao dos conteudos basicos. O ensino, com auxilio das novas
tecnologias deve levar em conta o desenvolvimento das competéncias que esta
relacionado aos desafios entre o0 conhecimento prévio e as novas
aprendizagens. Nesta perspectiva, busca-se desvelar saberes mais complexos
em que o professor esteja preparado para dispor-se a ultrapassar obstaculos.

Neste caso, o profissional deve passar a conviver com novas possibilidades
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pedagdgicas, desafiado a propor aulas mais atraentes e se apropriar de uma

nova forma de ensinar.

Com base nesses apontamentos, torna necessario que o professor do
século XXI seja o transformador e estimulador da aprendizagem, esse
profissional é levado a modificar sua forma de pensar e as estratégias de
ensino. Diante de tais fatos, programas de formacéo e capacitagdo estdo sendo
oferecidos aos professores, permitindo que estes possam fazer adaptacdes e
mudando concepcbes que permitam atuar como parte integrante desta

realidade.

Professores que tem o desafio de alfabetizar letrando com o uso das
novas tecnologias se inserem no mundo do letramento digital, o que lhes
proporciona a oportunidade de realizar praticas de leitura e escrita diferentes
das formas tradicionais de alfabetizagdo. Neste contexto, o professor que faz
uso das atuais tecnologias em sua pratica cotidiana, possui mais opc¢des e
possibilidades de proporcionar ao seu aluno atividades mais proximas do que

estes vivenciam no dia a dia do mundo contemporaneo.

Outro aspecto que caracteriza o uso das novas tecnologias como
atraente ferramenta para apoio a aprendizagem é o fato de estas inserirem 0s
alunos em uma nova cultura que vem se efetivando, e segundo ALMEIDA
(1999), revela uma mudanca radical da escola que vem ao encontro da
demanda da sociedade [...]. Projetos desenvolvidos na escola em que
professores e alunos as trocas podem ser reciprocas, pois ambos sdo
envolvidos em trocas e aprendizados que sao reciprocos, 0s quais visam
compreender que o0 uso das novas TICs é para expandir 0 acesso a informacéo

e tornar a aprendizagem privilegiada.

Diante de tais pressupostos, o presente trabalho buscou conhecer, na
pratica cotidiana de uma das escolas da rede municipal de ensino, como se
procede tais concepcdes. Através de investigacdo desta realidade escolar, no
contexto da alfabetizacdo e letramento com embasamento tedrico necessério

para sua fundamentacédo, conforme segue:

No capitulo inicial aborda-se o uso das Tecnologias de Comunicacéo e

Informacdo na aprendizagem dos anos iniciais, acompanhado de uma breve
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reflexdo sobre os cursos e programas de formacao destinados a professores
alfabetizadores, dos recursos tecnoldgicos utilizados pelos profissionais que

atuam nessa area.

O segundo capitulo traz a contextualizacdo da pesquisa, conceitua a
alfabetizacdo com letramento e letramento digital. Reflete sobre os programas
educacionais disponiveis e sobre os professores que utilizam objetos de
aprendizagem em suas aulas, no processo que leva a alfabetizacdo e
letramento. Justifica e objetiva a pesquisa. Aborda sobre as praticas escolares
e 0s aplicativos que sao usados para promover o desenvolvimento de projetos
na aprendizagem dos alunos em turmas de alfabetizacdo, com apontamentos
de tedricos, bem como os aplicativos utilizados para desenvolver os conteudos

relacionados.

O capitulo terceiro situa os sujeitos e espa¢o destinados a pesquisa,
apresenta a metodologia utilizada e os resultados obtidos com professores que
utilizam componentes instrucionais dos objetos de aprendizagem para auxiliar
o desenvolvimento dos projetos e complementam a alfabetizacédo e letramento.
Faz-se necessario conhecer como procede ao uso das TICs para realizar
atividades contidas com auxilio da Edubar e de outras plataformas com
registros sobre o comportamento dos alunos: suas falas e o processo educativo

em si, com referencial tedrico apresentado em todo o trabalho.

Para finalizar, seguem algumas consideracfes sobre o desenvolvimento
da pesquisa e das concepcoes e abordagens sobre aspectos relacionados ao
letramento digital que facilitam o processo de aprendizagem.
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1 O USO DAS TICs NA APRENDIZAGEM

A insercdo do computador no processo de ensino e de aprendizagem
esta relacionada as novas exigéncias da sociedade que espera dos
estudantes, futuros cidadaos capazes de tomar decisdes, trabalhar em equipe,

ser criativo, formular e resolver problemas.

Almeida (1999) destaca tais mudancas que surgem a partir desta nova
cultura educacional na escola para atender a uma demanda. Neste contexto, a
escola tem papel primordial frente ao desfio de saber ensinar com o uso da
tecnologia. Compete ao professor promover a interacdo e articulacdo dos
conhecimentos em um ambiente que envolve a aprendizagem. Neste caso, ha
necessidade que o profissional construa conhecimentos e este, por sua vez,
deve rever suas praticas pedagogicas, aprender a investigar, refletir e

promover o desenvolvimento da autonomia e criatividade do aluno.

O professor, diante de tais desafios, de saber ensinar com o uso das
novas tecnologias, se posiciona diante de trés alternativas, duas elencadas por
Valente (1994) que destaca a pratica do professor que deixa o aluno totalmente
livre e correr o risco de tornar sua pratica um laissez-faire*, Ou ensinar tudo o
tempo todo. A terceira opcdo esta relacionada a negacdo da existéncia do
LABIN, simplesmente ndo levar os alunos ao laboratério sob a justificativa de

nao saberem utilizar.

Sob outro ponto de vista, conforme destaca Nunes (2004) na

aprendizagem colaborativa, é importante que os professores discutam o0s

! laissez-faire: diz respeito a uma expressio de origem francesa que significa “deixa fazer” ou “deixa
andar”. A liderancga laissez-faire tem como lema “Deixa como estd par ver como fica”. O lider laisses-
faire ndo orienta, ndo planeia, nem toma decisdes. Basicamente, ndo faz nada. Fonte:

Disponivel em: http://le-laissez-faire.blogspot.com.br/ Acessado em 08/12/2012.
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processos de ensino e aprendizagem, buscando a insercdo de recursos dos
mais diferentes tipos na sua pratica diaria, porém, ndo basta apenas discussao.
E necessario pensar em objetivos de aprendizagem a serem alcancados e a

partir deles, planejar atividades com o0 uso dos novos recursos.

Para que entao, professores e gestores de escola ndo apenas utilizem
0S recursos tecnolégicos tais como processadores de texto, apresentacdes
multimidia, utilizacdo dos recorsos da web para producdo e apresentacdo de
trabalhos, mas que conhecam o processo. E importante que os alunos também
saibam pesquisar e interpretar as informacdes, que dominem caminhos que
levam a comunicacédo e interacdo (sites de relacionamento, correio eletrénico,
acesso a blogs, bate-papo) e utilizacdo dos objetos de aprendizagem na pratica

de aula. Mas como promover tal interacao?

Uma pesquisa realizada em uma das escolas da rede municipal de
ensino, em S&o Francisco de Paula, os professores alfabetizadores revelaram
que a complexidade € maior quando se trata de aprendizagem com uso e
acesso das novas TICs. Esses profissionais reconhecem que nas turmas de
adolescentes o dominio das ferramentas ocorre de forma tranquila (E.L. 2012),
dizem que “os alunos compartiiham mais, ocorre mais troca entre 0os que
dominam bem as novas tecnologias. Entre estes e os alunos que nao tém
acesso a computadores /ou internet o aprendizado ocorre de forma mais
colaborativa e independente. J4 nos anos iniciais, o professor tem o desafio de

alfabetizar letrando e mediar a aprendizagem com letramento digital.

Neste contexto, destaca Xavier (2002): que “ha necessidade dos
individuos dominarem um conjunto de informacfes e habilidades que devem
ser trabalhadas com urgéncia pelas instituicbes de ensino”. O autor aponta
algumas alternativas para minimizar essa complexidade explicita no cotidiano

dos nossos profissionais:

“[...] é necessério capacitar 0 mais rapido possivel alunos para que
tenham possibilidades de serem alfabetizados também para o mundo

digital, cada vez mais cercado por maquinas eletrénicas e digitais,
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neste caso, torna-se imprescindivel a capacitacdo dos professores
alfabetizadores (XAVIER 2002, p......).

Ja Almeida (2004), considera que o uso das tecnologias na educacao
deva ter como finalidades educar e preparar o aluno para o exercicio da
cidadania, despertando nele, através da reflexdo critica, a autonomia para
entendé-las e valoriza-las. Na formacéo deste aluno, o conhecimento sobre a
utilizacdo do computador/internet pode permitir 0 acesso e a selecao de

informagdes, possibilitando-o transformar essas informagdes em conhecimento.

Valente (1993) enfatiza a importancia dos cursos de formacéo na area.
Afirma ele, que tais cursos devem propiciar condicbes para que ocorra
mudanca "[...] ha maneira do profissional da educacéo, ndo apenas objetive
sua pratica, mas a veja e a entenda como processo no ensino-aprendizagem e
Ihe permita assumir uma nova postura como educador’. A questdo esta em
saber como se procede na pratica, o desenvolvimento da aprendizagem
colaborativa a partir dos projetos aplicados pelo professor pesquisador-
mediador que atua em classe alfabetizadora com formacdo para o uso das

novas TICs.

A relevancia ao propor os desafios tais como 0s jogos e atividades
disponiveis em muitas plataformas, denominados objetos de aprendizagem
implica nos conhecimentos que vao sendo adquiridos em cursos a distancia,
nos estudos em formacdes pedagogicas e nas formacdes do Programa Viver

Digital, disponiveis aos professores do municipio em questao.

Conforme Prado (1993), “O aprendizado de um novo referencial
educacional envolve mudanga de mentalidade [...]", Também mudanca de
valores, concepcoes, ideias e, consequentemente e atitudes. Estas mudancas
devem estar relacionadas a reflexdo, construcdo e reconstrucdo de conceitos,

0 que implica em provocar transformacéao. E transformar significa conhecer.

1.1 Cursos e Programas de Formacgao
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Atualmente, os cursos de educacgao a distancia sao muito procurados
por professores que buscam qualificacdo ou especializacdo em determinada
area. A exemplo temos os cursos a distancia (EaD) que oferecem excelentes
oportunidades de formacgdo. A Plataforma Freire dispde de canais de
comunicacdo, divulgacdo de cursos e matérias educativos para que O0S
professores da rede publica de educacdo se aperfeicoarem. Os Cursos
Técnicos com enfoque Pedagogico dos Institutos Federais também propdem
qualificacé@o a professores de nivel médio e as proprias formacdes que ocorrem

nas escolas.

Os cursos e programas de formacdo contribuem para insercdo do
professor no mundo digital e os pde conectados com 0s acontecimentos atuais.
E preciso que estes profissionais tenham conhecimento sobre a utilizagéo dos
recursos béasicos das tecnologias aplicadas a educacdo. Desta forma,
possibilidades se abrem tanto para professores quanto para alunos.
Relacionado as praticas pedagogicas, torna necessario conhecer a diversidade
em torno dos recursos que as tecnologias propiciam. Este € um dos caminhos
a se percorrer. Devem-se abrir espagcos para discussfes e acdes que
possibilitem a aprendizagem colaborativa e que esta possa ir além do acesso a
internet e uso do computador nos anos iniciais do ensino fundamental, isto €,

na alfabetizacao e letramento.

Conforme Moran (2007), acerca da formacdo docente outra realidade
esta relacionada aos cursos a distancia que disp6e de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAS), realidade esta a qual muitos professores estdo tendo
gue se adaptar. Sobre os ambientes de estudos utilizados para mediacdo de
cursos com auxilio de tutores presenciais e/ou a distancia. Sobre os AVAs,
Almeida (2003), conceitua:

[...] sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao
suporte de atividades medidas pelas tecnologias de informacdo e
comunicacdo. Permite integrar multiplas midias, linguagem e
recursos, apresentar informagcbes de maneira organizada,
desenvolver interacdes entre as pessoas e objetos de conhecimento,
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elaborar e socializar producfes tendo em vista atingir determinados
objetivos (ALMEIDA, p.331).

Esta sendo disponibilizado aos professores de rede municipal de ensino,
neste mesmo municipio onde ocorre a presente pesquisa, um programa de
formacao inicial denominado Viver Digital para que 0s mesmos possam
conquistar autonomia e fazerem uso dos computadores e construirem novas

formas de aprendizagens.

O Programa Viver Digital foi idealizado e desenvolvido pela MS Tech.
Uma empresa que trabalha com Softwares e servicos em tecnologia, voltado a
educacado é outra op¢ao que tornou possivel a aquisicdo dos conhecimentos,

pois conta com profissionais nas areas de tecnologia e educacéao.

1.2 Recursos Tecnolbgicos utilizados pelos profissionais da
Educacéo

Os recursos tecnoldgicos podem contribuir € muito no processo de
ensino aprendizagem dos alunos, desde que mediados pela préatica pedagogica
do professor alfabetizador. A utilizacdo adequada dos recursos tecnoldgicos
podera proporcionar ao aluno uma aprendizagem significativa por meio da
interacdo e da comunicacao, utilizando as ferramentas de trabalho que antes
se constituia somente de quadro, giz e livro didatico. Para tal, a formacédo do
profissional deve ser prioritaria e propiciar sua capacitacdo para que esses
educadores tenham a apropriagdo do conhecimento, de maneira que as
ferramentas tecnoldgicas possam auxiliar em sua préatica pedagogica. Tais
recursos tecnoldgicos s6 poderao fazer a diferenca se forem incorporados aos
recursos ja existentes, pelos educadores alfabetizadores da mesma forma
como o quadro, giz e livro didatico sdo fundamentais. Mas para iSSoO € preciso
uma quebra de paradigma, portanto a educacao sé pode ser transformada se o
perfil desse professor for modificado, realidade que ja vem sendo trabalhada no

municipio em questéo.
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Na escola da referida pesquisa a utilizacdo dos recursos tecnolédgicos
nas aulas tem gerado muitas discussdes. Gradativamente os professores de
series iniciais do ensino fundamental estdo implantando esta realidade em suas
praticas diarias e proporcionando a seus alunos as primeiras nocées do mundo

informatizado.

Os recursos digitais tecnologicos sao diversos e estao disponiveis em
softwares educacionais utilizados no processo de ensino-aprendizagem. Dentre
esses recursos podemos destacar os videos, animacfes, simulacdes e o0s
objetos de aprendizagem que s&o desenvolvidos para auxiliar nas novas

formas de aprendizagem.

A construcdo de tais recursos envolve a utlizacdo de conceitos
alinhados a um design pedagogico, que segundo Torrezan & Behar (2008) é:
“aquele que relaciona fatores graficos e técnicos (ergonbmicos e de
programacao) a pedagogicos e de aprendizagem”. Esses ambientes devem
contribuir para interacdo entre aluno, maquina e conhecimento, de forma que

possa refletir e relacionar o tema abordado pelo professor.

TORREZZAN (2008) destaca que a criagdo de interfaces dos objetos
deve acontecer baseada em um planejamento pedagdgico, no qual sera
definido o publico alvo, conteddos a serem abordadas, as midias a serem
adotadas, para que assim possam-se obter objetos que foquem no
desempenho do aluno e atinjam o objetivo que e a aprendizagem. Um dos
desafios ao disponibilizar objetos de aprendizagem como recurso pedagdgico
€, por exemplo, a producdo de interfaces que atendam as necessidades

educacionais, no processo inicial da alfabetizacao.

Tendo em vista o processo de ensino e aprendizagem Reategui (2003)
sinaliza o uso de o material didatico para maior interatividade entre usuarios,
que relacione som, cor e movimento. Destaca os objetos produzidos de
aprendizagem: “Os objetos produzidos, também chamados Objetos de
aprendizagem, podem ser facilmente utilizados pelos professores, sendo
facilmente configuraveis e adaptados para suas necessidades particulares”
(REATEGUI 2003, P.3). Segundo o autor:
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Um dos fatores importantes na utilizacgdo de um objeto de
aprendizagem é torna-lo uma ferramenta de apoio as praticas
pedagégicas, capaz de ajudar o professor a reter a atencdo dos
alunos e ao mesmo tempo torna-lo um meio facilita dor da
aprendizagem, estimulando visualmente os alunos através das

animagdes, cores e movimentos (REATEGUI 2003, P. 4). .

O exemplo da citacdo do autor € possivel destacar aulas de professores
alfabetizadores que utilizam objetos de aprendizagem disponiveis em
programas voltados a pratica pedagogica, tais como no Programa EDUBAR, de

outros sites que contém jogos educativos.

As praticas relacionadas a turma de segundo ano, alfabetizacdo que, da
escola em que ocorre a pesquisa utiliza objetos de aprendizagem, dentre
outros recursos das tecnologias e revelam inumeras possibilidades,
experiéncias e relatos de aprendizado.

Dentre as descobertas realizadas na referida turma esta a relagédo entre

” 2 e o conteldo por ele abordado, colaborando para que os alunos

o “jogo
possam compreender o proposito da atividade e permitir que ndo percam o

foco na utilizacdo do objeto de aprendizagem.

2 Jogo: Diz respeito aos jogos acessados aleatoriamente pelos alunos que v&o ao LABIN da Escola.
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2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

2.1 Justificativa

O profissional, tendo conhecimento sobre o uso das TICs pode
dinamizar as praticas pedagdgicas, no processo de ensino-aprendizagem e

tornar suas aulas mais prazerosas.

Hoje muitos profissionais jA ousam viabilizar suas aulas utilizando
ferramentas, recursos e utilizando outras midias integradas, realizando
pesquisas através do acesso a redes de comunicacdo. Dentre as midias
utilizadas na educacao, ocupando o sistema de ensino e 0s espacgos escolares,
0 acesso a internet, a procura por redes sociais vem ganhando destaque nos
planejamentos de professores alfabetizadores. Diante de tais consideracoes,
surgem os programas educacionais apropriados a faixa-etaria dos alunos, isso

facilita a interacdo, mas nao complementam o processo educativo.

O professor encara o uso dos objetos de aprendizagem como uma forma
de entretenimento para seus alunos por si s6, ndo parece ameacador a pratica
cotidiana, e ndo é! O grande desafio esta em integra-los ao curriculo:
planejamento de ensino e aprendizado com auxilio das novas TICs. Nos anos
finais do ensino fundamental, parece ser mais tranquilo, pois a complexidade
esta em propor e desenvolver projetos que envolvam alfabetizacdo, letramento

e letramento digital nos anos iniciais do ensino fundamental.

Arauvjo e Glotz (2009) escrevem sobre os desafios enfrentados com a
democratiza¢do do conhecimento com auxilio do letramento digital, revelam um
olhar sob os curriculos, as propostas pedagoégicas, destacam que ainda ha

muito a ser mudado para que as tecnologias realmente facam parte de nosso
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processo educativo formal e apontam o uso das TICs para uma

redemocratizacéo do ensino. Destacam:

As mudancas sociais e culturais oriundas das transformacdes
tecnolégicas influenciam comportamentos, no sentido de requerer
habilidades e competéncias no manuseio das midias digitais.Nesse
cenario dinamico, os individuos percebem -se como atores que
precisam desenvolver novas competéncias , visando aprimorar as
praticas de letramento digita em funcdo da diversidade de suportes

tecnologicos (ARAUJO E GLOTZ, 2009, p.2).

J& para Soares (2002) citada pelos autores:

[...] letramento é o0 estado ou condi¢cdo de individuos ou de grupos
sociais de sociedades letradas que exercem efetivamente as praticas
sociais de leitura e de escrita, participam competentemente de
eventos de letramento (SOARES, p.145).

Algumas destas reflexdes contribuiram para o desenvolvimento da
pesquisa realizada na escola e para a compreensédo dos resultados. Estudos
realizados com os autores como Teberosky (1991), Soares (2006) falam sobre
letramento, letramento digital e ensino, ainda Xavier (2002), sobre letramento
digital na alfabetizacdo e alguns artigos em anexo. As reflexdes de alguns
alfabetizadores mencionados na pesquisa estdo relacionadas aos projetos
desenvolvidos com suas turmas, com os relatos dos alunos, bem como seus
avancos e expectativas ao utilizarem alguns dos objetos de aprendizagem, e

dizem respeito ao ensino-aprendizagem que, segundo Soares (2006):

[...] restrito e limitado das habilidades basicas de leitura e da escrita,
efetuando-se com limites claros e com pontos de progressao
cumulativos definidos objetivamente. Letramento, por sua vez,
refere-se ao resultado do desenvolvimento da agdo continua, nédo
linear, multidimensional e ilimitado, para além desta aprendizagem
basica do saber ler e escrever, adquirindo, desta forma, um grupo
social ou um individuo inserido nas préticas de letramento escolar ou
ndo, um novo estado ou uma nova condi¢gao ‘nos aspectos cultural,
social, politico, linguistico, psiquico.” (SOARES, 2006 p.39).
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Para o profissional de ensino que convive com novas possibilidades
pedagdgicas em propor aulas mais atraentes com auxilio de softwares
contendo jogos e atividades educativas, estes tendem a aumentar a
possibilidade de aprendizagem de seus alunos, além de auxiliar na construcao
da autoconfianga e incrementar a motivagdo no contexto da aprendizagem,
teoria comprovada dentre as experiéncias e relatos dos alunos pesquisados.

A escola em que ocorreu a pesquisa possui cerca de 600 alunos e
denomina-se Escola Municipal de Ensino Fundamental Presidente Castelo
Branco. Situada na Vila Santa Isabel, a aproximadamente 3 quildometros do
centro do municipio junto ao Distrito Industrial, com acesso a RS 020, atende
alunos do ensino fundamental oriundos da vila e de nove localidades do interior

do municipio (estes utilizam o transporte escolar),

O Laboratoério de Informética da escola, um dos ambientes utilizados
pelos alunos e professores e cenério onde é realizada a referida pesquisa € um
canal aberto para a interconectividade entre os envolvidos. A sala dispde de
vinte bancadas e, atualmente dezesseis computadores em funcionamento,
Esse espaco, segundo a Equipe de educacgédo responséavel pelo Programa Viver
Digital (2010), é destinado a troca de experiéncias, produ¢édo do conhecimento
e de compartilhar aprendizagens, vem sendo adaptado a uma realidade
tecnolégica e mudando de concepcbes, permitindo aos professores a

oportunidade de atuarem como parte integrante dessa realidade.

A pesquisa ocorre na Escola Municipal O estudo pressupde um olhar
sobre experiéncias, relatos e a préatica pedagogica envolvendo a turma de
segundo ano, alfabetizacdo, em que atua a pesquisadora. Sendo a profissional
uma das integrantes do grupo de professores que cursam as aulas do
Programa Viver Digital, ja utiliza os objetos deste programa na aprendizagem,
integrando-as as concepcdes e abordagens da alfabetizacdo, quando
condizentes com o letramento digital. Para tal, justifica-se a realizacdo deste
Projeto de Pesquisa, cujo objetivo é investigar como alguns dos objetos de
aprendizagem utilizados para desenvolvimento de projetos com auxilio da
plataforma Edubar podem contribuir nos processos de aprendizagem no

contexto da alfabetizacé&o.
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2.2 O Problema

Dentre os conceitos de alfabetizacdo, muitos autores defendem ideia de
que alfabetizar com letramento e com uso das TICs vai muito além de ensinar a

ler e escrever.

Autores como Teberosky e Ferreiro (1988) fazem analise e reflexado
sobre o sistema de escrita e a aquisicdo da linguagem usada no processo que
conceituam alfabetizacao. Ferreiro (1988) destaca que a escrita ndo € um mero
produto escolar e sim, um produto cultural, dos mais variados contextos.
Aborda sobre a importancia da imaginacdo pedagdgica para dar a crianca

imaginacéo rica e variada de interagir com a linguagem escrita.

bY

Soares (2007) destaca questdes pertinentes a alfabetizacdo com
letramento, tais como, a importancia de brincar, jogar para estimular a crianca
ter contato com diversos materiais escritos, e através do letramento digital
tende a ampliar seu universo. Dai a importancia do professor propor atividades
que levem a crianca a refletir. E, segundo a autora: Desta forma as criangas
aprendem muitos conhecimentos relevantes, atitudes [...]”, de maneira que
cheguem a superagdo de limites, de desafios e para resolverem conflitos
(SOARES, 2003, p. 38).

Acredita-se que inter-relacionar o uso dos objetos de aprendizagem do
programa Edubar para aplicarem a situacdes diferenciadas envolve
cooperacao entre alunos, professor-aluno seus colegas, o respeito as opinides,
e a regras. Assim, a importancia do jogo e das atividades ludicas durante o
processo de aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental, tem sido
evidenciada por véarios estudiosos que tratam da aprendizagem e do

desenvolvimento.

Os pressupostos tedricos de Xavier (2004-2005) sobre o letramento
digital e programas de formacao em tecnologia na educagédo complementam os
estudos deste trabalho, pois chamam nossa atencéo para as habilidades tais

como a independéncia e autonomia na aprendizagem. Despertam a
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preocupacdo com 0s acontecimentos globais, dentre outros beneficios.
Destaca o autor que a geracgdo digital tem amadurecido muito mais rapido que
a geracao dos seus pais. O despertar para o intercambio de informacdes na
rede, num ambiente onde ensinam e aprendem mutuamente, produzindo
experiéncias que sdo compartilhadas com todos. Dai a importancia do
pesquisador buscar nos autores a significancia de ndo ser o professor repetidor

de informacdes e sim, gestor de aprendizagens.

Desenvolver a pratica pedagodgica em turmas de alfabetizacdo sob essa
perspectiva contribui e muito para o progresso dos alunos. O professor, ao
propor um tema, instiga os alunos ter contato com determinado grupo de
palavras por um tempo. Isso permite criar a familiaridade com os termos e
explora-los bastante para construcdo de novos saberes. Quanto maior o
envolvimento da crianca com as informacfes adquiridas, maiores serdo as

chances avancar de nivel, no decorrer do processo.

Tal afirmacao esta relacionada ao uso dos recursos oferecidos pelo uso
das novas TICs em sala de aula. Acredita-se nestas, ndo apenas como
atrativo, mas complemento que aponta cominhos (programas educacionais)
para incentivar o letramento digital. "A tecnologia deve ser utilizada para
apresentar e aprofundar conteudos curriculares. Usar o computador somente
para ensinar programas de informatica é desperdicio”, ressalta Janior (2011).
Faz algumas reflex6es sobre formacéo e atuacao de professores na sociedade

da informacgao e do conhecimento.

Os softwares e programas que contenham material de apoio, 0s objetos
de aprendizagem disponibilizados pela Edubar e outros, sdo hoje reconhecidos
dentre os recursos disponiveis para chegar ao letramento digital. Ambos
caracterizam a inclusdo digital no contexto escolar. Porém, saber como se
procede na pratica o desenvolvimento da aprendizagem a partir dos projetos
aplicados na turma com o uso de alguns objetos de aprendizagem e sua
relevancia ao propor os desafios contidos na proposta, € o que 0 pressente

estudo pretende investigar.
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2.3 Objetivos

2.3.1 Objetivo Geral

Investigar como 0s projetos desenvolvidos com auxilio da plataforma
Edubar podem contribuir com o processos de aprendizagem no contexto do

letramento.

2.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar ferramentas da Edubar que possam contribuir com os

processos de letramento;

e Trazer para o0 contexto escolar a discussao e abordagens sobre os
recursos educacionais e metodologias que contribuam para promover o

letramento;

e Interpretar os resultados obtidos a partir do uso dos novos recursos e
aplicativos contidos nos objetos de aprendizagem que oportunizem o

ensino aos alunos do 2° ano.

2.4 A metodologia

Para a realizacdo do trabalho procurou-se ouvir alguns relatos de cinco
dos professores que atuam na escola municipal, observar nas préticas
alfabetizadoras que levam ao letramento, o comportamento dos alunos diante
das novas TICs, ao utilizarem os objetos de aprendizagem nos projetos
propostos pela professora de uma das turmas de alfabetizacéo, em especifico
0 segundo ano. Além das observacdes, intervencbes e registro foram
realizados nos aspectos mais significativos da turma. As consideracdes. Sobre

a construgdo da autonomia, o conhecimento e dominio das tecnologias e a
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relacdo da crianga com os objetos de aprendizagem durante o processo que

leva ao letramento.

3 OS PROGRAMAS FORMACAO E O USO DOS OBJETOS DE
APRENDIZAGEM EM PROJETOS DE ALFABETIZACAO

A Rede Interativa Virtual de Educacdo (RIVED) € um programa da
Secretaria de Educacdo a Distancia - SEED, disponivel em

http://rived.proinfo.mec.qov.bor € um dos programas acessados pelos

professores dos anos finais da escola em que a pesquisa foi realizada. Este
programa contém repositérios que disponibilizam o download gratuito de

objetos de aprendizagem.

Outro programa denominado Viver Digital € destinado a formacdo em
tecnologia para professores, monitores de ambientes de informéatica e alunos.
Seu objetivo principal é apresentar aos profissionais a importancia do uso da
tecnologia nas salas de aula, capacita-los para esta utilizacdo e dar todo o
suporte necessario para que 0s recursos tecnoldgicos sejam, de fato, aplicados
em beneficio da pratica pedagogica, contribuindo assim para o0
desenvolvimento da educacao, desenvolvido em trés etapas: Aprendiz Digital:

formacao de profissionais que dao suporte ao professor para trabalhar nas


http://rived.proinfo.mec.gov.br/
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salas digitais; Professor Digital: € o principal foco do programa e consiste na
capacitacao do professor para utilizacdo da tecnologia na sala de aula; e Aluno
Digital: consiste na avaliagdo do aluno. Os resultados vao apontar de que forma
o programa pode ser aperfeicoado. O programa integra as tecnologias
disponiveis a préatica pedagdgica e possibilita o uso de objetos de

aprendizagem por nivel de ensino, ano ou disciplina.

3.1. Objetos de Aprendizagem

Sao varias as definicbes atribuidas a objetos de aprendizagem (OAS).
Cada uma das definicbes enfatiza a aspectos diferentes. Os objetos de
aprendizagem sao constituidos por um contetdo bem delimitado, com objetivos
educacionais claros. Eles podem ser reutilizados em diversas situacoes.

Os conteudos disponibilizados na plataforma Moodle, aos cursistas do
Curso de Midias trazem excelentes referencias para leitura e estudos sobre o
uso dos objetos de aprendizagem nas atividades pedagogicas. Para
compreender melhor, alguns conceitos foram selecionados pelos professores

do curso:

Os objetos de aprendizagem contidos programa em estudo Viver Digital
foram desenvolvidos pela Empresa Ms Tech, que se destina a formar
professores que possam atuar neste contexto informatizado. O programa é
composto por um processo de formacdo e material que permitam explorar as
potencialidades das tecnologias. O programa educativo denominado EDUBAR,
contém material educacional constituido por objetos de aprendizagem e planos
de uso destinados a contextualizagdo das aulas, enfim, promover o

desenvolvimento dos contetdos pedagdgicos.
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Figura 1. Destaque do icone “Edubar” Fonte: (Mstech, 2010, p. 141)

As ferramentas tecnoldgicas dos ambientes digitais sdo equipados sob
Otica do ambiente escolar. O Portal do Viver Digital dispbe de acervo de
atividades pedagdgicas denominados objetos de aprendizagem, possiveis de
aplicar em sala de aula. Esses objetos, segundo a equipe de Educacao do
programa, devem ser utilizados para fins pedagdgicos, sdo mais de mil objetos

gue podem ser pesquisado pelos professores que participam do programa.

eoubar

100%

Abrindo a Edubar

Figura 2: Tela inicial da Edubar Fonte: (Mstech, 2010, p. 142)

O uso dos Objetos de Aprendizagem do programa em estudo (EDUBAR)
propde estratégias metodoldgicas significativas e de maneira contextualizada
aos alunos no que diz respeito ao processo de ensino-aprendizagem. Essas
ferramentas devem auxiliar no processo de modo que facilitem a compreensao
e o dominio dos alunos sobre determinado assunto. Podem assumir diferentes

formatos como textos, imagens, simulagdes, animacdes etc. Estes recursos
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possuem diversas caracteristicas como: facilidade para a atualizacéo,
flexibilidade, customizagdo, a operabilidade, o aumento do valor do
conhecimento e facilidade de indexacao e procura conforme o autor, Longmire:

A utilizacdo dos Objetos de aprendizagem pressupde
propésito educacional bem definido, para que haja sucesso no
processo de constru¢do de conhecimento, o que pode ser constatado
no capitulo a seguir, através da contextualizacdo das praticas
vivenciadas pela professora e os relatos dos alunos. (LONGMIRE,
2001).

Hoje as ferramentas que compdem os OAs da Edubar sdo aplicativos
interoperaveis,® e modulares. S&o dotados de varias midias (texto, som, video,
hipertexto, animacgdes, jogos, entre outros) cujo conteudo reutilizavel possibilita
o desenvolvimento de diferentes atividades. Os professores cursistas que
fazem parte do programa utilizam os OAs em diversas areas do conhecimento,
com diferentes turmas. A Figura 3: ilustra algumas das ferramentas disponiveis

na plataforma.

® Interoperaveis: capacidade de um sistema (informatizado ou no) de se comunicar de forma transparente
(ou 0 mais proximo disso) com outro sistema (semelhante ou ndo). Definicdo disponivel em
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interoperabilidade Acessado em 08//12/2012.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema
http://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interoperabilidade%20Acessado%20em%2008/12/2012
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Figura 3: Tela inicial do Edubar categorias
Fonte: (Mstech, 2010, p. 142)

A manipulacdo desses Objetos de Aprendizagem por si s6é pode
despertar nos alunos curiosidade e maior interesse. Estes sdo atraidos pelas
imagens e pela facilidade de manipulacdo das ferramentas que, também
envolvem pelo préprio contetdo educacional. Espera-se que a interacdo dos
alunos ao disporem de tais recursos, aliados a bons projetos, pode contribuir
para o processo de alfabetizagdo. A figura 4 mostra o objeto de aprendizagem

chamado de Jogo dos Sinais.

edubor @ Arvi ivas: Site ivo para aprender b - Mozilla Firefox [E=REeE 5
Arquivo Editar Exibir Historico Fayoritos Ferramentas Ajuda i
“ 0 < > atividadeseducativas.combr, s | PR
el | [ED R ™ zwinky - o= More
Poruguesa sl
404 Not Found R Atividades Educativas: Site E... x| +
g S o 5, T g W - -
& 03 anos da idace Atividade dos Sinais
& 04 anos de idade
& 05 anos de idade »
o v riascesar x-z
& o

Figura 4: Objeto de Aprendizagem da categoria matematica

Este Layout de pagina mostra como um design atraente pode instigar os
alunos utilizar determinada ferramenta. Para capturar a atencdo do aluno, é
importante aliar jogos, ou outro tipo de objeto de aprendizagem, a uma

proposta pedagdgica bem definida.

Os objetos de aprendizagem do Edubar sdo construidos de forma
independente e podem ser reutilizados e adaptados para varias formas de
aprendizagem, em todas as disciplinas. Mas saber reconhecer nos Objetos de
Aprendizagem e identificar as circunstancias nas quais utiliza-los requer a
observacdo de algumas caracteristicas basicas em destaque no capitulo a

sequir.
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O objeto de aprendizagem de categoria matematica a seguir,
denominado “Aprender a Ler”, no qual os alunos devem arrastar cada objeto
até sua letra. Corresponde a um dos objetos mais acessados pelos alunos do

segundo ano nas aulas de informatica, no Laboratorio ou com o uso da Lousa
Digital’

e > l:: Associagdo de Arquivos do ... I:{ Atividades Educativas: Site E... > I = |

ALPPCENDOENDO
AT =t

Atividade: 134 - Aprendendo a ler
Descricio: Clique = © obj = letra
Disponivel nas dreas de: alfabetizacio portugues
€ para saber br

Katia C Schuh

Postado em: 27/08/2007

|Acessos: 16473

Figura5: Objeto de aprendizagem “Aprendendo a ler”,

Fonte: Ms Tech

* Lousa Digital: A lousa digital é como uma tela imensa de um computador, porém mais inteligente, pois
é sensivel ao toque. Desta forma, tudo o que se pensar em termos de recursos de um computador, de
multimidia, simulacéo de imagens e navegacdo na internet é possivel com ela. Ou seja, funciona como um
computador, mas com uma tela melhor e maior defini¢do. Disponivel em
http://revistaescola.abril.com.br/planejamento-e-avaliacao/planejamento/como-funciona-lousa-digital-
tecnologia-501324.shtml



http://revistaescola.abril.com.br/planejamento-e-avaliacao/planejamento/como-funciona-lousa-digital-tecnologia-501324.shtml
http://revistaescola.abril.com.br/planejamento-e-avaliacao/planejamento/como-funciona-lousa-digital-tecnologia-501324.shtml
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Figura 6: Objeto de Aprendizagem da categoria matematica
Fonte: Edubar - Ms Tech

A pesquisa desenvolvida seguiu abordagem de observacéo participante,
onde foram realizadas atividades com alguns Objetos de Aprendizagem da
EDUBAR tendo-se como foco de observacdo evidéncias de promocdo de
letramento. Teberoski (2004), Soares (2009) e Moran (2002) enfatizam a
importancia dos registros sobre o comportamento dos alunos, suas falas e o

processo educativa em si.

Soares (2006) propde uma distincdo entre alfabetizacdo e letramento,
sendo estes processos distintos, segundo ela:

Alfabetizacéo traduz-se pelo ensino-aprendizagem restrito e limitado
das habilidades basicas de leitura e da escrita, efetuando-se com
limites claros e com pontos de progressdo cumulativa definidos
objetivamente. Letramento, por sua vez, refere-se ao resultado do
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desenvolvimento da agdo continua, ndo linear, multidimensional e
ilimitado, para além desta aprendizagem basica do saber ler e
escrever, adquirindo, desta forma, um grupo social ou um individuo
inserido nas praticas de letramento escolar ou ndo, um novo estado
ou uma nova condicdo ‘nos aspectos cultural, social, politico,
linguistico, psiquico.” (SOARES, 2006 p.39)

No contexto desta pesquisa, 0 desenvolvimento da aprendizagem vai
além de saber ler e escrever, Esta também relacionado aos conhecimentos
com o uso das novas TICs. Dentre os tipos de letramento, o presente trabalho
pde em destague o letramento digital. As praticas educativas (projetos,
planejamentos, relatos e experiéncias) trazem contribuicdes significativas que
buscam no uso das ferramentas e objetos de aprendizagem complemento para

0 processo que leva a alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Professores alfabetizadores em geral queixam-se da complexidade
existente entre a conciliacdo de conteludos e uso das novas TICs no
desenvolvimento de atividades, para que ocorre letramento com letramento
digital. Xavier (2002, p. 4) indica que no letramento alfabético e letramento
digital ndo ha aquele que é melhor ou aquele que é pior no contexto da
aprendizagem, “[...] neste processo, observa-se que um tipo de letramento tem
0 outro como ponto de partida, ou seja, o alfabético esta servindo de apoio para
a aprendizagem do letramento digital”. E, podemos afirmar que “a principal
condi¢do para a apropriacdo do letramento digital € o dominio do letramento

alfabético pelo individuo”.

4 OS SUJEITOS DA PESQUISA E A PLATAFORMA EDUBAR

Cinco professores foram ouvidos e fizeram parte da investigacao:

- C.R. professora alfabetizadora had 17 anos, atua 20h em escola

estadual e 20h na escola municipal, com 1° ano — alfabetizagéo;

- M. L.W. professora, atua 20h em escola estadual e 20h na escola

municipal, com uma das turmas de 2° ano;
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- E.L. professora aposentada, atua 20h em escola estadual e 20h na
escola municipal com as disciplinas de geografia e educacéo fisica, com alunos

de anos finais;

- L.P professor aposentado, regente de ensino, atua como monitor, em

turno integral, na portaria da escola;
- M.S. professora h&a 23 anos, atua em uma das turmas de 2° ano;

- 27 Alunos do 2° ano, turma de alfabetizacao;

Conforme investigagdo realizada com um grupo de cinco professores
(trés destes, também da rede Estadual, de Ensino). Na referida escola dois
destes professores sdo aposentados, porém, permanecem atuando, outros
dois atuam apenas na escola. Quatro destes professores admitiram o uso dos
computadores e até levam seus alunos ao laboratorio de Informética. Contudo,
trés utilizam regularmente os jogos sem objetivos pedagdgicos muito claros.
Estes profissionais revelam sentir dificuldades dos recursos disponiveis pelas
novas TICs. As demais ja aplicam seus conhecimentos em alguns dos projetos
envolvendo a aprendizagem. Citaram o0 o0s recursos contidos RIVED, no
Programa Viver Digital (Edubar) alguns softwares contendo jogos de

conhecimento e interesse dos alunos.

A professora em questdo da turma investigada (segundo ano) ja é
conhecedora e utiliza frequentemente as TIC com os alunos em diferentes
atividades. Ela desenvolve projetos e faz planejamentos com o uso das Novas
TICs. Possui curso Técnico em Informética e atualmente € aluna do Curso de
Especializacdo em Midias Ciclo Avancado pela UFRGS. E incentivadora do
ensino com uso das ferramentas e recursos das novas tecnologias e ressalta
que ndo é facil mudar a metodologia sem ter um pouco de conhecimento na
area.

A complexidade, segundo a professora, estd em alfabetizar o aluno que
nao tem nenhuma familiaridade com os computadores. Contudo, os resultados
do seu trabalho parecem revelar que € possivel sim, obterem-se avangos com

relacdo a alfabetizacdo, mesmo com alunos sem nenhum conhecimento no
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campo digital, que leva ao letramento digital, definido por Soares (1998: 47),
como o “estado ou condicdo de quem nado apenas sabe ler e escrever, mas
cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita.”

Para contribuir com o desempenho da turma sédo consultados Os
referenciais e conteudos disponibilizados no curso de Midias, no qual os
referenciais tedricos dao suporte para a compreensdo do processo que leva ao

letramento digital, que, conforme Xavier ( 2002 ):

O Letramento digital implica realizar praticas de leitura e escrita
diferentes das formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Ser
letrado digital pressup8e assumir mudancas nos modos de ler e
escrever os codigos e sinais verbais e ndo verbais, como imagens e
desenhos, se compararmos as formas de leitura e escrita feitas no
livro, até porque o suporte sobre o qual estdo os textos digitais é a
tela, também digital (XAVIER, p.2).

Os relatos de experiéncias apresentados a seguir, no contexto da
alfabetizacdo, estdo diretamente ligados a turma de segundo ano dos anos
iniciais, com 29 alunos inicialmente e 27 atualmente. Destes, 12 alunos viajam
para frequentar a aula. S&o alunos que utilizam transporte escolar e vem de
diversas localidades do municipio, onde o acesso e uso de computadores é
praticamente impossivel, estes ndo possuem nenhum conhecimento sobre as
novas TICs. No inicio da pesquisa constatou-se que dos 27 alunos apenas 1
possuia microcomputador em casa e nenhum destes alunos havia tido
experiéncia de ter aulas no Laboratério de Informatica da escola. Justifica a
professora dos alunos do ano anterior (CR 47 anos) que nao se sentia segura

para dar aulas com uso dos computadores.

Na referida turma havia poucas evidéncias de uso de objetos de
aprendizagem como apoio ao processo de alfabetizagdo no ano anterior.
Embora os alunos tenham revelado grande curiosidade e relagdo ao uso dos
computadores e pelo fato de terem aulas no LABIN, estes ndo eram instigados
a frequentarem aulas de informética. Morais e Albuquerque (2004) e Soares
(2006) destacam que a alfabetizac&o [...] se constroi ndo num dnico periodo

letivo, como costumeiramente acontece com a alfabetizacdo na organizacao
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escolar, mas, sobretudo, mediante as diversas e infindaveis experiéncias.

Dentre elas, o desafio da descoberta com a pratica do letramento digital.

Moran (2006) ilustra o papel da escola e o desafio de estimular o
raciocinio, a criatividade nos alunos e o pensamento reflexivo na area da

linguagem:

[...] A educacao escolar precisa compreender e incorporar mais as
novas linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as
possibilidades de expressdo e as possiveis manipulacdes. E
importante educar para usos democraticos, mais progressistas e
participativos das tecnologias, que faciltem a evolucdo dos
individuos. (MORAN, 2006, p.36)

Dai a importancia de iniciativas que incentivem a aprendizagem das
criancas com o0 uso das novas TIC, de forma mais interativa. O
desenvolvimento de projetos pedagdgicos com uso das Novas TICs neste
processo que leva a alfabetizacdo pode trazer inUmeros beneficios as criancas.
Dentre estes, as falas dos alunos da referida turma nas quais é possivel
percebe-se a importancia da interacao: "Dia de informatica a gente ndo pode

faltar”.

O Projeto Politico Pedagogico da referida Escola Municipal, quando
reformulado, abriu possibilidades para inserir no Curriculo o uso das Novas
TICs. No caso da turma em questédo (2° Ano), ha um planejamento anual, com
objetivos bem especificos, para utilizacdo de tais recursos na aprendizagem,

conforme ilustra a figura a seguir:
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Figura 7: Plano de Trabalho — Aula de Informatica Fonte: MMazzurana/ 2012

No planejamento das atividades propostas para a turma consta 0 uso da
lousa digital e do Ebeam Interact, programa utilizado contendo ferramentas que
auxiliam no uso da Lousa e os Objetos de aprendizagem séo incluidos nas
dindmicas que envolvem as aulas de Informéatica. Na figura a seguir é possivel

visualizar a pagina inicial do Ebeam Interact,
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Figura 8: eBeam Interact. Fonte: Ms Tech

Apoés o periodo inicial, aproximadamente dois meses de praticas foram
realizados no Laboratorio de Informética da escola. Depois deste periodo os
alunos mostraram prontos para realizacdo de tarefas de forma mais
independente. Eles revelaram maior desprendimento para navegar, para se
comunicarem e, segundo as observacdes realizadas, percebeu-se aceitaram
com mais facilidade os desafios ao utilizarem as ferramentas das novas
tecnologias. A complexidade foi sendo substituida aos poucos por novos
aprendizados. Autonomia € palavra de ordem, na realizacdo das atividades, na
maneira de conduzir a aprendizagem logo nas primeiras aulas em que Ssao

utilizados os objetos de aprendizagem e realizadas pesquisas.

Inicialmente as produg¢des dos alunos ndo eram tdo especificas e
condizentes com a proposta da aula em utilizar os objetos de aprendizagem
como ferramenta de estudos na proposta pedagodgica. Estas producdes foram

valorizadas pelo entusiasmo com que recorriam as ferramentas.

Além de registros mais genéricos sobre a turma, duas alunas foram

observadas de maneira mais detalhada.

A primeira foi a aluna A.T., de 7 anos. Esta encontrava-se em processo
de alfabetizacdo no momento da realizacdo da pesquisa, lendo e escrevendo
com certa dificuldade. A figura 9 mostra a producdo da aluna em uma atividade
de utilizacdo de editor grafico das ferramentas do Edubar. Apesar da figura néo
mostrar nenhum tipo de producéo escrita, foi notério o desempenho da aluna
na realizacdo da atividade, demonstrando um envolvimento bastante distinto
daquele normalmente apresentado em sala de aula. Ela demonstra sentir-se a
vontade diante do computador. Em atividades subsequentes, essa mesma

aluna passou a produzir textos e diversificar a apresentacdo dos mesmos.
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Figura 9: Producao de Alunos Fonte: (Aluna AT, 7 anos)

A figura 10 mostra a aluna apresentando uma de suas produgcdes em um
projetor.

FiguralO: Producédo de Alunos (Aluna AT, 7 anos)

Outra aluna observada foi a estudante aqui chamada de A.S., também
de 7 anos de idade. A aluna apresentava dificuldade em realizar atividades
propostas em sala de aula. Eram inimeras as desculpas para nao ter que
realiza-las, inclusive quando a solicitacdo era que utilizasse um editor de texto
tradicional. Esta menina surpreendeu a todos quando teve que utilizar os
objetos de aprendizagem propostos, objetos da EDUBAR. Na ocasido, a
proposta envolveu pesquisar um Objeto condizente com o Projeto de Folclore
(més de Agosto). A aluna acessou 0 objeto e utilizou as ferramentas
necessarias, interagiu adequadamente sozinha, sem a ajuda de ninguém. Logo

a seguir, compartilhou com os colegas os resultados.
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A partir das observacgdes realizadas nesta mesma turma, constatou-se a
motivacdo dos alunos em superar os desafios e realizar descobertas. Uma vez
lancado o desafio de aprender com o uso das ferramentas e aplicativos
contidos nos objetos de aprendizagem, como por exemplo, acessar objetos
para introduzir conteddo e complementar determinada pesquisa, 0s alunos

demonstram empenho na realizagao e conclusao das atividades.

Em outro momento observou-se, através do envolvimento dos alunos
que estes efetivamente demonstraram envolvimento pelas atividades
desenvolvidas com o Edubar, mostraram gosto pelos desafios propostos e
realizagéo de descobertas.

E importante destacar a importancia de os OA da Edubar s6 serem
disponibilizados mediante estratégias pedagogicas pré-definidas. Um exemplo
de tal colocacao esta relacionado a maneira como as aulas sdo conduzidas: 0s
alunos do 2° ano tém dois momentos distintos nas aulas de Informatica, as
sextas feiras os trés primeiros periodos a proposta € da professora e nos dois
altimos, sdo os alunos que escolhem as atividades. Nesta dinamica, quando
indagados, devem descrever a atividade, o programa que vao utilizar o

caminho a percorrer e as ferramentas necessarias.

Dentre as opcgdes escolhidas pelas criangcas, 0s objetos de
aprendizagem sao o0s mais acessados, devido a diversidade de jogos e

elementos educativos, visivelmente nas ilustracdes a seguir ( Figuras 11,12)

..........

.
Figura 11: Aluna PK , 7 Escolhendo Atividade
Fonte: MMazzurana/2012
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Figura 12: Alunos escolhendo objetos de Aprendizagem
Fonte: MMazzurana/2012

O processo de alfabetizacdo com da proposta pedagdgica baseada no
uso dos Objetos de Aprendizagem (OA) revelam a importancia de ter
estratégias metodoldgicas significativas. As ferramentas que auxiliam neste
processo de modo que facilite a compreensdo dos alunos sobre determinado

assunto, sao utilizadas de forma consciente.

Outra observacao realizada esta relacionada aos seis alunos que tem
dificuldades de se concentrar e dificilmente terminam uma tarefa em sala de
aula. Observou-se através de diferentes atividades com este grupo de alunos
que 0 uso desses recursos promoveu maior concentragdo e envolvimento. Para
estes alunos a proposta foi acompanhada bem de perto. OAs foram utilizados
com essas criancas para estimular aprendizado de uma forma ladica, porém

buscando fazé-los refletir sobre suas acoes.

Figural3: Alunos em Atividades Integradoras
Fonte: MMazzurana/2012
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"A tecnologia deve ser utilizada para apresentar e aprofundar conteudos
curriculares. Usar o computador somente para ensinar programas de
informéatica €& desperdicio”, diz o pedagogo Wagner Antbnio Junior,
coordenador do Projeto de Apoio Pedagdgico Informatizado da Faculdade de
Agudos, a 410 quildmetros de S&o Paulo. O ideal € estabelecer objetivos
pedagogicos para que as atividades tenham foco e fazer do laboratorio uma

extensao da sala de aula.

Um bom planejamento € fundamental e envolve "Definir as agBes que
serdo feitas no computador é tdo importante quanto ser criativo na hora de
elaborar a aula", salienta a professora Antonia Lucélia Mariano, de Juazeiro do
Norte, a 565 quildbmetros de Fortaleza, ganhadora do prémio Educarede de
Internet e Inovacdo Pedagdgica, promovido pela Fundacgéo Telefbnica.

De acordo com Emilia Ferreiro e Ana Teberosky as criancas constroem
seu préprio processo de alfabetizacdo, constroem hip6teses, passam por
conflitos, constroem e desconstroem conceitos. Se estimuladas a produzir e
desafiadas, aulas que permitam utilizarem objetos de aprendizagem coloridos,
interessantes, relacionados a algo significativo, podera sim, contribuir muito
para esse processo que leva a se alfabetizarem. Neste sentido, foram
relacionadas algumas falas dos alunos no inicio do ano letivo e no decorrer do

desenvolvimento do presente trabalho:

“Quero aprender no computador, mas eu nao sei ler, como vou achar o
que a professora pede” (AS, 7 anos) . Essa fala revela quéo € necessario neste
momento ensinar o caminho e desafiar o aluno, mostrando um pouco do que é

possivel fazer.

Ja outro aluno inicialmente se recusou a tocar no computador e
permaneceu assim: observando o colega por trés aulas. Este, ao ser indagado

disse que em sua casa se mexesse em alguma “coisa assim” >

, poderia
estragar. Demorou um pouco para que esse aluno sentisse seguranca. Ja nas
proximas aulas ele passou a interagir com os colegas, dizendo-lhe o que

deveriam fazer, caso estes ndo conseguissem atingir os objetivos. Hoje este
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aluno esta alfabetizado, realiza atividades com autonomia e busca Objetos de

Aprendizagem coerentes com o tema ou conteddo solicitado.

Um exemplo atipico nesta mesma turma: uma aluna que aprendeu o
processo que leva ao uso dos Objetos de aprendizagem, porém, prefere
realizar atividades em seu caderno, se dispondo a copiar em seu caderno as

atividades realizadas por outros alunos.

Um aluno desta mesma turma ganhou um notebook dos pais e solicitou
a professora que instalasse o programa que contem objetos de aprendizagem
utilizados nas aulas de informética. Duas outras alunas cujas irmas mais velhas
tem acesso a internet em casa, conversam constantemente com a professora
através do facebook, solicitam tarefas e tiram duvidas. Estes sdo alguns

resultados de um trabalho pedagdgico na alfabetizacéo.

O trabalho focalizou a utilizacdo dos objetos de aprendizagem néo
apenas para mera utilizacado de programas ou ferramentas das TICs, mas para
gue os alunos se sentissem motivados e desafiados a fazer parte desta nova

sociedade contemporanea na qual as tecnologias cumprem um importante

papel.

CONSIDERACOS FINAIS
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A Escola Municipal, cenario da pesquisa, assim como tantas outras,
representa para a sociedade o caminho para a educacao e o desenvolvimento
dos seres humanos, sua funcéo € contribuir para a aquisicdo do conhecimento

dos alunos.

Os educadores precisam conhecer as diferentes TICs e abrir caminhos
para essa nova realidade. Compreender a diversidade que envolve as
tecnologias é de singular importancia assim como inseri-las em uma proposta
curricular. Direcionar o olhar para as necessidades de nossas criangas e
reconhecer nelas aspiracdes, desejos, necessidades, anseios e esperancgas,
guem sabe seja o maior desafio do professor cujos valores estdo baseados em

promover o desenvolvimento integral do aluno.

Os desafios da alfabetizacdo sdo imensuraveis. Alfabetizar com o0 uso
das novas tecnologias da Informacdo e Comunicacdo esta relacionado a
propor aulas interessantes, atraentes, que tragam recortes do cotidiano, que
faca “diferente” para as criangas. Eleger e estudar os conteudos que seréo
apresentados ou aprofundados, caracterizados pela utilizacdo de outros
recursos midiaticos para que a aula se torne produtiva e prazerosa por certo
serd mais gratificante aos envolvidos no processo. E necessario que o

professor esteja engajado para isso.

Tornar o uso do computador uma pratica cotidiana na escola néo
significa que os alunos precisem ter nocdo do seu funcionamento, porém,
utilizd-lo como aliado no processo que leva a alfabetizacdo faz toda a
diferenca. Trata-se de uma questdo metodoldgica, pois exige do profissional,
sem sombra de duavidas, a constante busca por conhecimentos novos,

organizacao, planejamento, reflexdo, pesquisa, observacgao e escuta.

Desta forma, poder associar 0 uso dos equipamentos, ferramentas e
recursos disponiveis, e com estes, mediar ao processo educativo. Ultilizar
objetos de aprendizagem como ferramenta mediadora no processo que leva a
alfabetizacdo pode fazer toda a diferenga pois tais recursos muitas vezes estao
alinhados a realidade ja vivenciada pelos estudantes fora da sala de aula. O

aluno assim usara o computador ndo apenas para aprender a manipulagéo
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destes equipamentos, mas poder4d também se envolver em atividades
relacionadas a aprendizagens formais de sala de aula.

Mediante a essas colocacoes, € possivel afirmar que 0 acesso e uso dos
Objetos de aprendizagem da EDUBAR podem contribuir com o0s processos de
aprendizagem dos alunos no que diz respeito as questdes de letramento. E
necessario, no entanto, que as atividades propostas estejam articuladas aos
projetos pedagdgicos da escola. Os resultados das atividades propostas com a
EDUBAR e outros objetos de aprendizagem, com uma turma do segundo ano

dos anos iniciais demonstraram estas possibilidades.

Certamente tais iniciativas promovem a inovagao dos processos de
ensino e aprendizagem na escola, e podem proporcionar as criancas

oportunidades de letramento importantes em seu percurso escolar.
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Proposta de ~abalho -2012
| Informatic Ifabetizacao

Professora
Marcia Cristina dos Santos Mazzurana
Sao Franciscode Paula, 2012

Professora: Marcia Cristina dos Santos Mazzurana

Formacédo Académica: Pedagogia Anos Iniciais e Educagéo de Jovens e Adultos

e Aluna do Curso Técnico em Informatica na Formacéo de Instrutores, IF de

Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus SF Paula

Cursando: Curso de Midias na Educacéo, Ciclo Avancado Especializagdo pela UFRGS

Instituicdo: Escola Municipal de Ensino Fundamental Presidente Castelo Branco

Tema: Uso dos Computadores — Importancia das Novas tecnologias da
Informacao e Comunicacao

Data: 05/04/12

Duracéao: Periodo Letivo - Ano de 2012

Série/ Ano: 2° Ano

Turmas: 111

Turno: Manha

Objetivos

* Conhecer a sala de Informatica como local de desenvolvimento de
interacdo com as novas tecnologias da comunicacao e informacao, bem
como 0s equipamentos e componentes do Laboratério;

*Discusséo sobre aimportancia dos computadores em nossas vidas,
apresentacao dos componentes e principais comandos do PC;

* Estabelecer e/ou construir regras para uso dos PC no Laboratério de
Informética;

* Interagir com a maquina(aprender a ligar, acessar programas, desligar
corretamente);

* Limpeza e manutencao basica dos PCs (Como Limpar, cuidados
basicos, disposicdo dos componentes e ao final de cada aula cada aluno
se responsabiliza em deixa-lo organizado);

* Realizar tarefas com utilizagcéo apenas dos teclados (Levar para casa
teclados para reconhecimento);

*Assistir a videos relacionados e comentar;

* Explorar a area de trabalho, arquivos e pastas;
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* Reconhecer no Sistema Operacional as inUmeras possibilidades de
edita textos, imagens e utilizar as ferramentas disponiveis;

* Reconhecer a Internet, possibilidades e os principais navegadores Web
e realizar pesquisas (copiar-colar);

* Pesquisar videos relacionados aos assuntos da aula;

* Acessar jogos relacionados as atividades desenvolvidas em aula.

3- Procedimentos:

- Apresentacao e Uso do Laboratorio de Informatica periodicamente

- Horéario a ser agendado pela Coordenacdo Pedagodgica da Escola

- Assistir e Pesquisar Video relacionados as Novas TICs e ao conteudo
desenvolvido em aula

- Realizar tarefas em casa, levando os teclados (sucata) para explorar em
casa.

Desenvolvimento:

Apresentacao do Laboratorio, dos PCs e dos equipamentos de cada
maquina.

Conversa Informal com as Turmas. Apresentacdo da proposta de trabalho
Estabelecer constantemente dialogo: O que vocés sabem? Tem acesso a
PC, onde? E se tem acesso, 0 que conseguem fazer? O que gostariam de
aprender? Se estdo compreendendo a utilizagdo dos mesmos, ...

Metodologia

Dialogo, Observacéo, Utilizacdo dos Equipamentos e Recursos existentes
no Laboratoério de Informatica, Apresentacdo Video, Uso de Material
Impresso relacionado, manuseio de componentes, acesso a Internet

Recursos:
Computadores, reprodutor de videos ou multimidia, CDs, DVDs e Folhas
de Oficio.

Avaliacao:

Registro dos resultados das atividades propostas e relacionadas com as
aprendizagens desenvolvidas durante a aula, através da interacao, das
atividades propostas; das ilustragcbes e da mudanca de postura dos
alunos frente aos desafios que lhe sdo colocados.
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Bento Gongalves, Janeiro, 2003.
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