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RESUMO

As tecnologias digitais sdo instrumentos que tém mediado a atividade humana. Caracterizam-
se por estarem em constante transformacao e por terem uma base imaterial, ndo materializadas
em maquinas e equipamentos, e englobam aspectos da linguagem oral e escrita em novos
contextos. Tém como matéria-prima primordial a informacéo, e seu espaco de a¢do fundamental
é virtual. As criancas nascidas a partir de 2010 se relacionam com elas cotidianamente. A escola
tem inserido o uso das tecnologias digitais com propdsitos pedagogicos. Portanto, este trabalho,
inserido no ambito da linha de pesquisa Trabalho e Formagéo Docente e do Grupo de Pesquisa
Estudos Curriculares, Docéncia e Tecnologias, teve por objetivo analisar as préaticas
pedagogicas dos professores alfabetizadores que utilizam as tecnologias digitais. A pesquisa foi
um estudo de caso de caréater etnogréafico, sendo feita a observacédo da escola e de aulas em um
primeiro e um segundo ano do Ensino Fundamental I. quando eram utilizadas as tecnologias
digitais. Os dados da pesquisa foram obtidos a partir da consulta a documentos (Projeto Politico
Pedagdgico e Planejamento de aulas), do diario em que se registraram as observaces realizadas
e da entrevista com trés professoras. A fundamentacédo teérica pautou-se em Vygotsky (1991),
Soares (2003), Coscarelli (2007) e Imbernén (2011). A analise de dados se deu com base nos
pressupostos da andlise de contelido, baseada em Franco (2005). Os dados apontam que as
professoras tém uma formacg&do em servico para o uso das tecnologias, a qual € promovida pelo
gestor e com trocas entre colegas. As praticas promovidas sao focadas na fixacédo dos conteddos
da alfabetizacdo. As criancas tém facilidade em lidar com algumas ferramentas tecnolégicas,
mas precisam aprender a utiliza-las como instrumento pedagdgico.

Palavras-chave: Préticas educativas; Tecnologias digitais; Formacao docente; Anos iniciais do
Ensino Fundamental I.



ABSTRACT

Digital technologies are instruments that have mediated human activity. It is characterized by
being constantly changing and having an immaterial basis, not materialized in machines and
equipment, and including aspects of oral and written language in new contexts. They have
information as their primary raw material, and their space for fundamental action is virtual.
Children born after 2010 relate to them on a daily basis. An inserted school or use of digital
technologies for pedagogical purposes. Therefore, this work, inserted in the scope of the line of
research Work and Teacher Training and Research Group Curricular Studies, Teaching and
Technologies, aimed to analyze how pedagogical practices of literacy teachers who use as
digital Technologies. A research was carried out in an ethnographic case, with an observation
of the school and classes in the first and second year of Elementary School I. When they were
used as digital technologies. The research data were obtained from the consultation of
documents (Pedagogical Political Project and Lesson Planning), on a daily basis, which were
recorded as recorded statistics and interviews with three teachers. The theoretical basis was
based on Vygotsky (1991), Soares (2003), Coscarelli (2007) and Imbernén (2011). Data
analysis was based on the assumptions of content analysis, based on Franco (2005). The data
indicate that, as teachers, they have in-service training in the use of technologies, which is
promoted by the manager and with exchange of colleagues. The practices promoted are focused
on fixing the contents of literacy. As children are able to deal with some technological tools,
but they need to learn to use pedagogical tools. Keywords: Educational practices; Digital
technologies; Teacher training; Early Years of Elementary School I.

Keywords: Educational practices; Digital technologies; Teacher education; Early years of
elementary school.
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1 INTRODUCAO

“Educar-se é impregnar de sentido cada momento
da vida, cada ato cotidiano.
Paulo Freire

Nasci em uma cidade do interior de Santa Catarina. Tenho trés irmés: uma mais velha e
duas mais novas. Meus pais eram agricultores e trabalhavam principalmente na lavoura de
fumo, trabalho &rduo para o qual muitas vezes nos levavam junto e nos deixavam brincando
perto, debaixo de uma arvore, pois ndo tinham com quem nos deixar. O tempo foi passando,
fomos crescendo e minha mée decidiu que queria ir para a cidade para que estudassemos, uma
vez que na zona rural o estudo era bem precario. O sonho dela era ver-nos todas formadas na
faculdade, o que até entdo parecia quase impossivel devido as condic6es financeiras e o fato de
que em nossa familia, de ambos os lados, ndo havia ninguém que tinha se graduado no Ensino
Superior.

Minha irma mais velha ja havia iniciado a primeira série de uma turma multisseriada
quando, gracas a visao da minha mae, viemos para Joinville. Meus pais abriram um bar e dali
tiravam o sustento da familia. Estudamos sempre em escolas publicas e fomos bem cobradas
guanto ao nosso rendimento escolar. Lembro que até usavamos disso para ndo precisar auxiliar
no servico doméstico. Quando a mée pedia para fazermos algo que ndo queriamos, diziamos
que tinhamos que estudar; entdo ela nos liberava do servigo. Lembro também dela dizendo para
prestar atencao na aula, porque ela ndo saberia nos auxiliar nas tarefas da escola, ja que estudou
somente até a quarta série primaria, pois teve que trabalhar para contribuir com o sustento da
familia.

Com toda dificuldade e esforgo, meus pais presentearam a cada uma das filhas com
anéis de ouro quando passamos no vestibular e, também, quando nos formamos. Algumas
vezes, eram aneis que eles tinham e que desmancharam para fazer novos para nés, como prova
de amor e orgulho. Acredito que valeu a pena, pois as trés filhas mais velhas se formaram e a
mais nova esta na graduacao.

Na escola, sempre me destacava por minhas notas e comportamento e gostava de
explicar os assuntos para 0s amigos que ndo entendiam. Apesar disso, ndo pensava em ser
professora.

Casei-me aos dezessete anos, mas continuei a estudar. Terminei o ensino médio e fiz
um curso técnico, mas ndo me identifiquei com a area. Engravidei e fiquei um certo tempo em

casa, cuidando da minha filha, mas, assim que ela completou trés anos, decidi que estava na
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hora de retornar aos estudos. Minha irma mais velha fez Magistério e Pedagogia e veio dela o
incentivo para fazer Pedagogia também. Resolvi arriscar, j& que estava indecisa. Desde o inicio
da graduacdo, percebi que havia me encontrado e tive a certeza de que seria professora.

Durante a graduacdo, trabalhei com Educacdo Infantil, mas quando fiz o estagio
obrigatorio nas séries iniciais, identifiquei-me e sabia que ali era meu lugar. Ainda finalizando
0 curso de Pedagogia, fiz concurso publico da prefeitura de Joinville e passei, assumindo o
cargo logo em seguida a formatura, em 2011, ano em que também nasceu meu filho. Iniciei
como professora alfabetizadora de primeiro ano, sem nenhuma experiéncia na area. Fiquei com
medo, mas tive a ajuda de excelentes alfabetizadoras que atuavam h& muito tempo na area e
que, com todo o carinho, me acolheram. De 14 para c4, sempre atuei em turmas de alfabetizacdo,
com primeiros, segundos ou terceiros anos do Ensino Fundamental 1.

Em 2015, com os filhos mais crescidos, uma de 12 e um de 4 anos, fiz especializacdo
na area de Praticas Pedagdgicas e Gestdo Escolar, e em 2017 comecei a me interessar por fazer
Mestrado. Entrei no site da UNIVILLE e vi que precisava de um tema de pesquisa. Como
naquele momento estavam acontecendo situacbes que me incomodavam, como a pouca
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos na pratica pedagdgica, ndo tive davidas de que seria sobre
ISSO que gostaria de pesquisar.

Em contato diario com criancas, percebia, por suas falas, o interesse e 0 quanto as
tecnologias digitais faziam parte das suas vidas. Elas conversavam sobre canais que assistiam
no Youtube, sobre jogos da Internet, sobre pesquisas no Google e até redes sociais que
acessavam. Foi ai que comecei a me dar conta de que poderia aproveitar pedagogicamente esse
interesse, uma vez que sempre escutei, durante o curso de graduacdo, que devemos partir do
interesse e da realidade das criangas, mas nao sabia como fazé-lo.

Nascidas em uma sociedade marcada pelas tecnologias digitais, a forma como essas
criangas pensam e aprendem é afetada por esses aparatos. Os autores Veen e Vrakking (2009,
p. 13) chegaram a seguinte conclusdo: “[...] as criancas de hoje de fato possuem estratégias e
habilidades de aprendizagem que séo cruciais para dar significado as informacdes, e que essas
habilidades e estratégias sdo vitais para a aprendizagem futura em uma economia intensamente
baseada no conhecimento”. Acostumados com a velocidade e quantidade de informagdes, telas
coloridas, imagens mdaltiplas, som e movimento, com icones piscantes e textos com palavras
em negrito que podem redirecioné-los a outras publicagdes, transformou-se a maneira de gerar
conhecimentos.

Nas duas escolas publicas municipais em que trabalhei havia sala de informatica, mas

em ambas era pouco utilizada, embora isso pudesse ser feito quinzenalmente. Nas minhas
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experiéncias e em conversas com colegas professores, comecei a perceber os motivos. Os mais
relatados eram: quantidade reduzida de computadores funcionando; Internet lenta,
impossibilitando que todos acessassem ao mesmo tempo; a professora integradora de midia
estava, na maioria das vezes, substituindo algum professor faltante; computadores com sistema
Linux, ndo muito conhecido pelos professores e muito menos pelos alunos; auséncia de
capacitacdo para a utilizacdo desse sistema e também de como inserir essas tecnologias no
planejamento. Esse conjunto de fatores, aliado a falta de formacg6es continuadas, incentivo e
percepcdo, por parte da gestdo, da importancia das tecnologias digitais para o processo de
aprendizagem, fazia com que o0s docentes perdessem o interesse em planejar algo para esse
momento.

O documento de orientacGes gerais da Rede Nacional de Formacdo Continuada de
Professores da Educacdo Basica, do Ministério da Educacdo (BRASIL, 2006, p. 25) sobre
formagé&o continuada fala exatamente sobre a relevancia do comprometimento da gestéo escolar

para a efetivacdo de programas de educacgéo continuada:

O envolvimento da equipe gestora tem sido apontado como um dos fatores
decisivos para 0 bom desenvolvimento de programas de formacéo continuada
com amplo envolvimento dos profissionais da educacdo. Nessa direcéo, o
diretor e 0s demais componentes da equipe gestora enguanto docentes
vivenciam e estimulam a participacdo de seus pares nos processos de
formacdo [...] A dinamizacdo da formacdo pedagdgica, bem como a sua
integracdo no dia-a-dia da escola requer reunides dos professores em conjunto
com o(a) diretor(a) e pessoas do apoio pedagdgico da escola para realizar
estudos, partilhar davidas, questdes e saberes num processo continuo e
coletivo de reflexdo sobre os problemas e as dificuldades encontradas e o
encaminhamento de solugdes [...].

Na mesma perspectiva, Formosinho (2009, p. 09) enfatiza que a formacdo mais
relevante para os docentes ¢ exatamente aquela que “[...] ocorre nos contextos de trabalho, na
escola, em boa parte através da aprendizagem com seus pares”. O autor complementa que “[...]
é preciso que a escola aprenda a valorizar as experiéncias dos que nela trabalham e a criar
condigdes para que estes participem das tomadas de decisoes” (Id. 1bid., p. 269).

Apesar das dificuldades apresentadas, alguns professores se esforcavam para utilizar a
sala de informatica, visto o interesse das criancas pelos computadores. O que possibilitava o
uso era que havia instalados nos computadores alguns jogos (TUX PAINT). No meu caso, por
se tratarem de educandos de até nove anos, o fato de ndo ter um monitor maior para que as
criangas pudessem acompanhar como acessar passo a passo 0 jogo, muitas se perdiam e

precisavam ser auxiliadas individualmente, acarretando morosidade e impaciéncia dos demais.
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Como as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Bésica (2013) estabeleciam que
as tecnologias da informacéo e comunicacdo precisavam ser inseridas na Proposta Curricular
da Educacdo Infantil ao Ensino Médio, incluindo os estudantes nos meios digitais, além da sala
de informaética, em 2013, a Secretaria de Educacédo de Joinville, juntamente com o Ndcleo de
Tecnologia Municipal (NTM), implantou o projeto Escola Digital, atendendo as politicas
educacionais. Nesse projeto foram entregues notebooks para os professores, tablets para os
alunos do ensino fundamental Il e lousas digitais para as escolas (LONGARZO, 2016). Esse
projeto aconteceu de maneira gradativa, iniciando com projeto piloto em sete escolas
municipais de Joinville e se estendendo, conforme disponibilidade, as demais escolas, até
atingir a totalidade. Entre as escolas piloto, estava a escola em que eu atuava. Recebemos os
notebooks, mas nenhuma capacitacao foi oferecida para a utilizacdo pedagogica do mesmo.

Corrobora com a questao digital também, o Plano Nacional de Educacéo para o decénio
2014-2024 (Lei n° 13.005/2014) que apresenta 20 metas e 254 estratégias com potencial de
significativos avangos para a educacdo brasileira. Dentre essas metas, a meta 7 fomenta a
qualidade da educacdo basica, com melhora do movimento escolar e aprendizagem. Nas
estratégias criadas para alcancar os objetivos dessa meta, aparecem duas relacionados a questdo
digital. A estratégia 7.15 pretende generalizar o acesso de computadores em banda larga de alta
velocidade e triplicar, a relagdo computador/aluno (a) nas escolas publicas de educacdo basica,
oportunizando o uso pedagdgico das tecnologias da informacdo e da comunicacdo. A estratégia
7.20 visa fornecer os equipamentos e recursos tecnoldgicos digitais necessarios para que ocorra
essa utilizacdo pedagdgica e criar estruturas para implementar condigdes necessarias para
universalizar bibliotecas nas instituicdes educacionais, com conexdo a redes digitais de
computadores e internet. (PLANO NACIONAL DE EDUCACAO, 2014.)

O projeto Escola Digital*, que visa aproximar professores e estudantes das tecnologias
moveis, conseguiu fazé-lo em termos de disponibilizacdo de equipamentos, mas nao conseguiu
transformar a préatica pedagdgica. O problema com a conectividade continuou, a falta de
investimento financeiro e capacitacdo dos professores para a utilizacdo desses recursos também
e outros problemas surgiram, como a falta de software nos tablets, suporte técnico e
infraestrutura (LONGARZO, 2016).

1 O Projeto Escola Digital tem o objetivo de integrar as tecnologias digitais as Matrizes Curriculares do
Ensino Fundamental. Requer capital financeiro para adquirir dispositivos digitais e investimento na
formacdo continuada dos profissionais de educacdo que atuam nessas instituicdes. Disponivel em:
<http://ntmeducar.blogspot.com/search/label/Escola%20Digital>. Acesso em 01/04/18.
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Tal situacdo se confirmou na minha experiéncia com as tecnologias nas escolas publicas
municipais de Joinville e, ao conversar com colegas, também afirmaram que a situagdo se
repetia em outras escolas, 0 que acabava por desestimular o uso das tecnologias nas praticas
pedagdgicas dos professores, acarretando pouca utilizacao.

No que se refere ao conhecimento para utilizar as tecnologias digitais em sala de aula,
essa tematica ndo foi abordada durante minha graduacdo (2007 a 2010), sendo emergente para
a atividade docente, pois é inegavel que ela faz parte do cotidiano das pessoas de todas as idades.
Para Stahl (1997, p. 313), “¢ imprescindivel que os cursos levem os professores a considerar o
impacto das novas tecnologias na sociedade, e a proposta pedagdgica que ira fundamentar sua
insercdo na escola e na sua pratica docente”.

Garcia-Valcarcel (2003) pensa ser necessario que os professores aprendam o potencial
curricular das tecnologias da informacdo e comunicacdo em sua formacéo inicial, permitindo
um uso critico desses meios, a partir de quatro objetivos:

e Conhecer as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo (0 que sdo e como
funcionam);

e Avaliar a possivel associacdo aos processos de ensino-aprendizagem (vantagens e
desvantagens de empregar a tecnologia no curriculo);

e Possibilitar que o futuro professor adquira habilidades minimas na manipulacdo de
hardware e software;

e Oportunizar uma mudanca de atitudes do futuro professor em direcdo a inovagdo
educativa, através do conhecimento. (GARCIA-VALCARCEL, 2003).

O uso frequente do computador permitiria a familiarizacdo e o desenvolvimento de uma
cultura de informatica nos alunos das licenciaturas. Como destaca Fagundes (2004, p. 1), na
formagdo do professor para 0 uso do computador devem ser oferecidas “experiéncias de
aprendizagem com as mesmas caracteristicas das que ele tera de proporcionar aos alunos,
futuros cidaddos da sociedade conectada”. Entendo que essa premissa é verdadeira para 0s
professores que ja atuam na escola ha algum tempo e ndo tiveram essa tematica no curriculo do
curso de licenciatura. Portanto, faz-se necessario que haja um esforco em desenvolver uma
formagdo continuada para que os professores possam desenvolver os conhecimentos
necessarios para utilizar as tecnologias digitais.

Vale ressaltar que simplesmente usar ferramentas tecnoldgicas nao é o suficiente. Assim
como toda pratica, precisa haver um objetivo claro, e o desafio dos professores é fazer uso dos

seus conhecimentos para criar propostas de trabalho que ajudem o aluno a aprender. J& na
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década de 1990, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para a educacdo fundamental,
nos seus terceiro e quarto ciclos, destacam um papel importante do computador:

A incorporacdo de computadores no ensino ndo deve ser apenas a
informatizagdo dos processos de ensino ja existentes, pois ndo se trata de aula
com “efeitos especiais”. O computador permite criar ambientes de
aprendizagem que fazem surgir novas formas de pensar e aprender [...].
Utilizar recursos tecnoldgicos ndo significa utilizar técnicas simplesmente, e
ndo é condicdo suficiente para garantir a aprendizagem dos contelidos
escolares. Por isso, é fundamental criar um ambiente de aprendizagem em que
os alunos possam ter iniciativas, problemas a resolver, possibilidades para
corrigir erros e criar solugGes pessoais. Além disso, quando o professor utiliza
um recurso tecnoldgico, como fonte de informagdo ou como um recurso
didatico para a atividade de ensino, esta também possibilitando que os alunos
aprendam sobre as praticas sociais que utilizam tecnologia e desenvolvam
habilidade e atitudes para se relacionarem com a tecnologia na vida. As
tecnologias da comunicacdo e informagéo podem ser utilizadas para realizar
formas artisticas; exercitar habilidades matematicas; apreciar e conhecer
textos produzidos por outros; imaginar, sentir, observar, perceber e se
comunicar; pesquisar informacgdes curiosas etc., atendendo a objetivos de
aprendizagem ou puramente por prazer, diversao e entretenimento. (BRASIL,
1998, p. 147-55)

Em 2018, é publicada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a
cultura digital. Dentre as competéncias especificas de lingua portuguesa para o estudante do
Ensino Fundamental, indica a importancia da mobilizacdo das praticas da cultura digital,
distintas linguagens, midias e instrumentos digitais para ampliar a maneira da producédo de
sentidos (processo de compreensdo e producéo), aprender e reflexionar sobre 0 mundo e
executar divergentes projetos autorais (BRASIL, 2018).

Nessa perspectiva, pode-se entender que a insercdo das tecnologias digitais na escola
deve promover a aprendizagem do aluno, aproximando seu uso ao contexto real, porém de
forma autoral. O papel do professor é fundamental como mediador desse processo. Para
Masetto (2000, p. 144-145):

A mediacdo pedagogica representa a atitude, o comportamento do professor
gue se coloca como um facilitador, incentivador ou motivador da
aprendizagem, que se apresenta com a disposi¢do de ser uma ponte entre 0
aprendiz e sua aprendizagem — ndo uma ponte estatica, mas uma ponte
“rolante” que ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos seus
objetivos.

Como relatado anteriormente, as tecnologias digitais ja estdo presentes nas escolas de

Joinville, cidade l6cus desta pesquisa, porém, é necessario indagar: de que forma estdo sendo
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utilizadas? Quais os principios tedrico-metodolégicos que fundamentam o seu uso? Essas
inquietacBes levaram-me a propor esta investigacdo, cuja pergunta orientadora é: de que
maneira as praticas pedagdgicas com o uso das tecnologias digitais favorecem a aprendizagem
das criancas durante o processo de alfabetiza¢éo?

Para responder a essa pergunta, considerei a indicagdo de André (1992) ao mencionar
que se devem investigar casos de sucesso, escolas e praticas docentes exitosas, 0 que me levou
a escolher a escola municipal de Joinville com maior indice no IDEB das séries iniciais no ano
de 2018. Identificada a escola, entrei em contato e perguntei se possuiam aparelhos tecnoldgicos
digitais e se eram utilizados nas aulas. Como a resposta foi afirmativa, demonstrei meu interesse
em realizar a pesquisa nessa instituicdo, que aceitou prontamente minha proposta de pesquisa,
cujo objetivo geral era de analisar as praticas pedagogicas dos professores alfabetizadores que
utilizam as tecnologias digitais. Para alcancar esse objetivo, foram propostos 0s seguintes
objetivos especificos:

. Identificar os usos das tecnologias digitais valorizados pelos professores e alunos
participantes da pesquisa;

. Especificar as praticas pedagogicas digitais utilizadas pelos docentes
alfabetizadores;

. Verificar os propdsitos/objetivos tracados pelo professor para o uso das
tecnologias digitais;

o Entender a relacdo da crianca com 0s meios tecnolégicos no seu processo de
aprendizagem.

Para alcancar os objetivos, o Estudo de Caso do tipo Etnografico (ANDRE, 1995) se
mostrou mais adequado, considerando que o0s sujeitos envolvidos sdo criangas, 0 que exigiu um
acompanhamento das atividades com o uso das tecnologias. Dessa forma, os dados foram
obtidos a partir da observacéo do contexto escolar e de aulas de um 1° e de um 2° ano do ensino
fundamental. As observacdes das aulas foram registradas em um diario de bordo, no qual foram
feitas as anotagOes sobre como e quais atividades foram realizadas com os recursos digitais.
Também foi realizada uma entrevista com as professoras dos anos envolvidos.

A sequir irei apresentar o balango da producdo que realizei a fim de verificar o que ja

tinha sido pesquisado relacionado ao meu objeto de investigagéo.
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1.1 Breve Balanco da producéo

O proposito do balanco de producéo é fazer um levantamento do que se tem pesquisado
sobre a tematica que ird se investigar. A pesquisa das producdes considerou os trabalhos
disponiveis no Banco de Teses e Dissertacbes da CAPES. Em um primeiro momento, utilizei
todas as palavras-chave desta pesquisa/dissertagdo como descritores, separando-as com aspas e
a palavra AND: “préticas educativas” AND “tecnologias digitais” AND “formagdo docente”
AND “primeiros anos do ensino fundamental”. Com essa busca, apareceram apenas duas
pesquisas. Esses trabalhos integram a pesquisa intitulada “Formagéo inicial de professores dos
primeiros anos do Ensino Fundamental para integrar as Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacéo aos processos de ensino e aprendizagem: estudo de caso instrumental em cursos
de Pedagogia de trés universidades publicas federais”, coordenada pela Prof.2 Dra. Lucila Pesce
e desenvolvida com fomento do CNPq.

A primeira pesquisa, uma dissertacdo de Mestrado com o titulo: “Sociedade
informacional entre demandas e contradi¢Ges: os limites e as potencialidades para integrar as
tecnologias digitais de informacéo e comunicacéo as praticas educativas na formacao inicial do
pedagogo — estudo de caso junto aos licenciandos da Universidade Federal de S&o Paulo”, de
Lucas Marfim, tem por objetivo investigar em que medida os processos formativos que inserem
e tematizam a integracdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) ao
campo da Educacéo, no curso de Pedagogia da Universidade Federal de Sdo Paulo (UNIFESP),
contribuem para a formacao de seus licenciandos. Para tanto, a pesquisa considera a experiéncia
dos licenciandos com as TDIC no que diz respeito aos seus usos cotidianos, as requisicoes para
seu uso pela universidade e as experiéncias formativas vivenciadas nas unidades curriculares
(UC) que tematizam as relacBes entre TDIC-Educagdo, problematizando a emersdo e
permeacéo das TDIC no seio do modo de producéo, da sociabilidade e da cultura e de seus usos
pelos sujeitos sociais, na perspectiva culturalista, coadunado a concepcdo de formacéao do ser
humano como sujeito historico-cultural. A pesquisa também perpassa a anélise e a discusséo
das atuais politicas publicas para o trabalho e formacdo docente, as quais foram
problematizadas. Tem como palavras-chave: Formacéo inicial de professores; Formacéo do
pedagogo; Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo; Racionalidade tecnoldgica;
Préticas culturais. Lendo o resumo, percebi que era incompativel com a minha pesquisa, pois
investiga exclusivamente os licenciandos de Pedagogia.

A outra pesquisa, intitulada: “Formacéo docente e tecnologias digitais: estudo de caso

da pedagogia da UNIFESP sob enfoque dialdgico”, dissertagao de Mestrado cujo autor é Paulo
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Luiz Vieira, da Universidade Federal de Sdo Paulo, tinha como palavras-chave: Formacéo
inicial de professores; Tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo em educagéo;
Culturalismo e cultura digital; Tecnologia e linguagem; Multiletramentos e Tecnologia.
Analisei o resumo por ter alguns temas em comum, 0 que poderia me auxiliar na fundamentacgéo
tedrica, apesar das divergéncias de objetivos. O foco dessa dissertacdo € sobre como a
universidade em questdo (UNIFESP) esta formando os futuros professores pedagogos para
utilizar as tecnologias digitais em sala de aula, diferentemente da minha pesquisa, que
investigou as praticas pedagdgicas realizadas por professores alfabetizadores.

Iniciei, entdo, alguns refinamentos, com o intuito de expandir os resultados. Mudei a
quantidade de descritores e comecei a usar duplas de palavras-chave. A partir daqui, utilizei os
seguintes critérios: delimitei a abrangéncia das dissertacGes e teses entre 2015 e 2018, Ciéncias
Humanas como Grande area de conhecimento, Educacédo e Ensino como area de conhecimento,
Educacdo e Ensino como &rea de avaliacdo, Educacdo, educacao escolar e educacao brasileira:
Gestdo e préticas pedagogicas como Area de concentragdo, Educacdo e Educagio escolar como
nome do programa.

Utilizando a dupla de descritores: “praticas educativas” AND “tecnologias digitais”,
apareceram 31 resultados. Apds a leitura de todos os titulos, li também os resumos dos trabalhos
que pareciam se aproximar da minha pesquisa. Encontrei 2 dissertacdes que se aproximam da

minha pesquisa e que estdo descritas no Quadro 1:

Quadro 1 — Trabalhos disponiveis no Portal da CAPES, com os descritores “praticas educativas” AND

“tecnologias digitais”

Titulo Autor Universidade | Ano Objetivo
Tecnologias Mychele Universidade | 2017 | Analisar as concepgdes dos
digitais nos anos Kamianecky | La Salle educadores que atuam nos Anos
iniciais do ensino Iniciais do Ensino Fundamental
fundamental: do Colégio La Salle Sdo Joao
concepcoes sobre o uso das tecnologias
docentes e digitais nas praticas
possibilidades para pedagdgicas e as possibilidades
a aprendizagem dessas tecnologias para a

aprendizagem dos estudantes.
Os professores do | Fabio Junior | Universidade | 2016 | Investigar as concepc¢des dos

ensino Alves do Vale do professores do quarto e quinto
fundamental e suas Sapucai anos do nivel fundamental de
concepgdes sobre ensino de escolas municipais de
0 uso das uma cidade do Sul de Minas
tecnologias Gerais, em relacdo ao uso de

digitais nas suas tecnologias digitais de




19

praticas comunicacdo e informacgédo nas
pedagogicas suas préaticas pedagdgicas.
Fonte: Primaria (2019).

A pesquisa de Kamianecky (2017, p. 155) aponta que os professores dos anos iniciais
do ensino fundamental concebem que “o hibridismo tecnologico digital contribui para o
aumento do interesse dos estudantes e amplia a interagdo que, aliada a uma mediagdo
pedagogica adequada, fortalece a aprendizagem”. Com relacdo a minha pesquisa, esse
indicativo foi considerado ao analisar a pratica dos professores alfabetizadores, que julgam
necessario o interesse, a interacdo e a mediacdo como auxilio a aprendizagem da leitura e
escrita.

J& Alves (2016) oferece cursos praticos aos docentes de como utilizar a Internet como
recurso pedagdgico a partir de redes sociais e jogos educativos, de maneira criativa. Nao é
voltado a professores alfabetizadores, mas traz contribui¢bes para minha pesquisa porque
mostra a importancia que os professores de outras faixas etarias também déo a préatica
pedagogica digital, favorecendo a continuidade dessa aprendizagem ao longo do processo
educativo e ampliando os conhecimentos de letramentos digitais dos estudantes.

Com a dupla de descritores: “praticas educativas” AND “formacdo docente”,
apareceram 112 pesquisas. A partir da leitura dos titulos e das palavras-chave, desconsiderei
todos os trabalhos, pois ndo estavam relacionados a praticas educativas realizadas por
professores alfabetizadores.

Ao combinar “praticas educativas” AND “primeiros anos do ensino fundamental”,
vieram a tela 2 dissertacdes, porém, voltadas a formacdo inicial e sem relacdo direta com o meu
tema.

A pesquisa por “tecnologias digitais” AND “formagdo docente” resultou em 235
trabalhos. Apos identificar os titulos, li 0os resumos daqueles que se aproximavam de minha
pesquisa e, entre eles, encontrei 4 trabalhos de Mestrado e 1 de Doutorado com temaética

parecida com a minha dissertacao, apresentados no Quadro 2.
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Quadro 2 — Trabalhos selecionados, disponiveis no Portal da CAPES, com os descritores “tecnologias

digitais” AND “formagdo docente”

iniciais do ensino
fundamental

Dissertacao
de Mestrado

Titulo Autor | Universidade | Ano Objetivo
A influéncia do Claudia Universidade | 2018 | Investigar como o letramento
letramento digital no | Helena de Séo Paulo digital afeta o processo da
processo de Araujo (Ribeirao escrita pelo sujeito-
alfabetizagéo: Baldo Preto) alfabetizando.
contribuicdes para a
aquisicao da escrita Dissertacao
de Mestrado
Praticas pedagdgicas | Daniela Pontificia 2017 | Compreender de que forma as
apoiadas por Caon Universidade tecnologias digitais séo
tecnologias digitais: | Guerra Catolica do utilizadas como elementos
um estudo de caso no Rio Grande apoiadores nos processos de
ensino fundamental do Sul ensino e de aprendizagem dos
estudantes do 6° ano do ensino
Dissertacao fundamental de uma escola
de Mestrado pertencente a rede publica
federal, localizada em Porto
Alegre.
Narrativas de praticas | Bruno Universidade | 2016 | Relatar praticas destacadas de
em educacéo e Tonhetti | Metodista de professores de educacdo basica
tecnologia: a Galasse Séo Paulo que utilizam as TDIC
trajetoria do (Tecnologias  Digitais  de
professor digital Dissertacao Informac&o e Comunicagéo) na
de Mestrado escola, para fomentar novas
possibilidades de construcédo de
conhecimento  na  relacéo
didatico-pedagbgica com 0s
alunos.
Do aprender ao Alaim Universidade | 2015 | Investigar as préaticas escolares
ensinar com as Souza do Estado de de professores em uma escola
tecnologias digitais: | Neto Santa da rede puablica municipal de
mapeamento dos Catarina ensino de  Floriandpolis,
usos feitos pelos identificando, sobretudo, os
professores Tese de usos das TD a fim de contribuir
Doutorado com discussGes no tocante a
apropriacdo tecnologica do
préprio professor.
Softwares educativos | Rita de Universidade | 2015 | Reflexdo de saberes docentes,
no contexto da Cassiade | Federal de para 0 USO desses recursos,
alfabetizacéo e do Souza Sdo Carlos especificamente de softwares
letramento nos anos | Landin educativos para alfabetizacéo e

letramento.

Fonte: primaria (2019)
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A dissertacdo de Baldo (2018) relata as experiéncias dos alfabetizandos com os jogos
digitais realizados em casa e qual a relagdo para a aquisicdo da leitura e da escrita. As
professoras alfabetizadoras entrevistadas afirmaram ndo fazer uso de jogos digitais em suas
praticas pedagdgicas, no maximo os utilizam para “reproduzir” algum video. Apesar disso,
constatou-se que as criangas que ‘jogavam’ eram letradas digitais, mas nem todas alfabetizadas.
As criangas que jogavam jogos que ndo precisavam da leitura e da escrita para serem realizados
ndo eram alfabetizadas, apesar de os jogos auxiliarem com outras aprendizagens. Aquelas que
jogavam diariamente jogos que problematizavam a escrita e a leitura, necessitando dela para
cumprir uma tarefa ou passar de uma fase, eram as que escreviam alfabeticamente,
comprovando que esse tipo de jogo auxilia no processo de alfabetizacdo. Os resultados dessa
pesquisa sdo pertinentes e se aproximam de minha investigacdo, pois, além das opinides das
professoras, traz falas e escritas das criangas e conclui que o processo de alfabetizacao pode ser
intensificado com jogos pedagdgicos digitais.

Jé& a pesquisa de Mestrado de Guerra (2017) tem como objetivo compreender como as
tecnologias digitais sdo utilizadas com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Foram
entrevistados cinco professores e 0s resultados apontam que o uso das tecnologias favorece o
desenvolvimento da autonomia e da criatividade dos estudantes, aprimora competéncias e
habilidades e, também, propicia um trabalho colaborativo e a constru¢cdo do conhecimento.
Devido a pesquisa ser com professores de diversas disciplinas, as préaticas e possibilidades
digitais sdo bem diferentes das utilizadas para a alfabetizacdo, porém, vemos que,
independentemente da idade, os alunos podem ser cada vez mais inseridos nesse mundo do
letramento digital, ndo se findando na alfabetizac&o.

A dissertacdo de Galasse (2016) é uma pesquisa narrativa e autobiogréafica que
possibilitava que os professores participantes refletissem sobre suas praticas e se expressassem
por meio da narrativa. Foram pesquisados 6 professores de diferentes niveis de ensino,
formacéo e escolas. O critério de escolha foi que utilizassem tecnologia digital em sua pratica
e (ue se preocupassem com o protagonismo de seus alunos no desenvolvimento das atividades
propostas. Cada pesquisado relatou uma pratica que realizou e que considerou significativa para
a aprendizagem. As atividades narradas ajudaram a analisar as propostas desenvolvidas nas
aulas que observei, especialmente sobre a importancia da mediacdo que o professor deve
realizar entre as criancas e as tecnologias, no sentido de mostrar caminhos que podem ser
percorridos e utilizados em beneficio das aprendizagens escolares, de acordo com a realidade,

necessidade e faixa etéria da turma, possibilitando ir além de somente diversao.
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A tese de Souza Neto (2015) tem como objetivo revelar que os professores, de modo
geral, sdo usuarios moderados de tecnologias digitais em sua vida pessoal e pouco usuarios para
ensinar os contedos curriculares. Os dados ainda mostram o uso das tecnologias digitais na
sala de aula como recurso de exposicdo, entretenimento, diversificacdo, complementacao e
ocupacdo do tempo da aula. Além disso, os professores afirmam que as tecnologias digitais dao
mais trabalho pedagdgico e que, por isso, necessitam de mais formagdo técnica e didatico-
pedagdgica para lidar com elas. O autor defende a ideia de apropriacdo tecnoldgica dos
professores por meio da fluéncia digital e, assim, que usem mais as tecnologias digitais nas suas
praticas escolares, ressaltando a importancia da sua tomada de consciéncia para o
reconhecimento da importancia dos conhecimentos tecnolédgicos entre os saberes pedagogicos
nos processos formativos. De nada vale a escola proporcionar equipamentos e Internet de Gltima
geracdo e nao capacitar os professores para utiliza-los de maneira didatica, assim como também
ndo adianta os professores saberem utilizar e possuirem ferramentas digitais arcaicas, em
quantidades insuficientes e sem Internet disponivel para uso de todos os alunos e professores.
E uma via de mao dupla.

Landin (2015) pesquisou, para sua dissertacdo de Mestrado, 6 professoras
alfabetizadoras de duas escolas estaduais de Sdo Carlos — SP, que utilizavam softwares
educativos em suas aulas. Os resultados apontaram que, apesar de esforcos dispendidos pelas
educadoras para utilizar as tecnologias digitais, constatou-se a caréncia de criticidade ao
escolher os softwares educativos e a necessidade de fortalecimento de saberes docentes que
embasem concepcdes, metodologias e didaticas quanto a alfabetizacdo, ao letramento digital e
a alfabetizacdo midiatica. Essa pesquisa se aproxima deste estudo no que se refere aos conceitos
de alfabetizacéo e letramento.

Juntando os descritores: “tecnologias digitais” AND “Primeiros anos do Ensino
Fundamental”, obtive 6 pesquisas, mas foram descartadas por néo terem relagdo com a minha
pesquisa, 0 que foi observado pelos titulos dos trabalhos e seus resumos.

Concluindo o balango de producdes, percebi que hd uma crescente preocupacao sobre
como utilizar a tecnologia digital nas salas de aula. Essa preocupacdo foca desde a formagéo
inicial ou continuada dos professores até a disponibilidade de recursos tecnoldgicos de
qualidade e Internet disponivel, com o propdsito de possibilitar uma préatica pedagdgica digital
relevante. Varias questdes sdo levantadas e caminhos sugeridos, mas dentre os trabalhos
pesquisados, ndo encontrei nenhum que discorresse sobre quais sdo as praticas pedagdgicas
digitais utilizadas pelos professores alfabetizadores que tenham relevancia para o processo de

ensino-aprendizagem da leitura e da escrita dos educandos, resultando em experiéncias
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significativas. Compreendo minha pesquisa, entdo, como relevante, pois pode contribuir para a
ampliacdo de estudos nessa temaética.

A alfabetizacdo é¢ uma etapa fundamental para o processo de escolarizacao, e o fato de
que boa parte das criangas estd em contato com as tecnologias digitais em seu cotidiano faz
com que a escola do municipio de Joinville tenha procurado inseri-las ja desde os primeiros
anos. Todavia, é necessario que se questione: de que forma as tecnologias tém sido inseridas?
Qual é seu papel no processo de alfabetizacdo? Nesse sentido, minha pesquisa pode contribuir
para a ampliacdo dessa discussao; apresentar possibilidades de uso da tecnologia digital na
pratica pedagdgica; mostrar sua potencialidade colaboradora no processo da aprendizagem a
fim de oportunizar a incluséo digital.

Contextualizada a pesquisa, sua tematica e campo do saber, apresento a organizacao
desta dissertacdo, feita em trés capitulos. O primeiro capitulo institui a argumentacao de autores
que serviram de fundamento para o embasamento tedrico acerca dos temas “Praticas
pedagogicas, Formacdo Docente, Alfabetizacdo e Letramento, Letramento Digital e
Tecnologias Digitais” na esfera escolar. Traz um delineamento sobre a perspectiva dos autores
sobre os temas. No segundo capitulo consta o “Percurso metodoldgico”, no qual apresento o
procedimento empregado para coletar dados, o local e os participantes da pesquisa, bem como
o plano de anélise de dados. No terceiro capitulo, “Discussio e analise dos dados”, apresento a
analise dos dados produzidos a partir dos documentos (Projeto Politico Pedagdgico e planos de
aula), entrevistas semiestruturadas e do diario de bordo no qual foram registradas as

observac0es realizadas.
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2 A TECNOLOGIA DIGITAL NA PRATICA PEDAGOGICA

“Maquinomem

O homem esposou a maquina
E gerou um hibrido estranho:
Um crondmetro no peito

E um dinamo no crénio.

As hem@cias do seu sangue
S&o redondos algarismos.

Crescem cactos estatisticos
Em seus abstratos jardins.

Exato planejamento

A vida do maquinomem.
Trepidam as engrenagens
No esfor¢o das realizagdes.

Em seu intimo ignorado,
H& uma estrada prisioneira,
Cujos os gritos estremece

A metalica estrutura.

E hé& reflexos planejantes
De uma luz imponderavel,
Que perturbam a frieza

Do blindado maquinomem. ”

Helena Kolody

E fato que na sociedade contemporanea as mudancas acontecem com muita rapidez e
com a possibilidade de comunicacéo entre os individuos de todo o planeta, proporcionada pelas
tecnologias digitais. E um mundo frenético, no qual as informacgdes transitam de maneira
incessante, transformando as relacfes entre as pessoas e gerando reflexos constantes na forma
como o conhecimento é produzido. E um cenério sociocultural que altera habitos, maneiras de
trabalhar, aprender e introduz novas exigéncias e desafios com relagdo ao uso das tecnologias.

Neste capitulo, serdo abordados alguns conceitos e estudos sobre as tematicas que irdo
ajudar na andlise dos dados produzidos nesta pesquisa: Tecnologia digital, educacao e escola,
Tecnologia, crianga e aprendizagem, Alfabetizacdo e Letramentos, Formagdo Docente e

Préticas Pedagogicas Digitais.
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2.1 Tecnologia digital, educacéo e escola

As tecnologias sdo tdo antigas quanto a humanidade e o dominio das tecnologias € que
nos difere dos animais. A inteligéncia humana e o uso do raciocinio para beneficio préprio e
suprimento de suas necessidades originaram inUmeras tecnologias ao longo do tempo.
Equipamentos, instrumentos, recursos, produtos, processos e ferramentas foram criados a partir
dos conhecimentos adquiridos e colocados em pratica. Kenski (2003, s/p.) afirma que “Ao
conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a
construcdo e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade, chamamos
de tecnologia”.

A evolucao tecnoldgica altera comportamentos, ndo apenas individuais, mas de todo um
grupo social. Isso se deve a descobertas que se impdem a cultura existente e transformam sua
maneira de pensar, sentir e agir, em diferentes épocas. Quando falamos em tecnologias, neste
trabalho, referimo-nos principalmente aos processos e produtos oriundos da eletronica,
microeletronica e telecomunicacdes, chamadas de tecnologias digitais. Caracterizam-se por
estarem em constante transformacdo e por terem uma base imaterial, ndo materializadas em
maquinas e equipamentos, e englobam aspectos da linguagem oral e escrita em novos contextos.
Tém como matéria-prima primordial a informac&o e seu espaco de acdo fundamental é virtual
(KENSKI, 2003), ou seja, ndo precisam de presenca fisica para acontecer.

Nessa categoria (digital), a producdo e propagacdo de informacgdes e a interacdo e
comunicacdo em tempo real sdo possibilitadas pelas redes digitais, a Internet: “Chamada de
rede das redes, a Internet é o espaco possivel de integracdo e articulacdo de todas as pessoas
conectadas com tudo o que existe no espago digital, o ciberespago” (KENSKI, 2003, s/p.). Para
criar essa “rede” que consegue transmitir todos os tipos de dados entre dispositivos e garantir a
interatividade entre eles, computadores foram ligados a linhas telefonicas: “A possibilidade
instantanea de qualquer pessoa informar e estar informada pelos desenvolvimentos da rede é
que faz a diferenca” (KENSKI, 2003, s/p.).

As tecnologias digitais evoluem com muita rapidez e isso transforma o ritmo de
producdo historica da humanidade e altera o tempo de aprendizagem, que deve ser constante
para que se esteja sempre atualizado e aprendendo. A sensacdo de que quanto mais se aprende
mais ha para aprender é permanente e naturalizada.

Todavia, as tecnologias digitais ndo chegam da mesma maneira para diferentes classes
sociais, por isso é importante que a escola proporcione essa aprendizagem, garantindo a todos

o direito de se apropriarem da cultura digital e de se tornarem cibercidaddaos (KENSKI, 2003).
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Para Pereira (2007), a inclusdo digital € um processo em que uma pessoa ou grupo de pessoas
comeca a participar dos métodos de processamento, transferéncia e armazenamento de
informacdes que sdo de uso e costume de outro grupo, passando a compartilhar dos mesmos
direitos e deveres dos ja participantes do grupo em que esta se incluindo. Ou seja, & um processo
de democratizacéo, inclusdo critica e emancipatoria

Moraes (1993) afirmou que Varios projetos ja foram executados na direcdo da inclusao
das tecnologias digitais na pratica educativa da educacao brasileira, 0s quais tém suas raizes
historicas na década de 1970. No ano de 2013 foi sugerido no Senado o Projeto de lei n°® 109/13,
que em seu Art. 1° institui que “até o inicio do ano letivo de 2023, as escolas publicas
disponibilizardo, para uso individual, computadores portateis” (BRASIL, 2013, p. 1). Apesar
de todos os projetos ja realizados, dos caminhos percorridos e das mudancas ja ocorridas,
grandes adversidades ainda precisam ser superadas. Promover o acesso dos alunos as
tecnologias digitais, saber integra-las ao projeto pedagdgico dos cursos e formar professores
capacitados para esses usos estdo entre as acdes necessarias.

De acordo com Santos (2005), ndo basta criar projetos, leis e eventos que discutam como
implantar a informatica na perspectiva da inclusdo digital na educacdo. Acredita-se que seja
indispensavel gerar nas escolas mudancas que transcorram pelas concepcfes de educacdo, de
aprendizagem e de formacdo de professores e se ampliem até a formulacéo de politicas publicas
capazes de garantir a democratizagao e apropriacdo das tecnologias digitais de acordo com a
realidade.

Assim como Freire (1996) e Vygotsky (1991), entendo a educacdo como libertadora e
transformadora, como processo constante de criacdo do conhecimento e de busca da
transformacao-reinvencdo da realidade pela acéo-reflexdo humana. Essa educacao é construida
a partir da aprendizagem dos conhecimentos historicos socialmente adquiridos, de maneira
dialdgica, entre professor-aluno e garantida pelo desenvolvimento do ensino-aprendizagem
centrado no aluno, que € protagonista da sua historia, com o objetivo de formar um cidadao
autébnomo, critico, criativo, inovador, responsavel e solidario.

A escola tem o papel de oportunizar o acesso ao conhecimento construido pela
humanidade de forma organizada e intencional a fim de que as novas geracoes se desenvolvam
e participem da vida em sociedade. Nessa direcdo, Marques e Castanho (2011, p. 25) citam, a

partir de Vygotsky, que em

[...] uma vis&o social e critica do desenvolvimento humano, [...] entende-se
gue o ambiente, ao oferecer tarefas de ingresso ao mundo cultural, profissional
e social, provoca o desenvolvimento das criancas em direcdo a estagios
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elevados, sendo a intervencdo pedagdgica fundamental para provocar 0s
avangos que nao ocorreriam espontaneamente.

Tradicional e consensualmente, também se considera que 0 acesso ao mundo da escrita,
a alfabetizacdo e ao letramento é incumbéncia e responsabilidade da escola (SOARES, 2012).
Com o grande avanco tecnoldgico, a sociedade contemporanea passou a ler e escrever mais,
uma vez que diversos dispositivos digitais conectados a Internet proporcionam a milhares de

pessoas:

[...] acessar arquivos e programas de computador; realizar compras na web;
movimentar contas em instituicGes financeiras; declarar imposto de renda;
compartilhar informagdes pelas redes sociais; participar de cursos oferecidos
na modalidade a distancia; utilizar o atendimento online de empresas, por
exemplo, de SACs — Servigo de Atendimento ao Consumidor; dentre muitas
outras possibilidades. (RIBEIRO, 2016, p. 161)

Devido a essa crescente utilizacdo do digital no contexto social, é indispensavel a
participacdo da escola no processo de insercdo da sociedade no mundo digital. Proporcionar
aprendizagens necessarias para a utilizacdo desses recursos tecnoldgicos servira de auxilio a

realizacéo de diversas atividades cotidianas em que essas habilidades s&o solicitadas:

A escola precisa encarar seu papel, ndo mais apenas de transmissora de
conhecimento. Os alunos precisam saber aprender, saber onde encontrar as
informacdes, avaliando, questionando e aplicando aquelas que julgarem Uteis
e pertinentes. Para isso, é preciso que a escola abra mdo de um conteido ou
uma matéria rigida pré-determinada e seja capaz de administrar a flexibilidade
exigida daqueles que querem adotar uma postura de construgdo de
conhecimento. Assim, conseguiremos partir do que os alunos ja sabem (e ndo
do que ja deveriam saber ou do que a escola acredita de antemao que eles ndo
saibam) e ajuda-los a conquistar novos espacos. (COSCARELLI, 2007, s/p.)

Através da informatica na escola, especialmente da Internet, muitas criangas podem
acessar paginas de jornais, revistas, museus, galerias, parques, zooldgicos, cidades, fabricas,
livros, musicas, filmes, concertos, além de poderem entrar em contato com pessoas do mundo
inteiro, entre muitas possibilidades que ndo seriam vivenciadas por criancas de classes
desfavorecidas e que podem ser proporcionadas pela Internet, minimizando a exclusao social.
Afinal, “a educagio é cobrada a comprometer-se com o desenvolvimento de competéncias para
0 uso da ciéncia e tecnologia, resolugdo de problemas e novos contextos” (SOARES, 2000, p.
77).



28

Diante desse cenario, para receber esse ‘novo’ aluno, o grande desafio da escola é
promover reflexdes de como fazer uso das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas, em
prol de um ensino mais significativo, em que a troca de informacdes e a construcéo de saberes
serdo constantes. As ferramentas digitais podem auxiliar os alunos quando forem utilizadas para
proporcionar uma aprendizagem mais consciente e criativa, além de possibilitar a incluséo
digital considerando o contexto social dos estudantes.

O educador Paulo Freire, um dos principais pensadores da pedagogia progressista,
famoso principalmente por ter alfabetizado diversas pessoas em apenas 40 horas, revelou
preocupacdo com relagdo ao uso das tecnologias. N&o as negava e incentivava seu uso, mas
questionou em beneficio de qué e de quem eram utilizadas. Para ele, a tecnologia como pratica
humana ndo é imparcial, pois é atravessada pela ideologia. Tem finalidade bem determinada,
serve a um grupo de individuos e a maltiplos interesses: ndo € neutra, € proposital e ndo se cria
nem se usa sem uma visao de mundo, de homem, de sociedade que a apoie (FREIRE, 1968).

Considerou a tecnologia a servico dos seres humanos e na importancia da incluséo
digital. Entendia a tecnologia como uma das ‘“grandes expressdes da criatividade humana”
(FREIRE, 1968, p. 98). Acreditava que a tecnologia (o novo) nascia a partir do velho, partindo
de uma estrutura inferior para atingir uma superior e assim sucessivamente.

Reconheceu as potencialidades tecnoldgicas e sempre foi favoravel ao uso com rigor
metodolégico. Utilizou alguns recursos e antecipou usos dessas tecnologias para a educacao,

em especial para a alfabetizacdo. Segundo Gadotti (2000, p. 263), Freire

[...] importou da Pol6nia os mais modernos projetores de slides, para utilizar
na aplicacdo préatica de seu famoso método. Embora Paulo Freire ndo tivesse
usado nem mesmo uma maquina de escrever, preferindo escrever seus textos
a mdo, utilizou-se tanto do &udio, do video, do radio, da televisdo e de outros
meios eletrénicos para difundir suas ideias e utopias.

Para ele, a tecnologia deve ser compreendida, dominada e contextualizada —
contextualizar a tecnologia em si, sua génese e utilizacdo, desvendando interesses e ideologias
implicitas, seus beneficios e restricdes de uso —, para posteriormente identifica-la com o
contexto local, dialogando sobre suas interferéncias na vida dos usuarios ativos e a melhor
maneira de incorpora-la no contexto do grupo.

Nas palavras de Freire (1992, p. 133): “O que me parece fundamental para nos, hoje,
mecanicos ou fisicos, pedagogos ou pedreiros, marceneiros ou biologos € a assuncdo de uma

posic¢do critica, vigilante, indagadora, em face da tecnologia. Nem, de um lado, demonologizé-
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la, nem, de outro, diviniza-la”. Deve-se usar a tecnologia, mas principalmente discuti-la e ndo

se deixar ser usado por ela, a servi¢co de uma concepcao de mundo que ndo é emancipadora:

[...] o exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de pensar o
conhecimento enquanto se conhece, de pensar o qué das coisas, para qué, o
como, o em favor de qué, de quem, o contra qué, contra quem sdo exigéncias
fundamentais de uma educacdo democratica a altura dos desafios do nosso
tempo. (FREIRE, 2000, p. 102)

Apesar de ndo ter usado o termo “inclusao digital”, Freire (2000) salientou a necessidade
de aumentar o alcance aos computadores e recursos tecnologicos. Observou as vantagens
proporcionadas pela Internet e percebeu que estava restrita a poucos, acabando por criar um
fosso maior entre as classes de ricos e pobres. Concluiu que era necessario pensar como ela
poderia chegar aos excluidos (GADOTT]I, 2000).

Freire (1996 p. 97-98) foi sensivel a importancia das tecnologias no processo de

aprendizagem das novas geragoes:

N&o tenho ddvida nenhuma do enorme potencial de estimulos e desafios a
curiosidade que a tecnologia impGe a servico das criangas e adolescentes, das
classes sociais chamadas favorecidas. Nao foi por outra razdo gque, enquanto
secretario de educacdo da cidade de S&o Paulo, fiz chegar a rede das escolas
municipais o computador. Ninguém melhor que meus netos e minhas netas
para me falar de sua curiosidade instigada pelos computadores com 0s quais
convivem.

O educador defendia a ideia de que era necessario que as novas geragoes tivessem acesso
as tecnologias, apoderando-se delas e transformando-as em instrumento de luta a favor da
democracia. Freire (1976, p. 22-23) afirmava que: “[...] se meu compromisso é realmente com
0 homem concreto, com a causa de sua humanidade, de sua libertacdo, ndo posso por isso
mesmo prescindir da ciéncia, nem da tecnologia, com as quais me vou instrumentando para
melhor lutar por esta causa”.

Embora Freire (1976) esteja falando a partir de uma realidade de mais de duas décadas
atras, seu posicionamento em relagéo as tecnologias é verdadeiro ao momento atual, revelando
gue muito ainda precisa ser feito para garantir a equidade na formacdo do cidadéo critico e
protagonista da sua proépria histéria.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), documento mais atual da &nfase no

desenvolvimento de competéncias de compreensdo, uso e criacdo de tecnologias digitais de
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informac&o e comunicagdo - TDICs em diversas praticas sociais, como destaca a competéncia
geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacGes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018,

p.9).

Ainda no contexto da BNCC, os eixos propostos percorrem todas as etapas da educagéo
basica sendo: Cultura Digital, Tecnologia Digital e Pensamento Computacional. (BRASIL,
2018).

2.2 Tecnologia, crianga, aprendizagem

A maioria das criangas nascidas nos tltimos anos tem contato diario com as tecnologias
digitais. Nasceram na era digital e ndo temem botdes, luzes, cores, movimentos e novidades.
Apropriam-se dessas maquinas assim que lhes é permitido o acesso (GOMES, 2016). E nesse
espaco virtual que estdo os novos brinquedos e acontecem as brincadeiras, proporcionando uma
nova cultura do ludico. As brincadeiras de rua, realizadas coletivamente, geralmente
transmitidas de pai para filho (amarelinha, cabo de guerra, esconde-esconde, entre outras) foram
aos poucos substituidas por brinquedos eletrénicos. Os espacos das brincadeiras agora sdo mais
restritos, pois passaram da rua para o quintal e para dentro de casa.

Outros espacos que ganharam notoriedade, além da casa, foram as instituicbes
educativas, que passaram a receber criancas cada vez menores. Essas modificacdes ocorreram
devido a inimeros fatores econdémicos, sociais e culturais, como falta de segurancga publica,
obrigatoriedade escolar a partir dos quatro anos e entrada das mulheres no mercado de trabalho.

O fato de a crianga estar no espaco escolar ja em tenra idade exige uma reflex&o
profunda sobre o significado do brincar para o desenvolvimento dela: “O brincar, atividade
ludica por exceléncia, ¢ uma necessidade do ser humano e proporciona a socializacdo do
individuo no ambiente onde ele vive, sendo considerado como meio de expressdo e de
aprendizado” (GOMES, 2016, p. 146). E uma atividade repleta de sentidos e compreende
atividades fisicas, mentais, sociais, comunicativas e emocionais, essenciais para 0
desenvolvimento humano. Como objeto de aprendizagem, propicia a possibilidade simbolica,

contribuindo para a crianca se colocar no lugar do outro, a incorporacdo de valores,
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desenvolvimento cultural, apreensdo de novos conhecimentos e desenvolvimento da
sociabilidade. Vygotsky (1991) defende que, durante a idade pré-escolar ou idade escolar, as
habilidades das criancas e a imaginacao delas séo valorizadas e inerentes a partir do brinquedo
e do jogo, que desempenham funcdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo
de desenvolvimento infantil.

A virtualizacdo do ludico com jogos eletronicos, videogames, celulares, tablets,
computadores, entre outros, que estdo entre os brinquedos favoritos de criangas e jovens, leva-
os a desenvolver diferentes formas de ler, pensar e aprender. Veen e Vrakking (2009) apontaram
algumas dessas formas, como: habilidades icOnicas, executar multiplas tarefas, zapear,
comportamento ndo-linear e habilidades colaborativas.

As habilidades iconicas se referem as estratégias utilizadas para encontrar a informacéo
de forma rapida e eficiente em meio a uma tela colorida, cheia de imagens, textos, sons e
movimentos. A seguir, tem-se um relato feito pelos autores, a partir de observacdes, sobre 0s
caminhos percorridos pelos estudantes dentro de um texto virtual para encontrar as informagoes

de que necessitavam:

As palavras em geral sdo sublinhadas, oferecendo links, conhecidos como
hiperlinks, para paginas importantes ou para outras janelas que se abrirdo. Elas
incorporam os simbolos e icones que veem na tela a sua busca de informacéo.
Passaram a conhecer o significado de uma série de icones, reconheciveis em
ambientes diferentes e que rapidamente lhes dizem onde ir. Elas aprenderam
que os icones e simbolos contém valor de informacao e que também as cores
tém significado. Uma determinada cor tem significado informacional, sendo
uma ferramenta adequada para reconhecer ou categorizar informagdes.
(VEEN e VRAKKING, 2009, p. 53)

Executar multiplas tarefas ao mesmo tempo é uma estratégia altamente eficaz para
processar varias informacdes de uma vez, aumentando a capacidade de processar informacéo
trés ou até quatro vezes mais rapido, além da capacidade de saber lidar com diferentes niveis
de atencéo simultaneamente e perceber onde e quando empregar maior atencdo. Nas palavras
de Veen e Vrakking (2009, p. 59): “[...] as multitarefas sdo uma habilidade fundamental para a
aprendizagem porque permitem que os alunos se concentrem no que € importante, em qualquer
momento dado, pela capacidade de gerenciar multiplos niveis de atencédo”.

Sobre zapear, essa geracdo, que nasceu assistindo a televisdo com controle remoto e
inimeros canais disponiveis, desenvolveu a habilidade de captar o nucleo da mensagem
apresentada. Entendeu o formato e a estrutura das diferentes informacdes audiovisuais e

conseguiu aumentar a densidade de informacdes interessantes em um curto espaco de tempo, e
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por isso consegue assistir a varios canais ao mesmo tempo e, ainda assim, ndo perder nada de
importante. De acordo com os autores Veen e Vrakking (2009, p. 62): “[...] zapear é a habilidade
que determina os nucleos essenciais de informacéo pertencentes a um fluxo de informacéo e,
com base em tais ntcleos, constroi um todo de conhecimento significativo”.

Quando se fala em comportamento ndo linear, isso significa que os novos educandos
ndo leem como seus precedentes. Ao inves de lerem tudo impresso, da esquerda para a direita
e de cima para baixo, em busca de informacdes especificas, eles criaram estratégias para
facilitar e agilizar o processo, pesquisando por objetivo, palavra-chave e leitura de imagens,
contando ainda com funcgdes especificas dos computadores, como barra de rolagem e funcéo
pesquisar palavras. Aprenderam a investigar e a dominar os fluxos de informacéo, tornando-se
estudantes ativos. Dessa maneira, “o aprendiz estd no centro no processo de aprendizagem,
decidindo quais perguntas e sequéncias de questdes serdo definidas e respondidas” (VEEN e
VRAKKING, 2009, p. 68). Apesar da cultura do recorte e cola existir, também ¢ fécil de ser
detectada, 0 que acaba por inibir essa prética.

As habilidades colaborativas sdo estratégias comuns em jogos de computador que
exigem trabalho em equipe para resolver problemas e atingir objetivos. A colaboragcdo também
inclui a habilidade da organizacéo das equipes, lideranca, planejamento e habilidades sociais.
O desenvolvimento dessas habilidades é importante para aprender e compartilhar
conhecimentos que podem ser aplicados em situacgdes reais, que ultrapassam os limites do jogo
e da escola.

Gomes (2012) acredita que os equipamentos digitais podem ser incluidos no processo
de ensino-aprendizagem, pois instigam a formacdo das criancas de diversas maneiras: no
desenvolvimento da coordenacdo motora, do pensamento I6gico-matematico, do conhecimento
de mundo e da educacdo para a diversidade.

Belloni e Gomes (2008) evidenciam que o uso pedagogico das tecnologias digitais pode
contribuir consideravelmente para o desenvolvimento da autonomia tanto socioafetiva quanto
cognitiva, além de estimular a motivacéo e a disponibilidade psicoldgica para aprender. Os
autores ressaltam, ainda, a importdncia desse estimulo para criancas e adolescentes
desfavorecidos, para 0s quais 0 acesso proporcionado pela escola a essas tecnologias € fonte de
sentimentos de autoestima, necessaria, embora ndo suficiente, para a aprendizagem.

Para Veen e Vrakking (2009, p. 15):

Buscamos observar o0 mundo das criancas que estdo crescendo digitalmente e
deixar claro o que esse fato significa para a aprendizagem, para as escolas e
para os professores. Entender o comportamento das criancgas, a relacionar esse
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comportamento & aprendizagem e a mostrar a oportunidade que os professores
e as escolas tém de evoluir de acordo com as habilidades, atitudes e convicgdes
das criancas, no esforco de dar a elas 0 apoio necessario para a preparacdo
para a vida, a cidadania e o trabalho do futuro.

Considera-se que, no momento atual, a cultura digital esta presente e 0 acesso e dominio
das tecnologias digitais, de maneira construtiva, constituem cada vez mais a condicdo de

desenvolvimento pessoal e profissional.

2.3 Alfabetizacéo e Letramentos

O primeiro passo para a inser¢do na sociedade grafocéntrica — isto €, sociedade
organizada em torno de um sistema de escrita, a qual assume importancia central na vida das
pessoas — é se tornar um sujeito alfabetizado e letrado, o que é possivel através da aprendizagem
de codificacdo e decodificacdo dos sinais graficos e da leitura e compreensdo das mensagens
textuais que circulam socialmente. Leitura e escrita sdo processos diferentes, que abrangem
distintos processos de ensino e aprendizagem, com variadas habilidades e conhecimentos
psicoldgicos e linguisticos, podendo envolver uma dimens&o individual ou social. Para Soares
(2003, p. 31),

[...] ler [...] é um conjunto de habilidades e conhecimentos linguisticos e
psicolégicos, estendendo-se desde a habilidade de decodificar palavras
escritas até a capacidade de compreender textos escritos. Ndo sdo categorias
polares, mas complementares: ler € um processo de relacionamento entre
simbolos escritos e unidades sonoras, e é também um processo de construgcdo
da interpretacéo de textos escritos.

A autora entende que a leitura € um processo complexo e que envolve diversos

procedimentos cognitivos que sdo permeados pelas interagdes sociais:

[...] as habilidades e conhecimentos da escrita estendem-se desde a habilidade
de simplesmente transcrever sons até a capacidade de comunicar-se
adequadamente com um leitor em potencial. E [...] também aqui ndo sdo
categorias polares, mas complementares: escrever € um processo de
relacionamento entre unidades sonoras e simbolos escritos, e é também um
processo de expressdo de ideias e de organizacdo do pensamento sob forma
escrita. (SOARES, 2003, p. 31-32)
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Apesar de a escrita pautar-se na linguagem oral, a Lingua Portuguesa ndo representa
fielmente o fonema (som) em um Unico grafema (letra), ou seja, ndo escrevemos como falamos.

Nas palavras de Soares (2003, p. 17),

[...] a lingua escrita ndo é, de forma alguma, um registro fiel dos fonemas da
lingua oral, ha também uma especificidade morfoldgica, sintatica e semantica
da lingua escrita: ndo se escreve como se fala, mesmo quando se fala em
situacdes formais; ndo se fala como se escreve, mesmo quando Se escreve em
contextos informais.

Por essa razdo, para a apropriacao do sistema alfabético, para Frade (2007), vérias
capacidades serdo desenvolvidas, como:

. Reconhecer repeticdes de sons, como rimas, silabas e sufixos, e
progressivamente conseguir identificar e registrar as letras que as representam (dominio do
sistema de representacdo alfabética);

o Entender as diferencas entre as letras e outros aspectos graficos e saber escrevé-
los (compreenséo de formas do grafismo);

o Saber que se escreve de cima para baixo e da esquerda para a direita e que as
palavras sdo separadas por espacos em branco (conhecimento de convencdes);

o Conhecer o alfabeto (para tipos definidos de letras e/ou para todos 0s tipos);

o Escrever ortograficamente palavras (com representacéo direta do fonema com o
grafema, usar certas regras, grafar palavras irregulares utilizadas frequentemente).

Todavia, 0 processo de leitura € muito mais complexo e ndo se limita a apropriacao
alfabética. Segundo Soares (2003, p. 16), “Sem davida, a alfabetizagdo é um processo de
representacdo de fonemas em grafemas, e vice-versa, mas é também um processo de
compreensado/expressao de significados por meio do codigo escrito”.

Compreendendo o aspecto social da alfabetizacéo, é imprescindivel considerarmos as
diferengas existentes entre 0s grupos sociais, seja no nivel cultural, acesso a leitura, escrita, seus
usos e funcdes. Deve-se alfabetizar a partir do contexto em que os alfabetizandos estéo inseridos
e utilizar situacOes reais do seu cotidiano, contribuindo para atribuir sentido a aprendizagem e
torné-la significativa. “O conceito de alfabetizagdo depende, assim, de caracteristicas culturais,
econdmicas e tecnologicas” (SOARES, 2003, p. 17). Essas caracteristicas, para Kleiman (1995)
e Soares (2003), influenciam no processo de desenvolvimento e aquisicdo da alfabetizagéo.
Para Soares (2003), a alfabetizacdo deve estar relacionada ao letramento, mesmo que existam

pessoas alfabetizadas e ndo letradas, assim como existem pessoas letradas e néo alfabetizadas.
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Soares (2012) considera imprescindivel que ambas as habilidades se desenvolvam

simultaneamente:

[...] a pessoa que aprende a ler e a escrever — que se torna alfabetizada — e que
passa a fazer uso da leitura e da escrita, a envolver-se nas praticas sociais de
leitura e de escrita — que se torna letrada — é diferente de uma pessoa que nao
sabe ler e escrever — é analfabeta — ou, sabendo ler e escrever, ndo faz uso da
leitura e da escrita — € alfabetizada, mas ndo é letrada, ndo vive no estado ou
condicdo de quem sabe ler e escrever e pratica a leitura e a escrita. (SOARES,
2012, p. 36)

A alfabetizagdo pertence ao &mbito individual e o letramento, ao ambito social. Nas
palavras de Tfouni (1995, p. 9-10):

A alfabetizacdo refere-se a aquisi¢cdo da escrita enquanto aprendizagem de
habilidades para leitura, escrita e as chamadas praticas de linguagem. Isso é
levado a efeito, em geral, por meio do processo de escolarizacao e, portanto,
da instrugdo formal. A alfabetizacdo pertence, assim, ao ambito do individual.
O letramento, por sua vez, focaliza os aspectos socio-historicos da aquisicdo
da escrita. Entre outros casos, procura estudar e descrever o0 que ocorre nas
sociedades quando adotam um sistema de escrita de maneira restrita ou
generalizada; procura ainda saber quais praticas psicossociais substituem as
praticas “letradas” em sociedades agrafas.

Quando se fala em letramento, pensamos na producdo e/ou compreenséo de diferentes
textos que circulam socialmente, como bilhete, receita, jornal, entre outros, que facilitam as
atividades cotidianas do individuo. Ao interpretar e produzir textos escritos em diferentes
géneros, o0 aprendiz é instigado a pensar sobre quem escreve e em que situacao escreve; 0 que
se escreve; a quem o texto se destina e com que finalidades. Essas reflexdes beneficiam a
percepcao da representacdo e constituicdo das relacBes sociais na e atraves da escrita.

Mortatti (2004) acha interessante o fato de o termo letramento constar como verbete de

um dicionario de andlise de discurso e o traz com trés sentidos distintos e principais:

Em primeiro lugar, remete a um conjunto de saberes elementares, em parte
mensuréveis: saber ler, escrever, contar. E a significacio contida nas
publicacGes de vastas pesquisas internacionais, que buscam avaliar o nivel de
letramento dos paises a partir de indicadores comuns. [...]. Em segundo lugar,
0 termo designa os usos sociais da escrita: trata-se de “aprender a ler, a
escrever e a questionar os materiais escritos. A terceira parte é essencial para
a obtengao do éxito” (Hautecoeur, ed. 1997). Essa abordagem tem o mérito do
realismo. [...] Parece legitimo, portanto, conceber varios tipos de letramento:
um “letramento familiar” (Unesco, 1995), “um letramento religioso” ou,
ainda, um “letramento digital”. Enfim, em um terceiro sentido, o letramento &
concebido como uma cultura que se op8e & cultura da “orality” (Ong, 1982).
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O termo remete a uma nogdo ampla de “cultura escrita”, a um universo de
praticas e de representacBes caracteristico de sociedades que utilizam a escrita.
Estudar o letramento inclui analisar os usos da escrita, a divisdo social dos
saberes, os valores particulares veiculados pelo mundo letrado.
(CHARAUDEAU e MAINGUENAU apud MORTATTI, 2004, p. 47)

No primeiro sentido apresentado, € considerado letrado quem sabe ler, escrever e contar.
No segundo sentido, precisa que entenda e consiga questionar o que estd escrito, o que
acontecera de acordo com o cotidiano de cada um, ou seja, do que a pessoa é acostumada a ler,
ou escrever. Exemplificando: quem é letrado religioso significa que vai a igreja e ja esta
familiarizado com esse evento e sabe como lidar nessa situacdo. Sabe o momento de ler e onde
ler, quando sentar, quando levantar, quando cantar. Diferente de alguém que vai pela primeira
vez e ndo sabe como agir. Por outro lado, essa mesma pessoa que nao é letrada religiosa, ou
seja, ndo conhece a rotina dessa pratica, pode ser letrada em outra questdo, como a digital. O
terceiro sentido é o estudo amplo e aprofundado de todas as formas de cultura escrita utilizadas
na sociedade. A partir desse entendimento, ndo existem pessoas iletradas, mas com diferentes
niveis de letramento. Ribeiro (2003, p. 15) relata que “saber ler e escrever nao é uma questio
de tudo ou nada, mas uma competéncia que pode ser desenvolvida em diversos niveis”. Esses
niveis podem ser intuitivos, ligados ao cotidiano ou ao trabalho e estudos, por exemplo, até
niveis mais complexos, como o de leitores contumazes de obras dificeis ou os escritores
profissionais, autores de teses, que lidam com as letras de maneira mais intima. Nao existe
limite para o letramento; ele € infinito, pois a humanidade sempre inventara novas formas de se
comunicar e escrever, a partir das necessidades que surgirem.

Sobre os niveis (ou graus) de letramento digital, Ribeiro (2009, p. 33) complementa:

Para alcancar algum grau de letramento digital, as pessoas precisam aprender
varias acles, que vdo desde gestos e 0 uso de periféricos da maquina até a
leitura dos géneros de texto mais sofisticados que sdo publicados em
ambientes on-line e expostos pelo monitor. O computador é um dispositivo de
armazenamento e recuperacdo em que ficam armazenadas as informacdes
trabalhadas pelo usuério; a Internet é um dispositivo remoto em que muitas
pessoas, no mundo inteiro, arquivam suas informacgfes, que ficam ali
acessiveis a todos; a tela do computador funciona como um display, um
mostrador que acessa 0 que 0 usudrio pedir. A um comando do mouse ou do
teclado, a tela exibe um site, um blog, uma péagina de acesso do e-mail. Dentro
de cada um desses ambientes pode haver géneros diversos de textos, alguns
que ja existiam antes da invencdo do computador, outros que nos parecem
novidades. Por exemplo: sites podem conter crénicas, anincios de emprego,
anuncios publicitarios, noticias, reportagens, ensaios, resumos de artigos
cientificos, os proprios artigos, etc.
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Assim, as praticas em sala de aula devem estar orientadas a promover a alfabetizacdo
na perspectiva do letramento, proporcionando a aprendizagem de habilidades para o exercicio
pleno da escrita. Esse exercicio acarreta diversas habilidades: competéncia de ler e escrever
para alcancar distintos objetivos- informar ou informar-se, interacdo, adentrar no imaginario,
no belo, expandir conhecimentos, seduzir ou induzir, entreter-se, nortear-se, apoiar a memoria,
catarse: habilidades de interpretar e construir diversos tipos e géneros de textos; guiar-se ou ndo
pelos protocolos de leitura que marcam o texto, ao escrever: a¢des de inclusao ativa no mundo
da escrita, se interessando por informagdes e conhecimentos, escrevendo ou lendo de maneira
singular, de acordo com as situacgdes, objetivos, interlocutor. (SOARES, 2001).

Com a insercao das tecnologias digitais nos ambientes sociais, a escola como principal
agéncia de letramento ndo pode se limitar a pedagogia restrita ao letramento impresso. O
letramento, até entdo contextualizado na cultura do papel, adquire, com a era digital, um novo
sentido, o letramento digital, que precisa ser incorporado ao ensino da leitura. Tanto textos de
diferentes midias quanto formas de lidar com eles precisam ser ensinados.

A Internet e as maquinas digitais possibilitaram diferentes praticas de letramento. Por
iSO, surgiu uma preocupacdo com o uso dessas tecnologias por parte dos que investigam a
leitura e a escrita. Soares (2003) inclui as ferramentas digitais entre as habilidades que precisam
ser desenvolvidas para ampliar o grau de letramento. Além da transcodificacéo grafema/fonema

e vice-versa, € necessario ter:

[...] habilidades motoras de manipulagéo de instrumentos e equipamentos para
que codificagdo e decodificacdo se realizem, isto €, a aquisicdo de modos de
escrever e de modos de ler — aprendizagem de uma certa postura corporal
adequada para escrever ou para ler, habilidades de uso de instrumentos de
escrita (lapis, caneta, borracha, corretivo, régua, de equipamentos como
maquina de escrever, computador...), habilidades de escrever ou ler seguindo
a direcdo correta da escrita na pagina (de cima para baixo, da esquerda para
direita), habilidades de organizacdo espacial do texto na pagina, habilidades
de manipulacéo correta e adequada dos suportes em que Se escreve e nos quais
se 1& — livro, revista, jornal, papel sob diferentes apresentacGes e tamanhos
(folha de bloco, de almago, caderno, cartaz, tela do computador...). Em
sintese: alfabetizagdo é o processo pelo qual se adquire o dominio de um
codigo e das habilidades de utiliza-lo para ler e para escrever, ou seja: 0
dominio da tecnologia — do conjunto de técnicas — para exercer a arte e ciéncia
da escrita. (SOARES, 2003, p. 91)

Passa-se a empregar o termo letramento digital. O glossario Ceale, que é um dicionario
com termos de alfabetizacdo, leitura e escrita para educadores, traz um conceito amplo do que

é o letramento digital e o que implica ser um cidad&o letrado digital:
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Letramento digital diz respeito as préaticas sociais de leitura e producdo de
textos em ambientes digitais, isto €, ao uso de textos em ambientes propiciados
pelo computador ou por dispositivos mdveis, tais como celulares e tablets, em
plataformas como e-mails, redes sociais na web, entre outras. Ser letrado
digital implica saber se comunicar em diferentes situacdes, com propositos
variados, nesses ambientes, para fins pessoais ou profissionais. Uma situacéo
seria a troca eletrdnica de mensagens, via e-mail, sms, WhatsApp. A busca de
informagdes na internet também implica saber encontrar textos e compreendé-
los, 0 que pressupbe selecionar as informacdes pertinentes e avaliar sua
credibilidade. [...]. Outro aspecto saliente em ambientes digitais é a
multimodalidade, ou seja, as informagdes sdo apresentadas usando ndo apenas
elementos linguisticos como palavras, frases, mas também animacoes, videos,
sons, cores, icones. Saber ler e produzir textos explorando essas linguagens
faz parte das competéncias dos digitalmente letrados, com exigéncias sociais
e motivagdes pessoais cada vez mais precoces. (GLOSSARIO CEALE, s/a,

s/p.)

A cada dia se percebe o aumento da necessidade de ser alfabetizado e letrado digital,
pois varios tipos de comunicacdes e atividades cotidianas realizadas antes no papel estdo
migrando para as plataformas digitais, dificultando a vida de quem ¢ analfabeto ou ndo sabe
utilizar esses ambientes, ficando refém de auxilio alheio.

Analfabeto, para Soares (2004, p. 20), é “aquele que ndo pode exercer em toda a sua
plenitude os seus direitos de cidaddo, é aquele que a sociedade marginaliza, é aquele que ndo
tem acesso aos bens culturais de sociedades letradas e, mais que isso, grafocéntricas”. Para
Soares (2004), a pessoa alfabetizada tem mais condicdes de atuar em sociedade, ser cidadd. Nao
precisa depender de ninguém para votar, opinar, fazer-se ler ou ouvir. O analfabeto também é
cidaddo, mas ndo consegue exercer inteiramente seus direitos. A sociedade exclui quem néo
domina o que esta escrito. Portanto, ser alfabetizado ndo é o bastante, é preciso ser letrado.

Essa ideia também pode ser estendida quando se fala em letramento digital. Lankshear
e Knobel (2006, p. 17) propdem pensar o letramento digital como competéncias e habilidades
que envolvem “uma variedade de praticas sociais e concepcOes de engajamento na elaboracdo
de significados. Tal processo se da mediado por textos produzidos, recebidos, distribuidos e
compartilhados”. O letramento digital envolve diversas praticas sociais e compreensdes para
realizar pesquisas na Internet, acessar links de navegacdo, aferir confiabilidade das fontes,
entender e produzir géneros midiaticos, entre outras. A busca, a havegacao, a cooperacdo e a
participacao na rede sdo distintas praticas sociais do ciberespaco, intimamente ligadas e conexas
as identidades e aos valores dos grupos sociais aos quais 0s usuarios da Internet pertencem.

Partindo desses conceitos, ser letrado digital significa mudar as formas de ler e escrever

a materialidade verbal e ndo verbal (imagens, desenhos, simbolos, icones, graficos etc.), e
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também significa compreender as diferencas estabelecidas pelo suporte digital, ou seja, saber
empregar as tecnologias digitais, acessar informac6es por meio delas, entendé-las, usa-las e, a
partir disso, transformar o estoque cognitivo e a consciéncia critica e atuar de maneira positiva
na vida pessoal e coletiva (SILVA et al., 2005).

Considerando esse conceito, percebe-se a necessidade de proporcionar praticas de
leitura e escrita utilizando as tecnologias digitais j& na primeira fase da escolarizagdo. De acordo
com Pontes Junior e Talamo (2009, p. 89-90),

[...] na contemporaneidade com a Internet, tida como um dos meios de
comunicacdo que mais rapidamente se expandiu em tdo pouco tempo,
permite-se que o conhecimento e a Informagdo cheguem aos individuos
apenas com um clique. Neste contexto as escolas e programas de capacitacdo
informacionais caminham na dire¢do desta nova possibilidade, a de alfabetizar
0 aluno utilizando informacdes e ferramentas que trabalhardo na inclusdo
deste, tanto tecnoldgica como socialmente.

Como mencionado anteriormente, as criangas que tém acesso a aparatos tecnoldgicos,
utilizando especialmente jogos, apresentam praticas de letramento digitais que devem ser

consideradas pelo professor ao planejar as atividades pedagdgicas.

2.4 Formacao Docente e Préaticas Pedagbgicas Digitais

A escola hoje ndo € mais a Unica a construir o saber. Como diz Silveira (2001, p. 28),
“a educagdo que cultiva a ideia do saber consolidado deve ser substituida pela que ensina e
prepara a pessoa para o aprendizado permanente”. O aluno ndo deve aprender para a escola,
mas para enfrentar a vida em sociedade. Para que isso aconteca, é imprescindivel que
educadores se apropriem das tecnologias, criem e proporcionem novas possibilidades criativas

de aprendizagem aos seus alunos. De acordo com Sampaio e Leite (2003, p. 18):

[...] a escola precisa contar com professores capazes de entender, captar e
utilizar na educacdo as novas linguagens dos meios de comunicagdo
eletronicos e das tecnologias, que cada vez mais se tornam parte da construgdo
das estruturas dos pensamentos de seus alunos.

Diante disso, € imprescindivel o papel do professor como orientador no uso das
tecnologias ao criar estratégias de ensino e de aprendizagem em uma dimensdo dialdgica,
colaborativa, interativa, construtiva, autbnoma e mediatizada, garantindo a construcéo efetiva

do conhecimento, ndo utilizando o recurso tecnologico para treinamento mecanico ou como
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depositério de informacdo: “Se a aprendizagem fosse automatica, espontanea e passiva, 0
professor seria desnecessario” (ROLDAO, 2008, p. 5). O professor ndo pode mais ser um mero
transmissor de conhecimentos, mas um mediador, que ofereca auxilio as criangas na construcéo

de uma aprendizagem mais autdbnoma no contexto da vida real:

Dai que os estudantes continuem a precisar da orientacdo e do apoio dos
professores para aprenderem a selecionar, gerir, avaliar e trabalhar a
informacdo a que tém acesso. Uma tarefa que em nada diminui o
protagonismo e a importancia do trabalho docente, apenas requer que se
modifique e adapte as novas exigéncias. E este o maior desafio com que
atualmente os professores se deparam, ja que se veem compelidos ndo tanto a
estimular a procura da informacdo em quantidade, mas antes a desenvolver
nos estudantes o sentido e a perspicéacia indispensaveis a uma selecdo de
informacdo com qualidade, bem como as capacidades necessarias a sua
andlise, utilizacdo e posterior transformacao em conhecimento. (MORGADO,
2005, p. 65-66)

O objetivo almejado € a capacidade de transformar as informacGes recebidas ou
pesquisadas em conhecimento por meio de situacdes-problema, projetos ou atividades
reflexivas. O computador € uma maquina que pode ser de grande valia para 0 processo de
ensino-aprendizagem, mas n&o vai substituir o professor nem fazer o estudante aprender. E
necessario que o professor conheca 0s recursos disponiveis e a melhor maneira de utiliza-los
em sua pratica. Entretanto, pode-se indagar se o professor esta preparado para lidar com esses
dispositivos e seus recursos.

O professor ndo precisa ser expert em informatica, mas precisa saber lidar com os
recursos basicos e planejar como usa-los nas aulas, ajudando os alunos a aprender a utilizar
esses equipamentos de maneira significativa, Gtil e aplicavel, a partir de situacdes reais de
interesse deles, dialogicamente, com trocas entre seus colegas e o professor, em uma concep¢ao
de ensino-aprendizagem em que os educandos construam seu saber com auxilio do professor,
através da medicéo. Eles precisam usar a informatica, e néo ter aulas de informatica.

Para poder inserir as tecnologias digitais em suas aulas, o professor precisa receber uma
formacdo. Frade (2001) justifica a importadncia dessa formacdo ao afirmar que o
desenvolvimento tecnoldgico, as exigéncias de formacdo, o alargamento das agéncias que
cogitam educar os cidadaos e as formas de comunicagdo de novos conhecimentos sdo assuntos
que atravessam as politicas educacionais, a sala de aula, a formacao inicial e continuada dos
professores, trazendo a necessidade de incluir nos curriculos de escolas fundamentais e de

formagéo docente saberes referentes ao campo da comunicagéo.
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E essencial prover estudos para anélise e compartilhamento das dificuldades, limites e
possibilidades do uso das tecnologias de informagéo e comunicagao, assim como a promogao
de uma formacéo continuada que assegure o letramento digital dos professores. Para Marcelo
(2009, p. 126), “[...] a apresentacdo das tecnologias, como produtos acabados, ja projetados e
prontos para utilizar, se encaixa muito mal com essa ideia do docente como artesdo que
necessita ‘desmontar’ os projetos e processos para poder assim apropriar-se deles”. Prover
espaco, na formacdo continuada, para estudos e compartilhamento das dificuldades, limites e
possibilidades de integrar as TIC as praticas pedagdgicas € essencial. Para Imbernon (2009, p.
55):

A formacéo deve apoiar-se em uma reflexdo dos sujeitos sobre sua préatica
docente, de modo a lhes permitir examinar suas teorias implicitas, seus
esquemas de funcionamento, suas atitudes etc., realizando um processo
constante de auto avaliagdo que oriente seu trabalho.

Coscarelli (2007, s/p.) pensa ser indispensavel que o professor saiba a concepcdo de
ensino-aprendizagem que pretende adotar nas aulas antes mesmo de usar o computador, isso
porque ele pode ser utilizado de varias formas e ndo significa que vai transformar o ensino em

algo moderno e eficiente. Nas palavras da autora:

Podemos usar o computador para ajudar os alunos a decorar listas e listas de
tabuada, regras, datas, dados, etc. podemos usar o computador para apresentar
de forma bonita e animada um monte de contetdos que os alunos tém de saber.
Se a concepcdo de aprendizagem for conteudista e baseada na memorizagéo,
0 computador atenderd muito bem. Programas de apresentacdo de slides
(como power point) podem transformar o computador em um lindo quadro
que ndo é mais de giz nem é negro, mas que vai funcionar em sala de aula da
mesma forma que as tdo conhecidas lousas, que servem de suporte para o
professor apresentar todo o saber.

Ou seja, o simples uso do computador em sala de aula ndo vai mudar a concepcéo de
aprendizagem se o professor ndo refletir sobre o que entende por aprender e ensinar. A simples
utilizacdo de atividades e estratégias diferentes, a partir da situacdo proposta pelo professor,
pode néo ser suficiente. Para Coscarelli (2007, s/p.), “podemos e devemos usar o computador
como meio de comunicagdo, como fonte de informacéo que ajudara os alunos a responder suas
perguntas, a levantar novos questionamentos, a desenvolver projetos e a confeccionar diversos

produtos”.



42

O que deve ficar bem claro no processo pedagogico mediado pela tecnologia é que a
centralidade da acdo deve estar na crianca, verificando suas potencialidades, e ndo na técnica,
pois a maquina € s6 um instrumento que pode mediar as atividades humanas.

De acordo com Ponte (2004), as responsabilidades dos professores aumentam, além de
se exigir uma disponibilidade de inovar e arriscar. Em vez de intervir, retransmitindo contetidos,
os docentes passam a coaprendentes com seus alunos, colegas, outros atores educativos e
comunidade em geral. Essa mudanca, focada na aprendizagem permanente, € uma das
consequéncias principais potencializadas pelas tecnologias digitais e constitui uma revolugédo
educativa de grande proporcao. Nessa perspectiva, o professor, assim como os alunos, esta
sempre aprendendo e deixa de ser autoridade incontestada do saber, mas ndo perde seu valor
profissional. Como dizia Paulo Freire (1980, p. 10): “Educador e educando, os dois seres
criadores libertam-se mutuamente para chegarem a ser, ambos, criadores de novas realidades”.

Para que a cultura digital adentre os muros da escola, deve-se somar as préticas de leitura
e escrita impressa os textos de diferentes midias, em suportes reais. Para que isso aconteca,
além de equipamentos tecnoldgicos que funcionem e Internet banda larga, é preciso formar os
professores para lidar com esses diferentes textos midiaticos e novas formas de organizar o0s
saberes. A cultura do impresso continua sendo importante e precisa ser estimulada. Com a
inclusdo do digital, é preciso que o professor reflita como integrar e explorar o potencial do
impresso e do digital.

Analisar a linguagem e as bases pedagogicas que orientam as praticas dos professores é
entender como organizam e conduzem mediacdes e intervencbes durante as aulas, como
propdem as estratégias didaticas, como selecionam os conteldos e quais objetivos pretendem
alcancar, ou seja, como permitem ao aluno a construcdo e a apropriacdo do conhecimento.

Além do uso do lapis e da caneta, temos o teclado, ou o touch, os quais exigem
conhecimentos e habilidades proprias, que devem ser desenvolvidas na escola. 1sso pode
provocar estranhamento ou barreira por parte dos professores para 0 uso dessas tecnologias,
que, diferentemente de muitos alunos, (falando da realidade da cidade l6cus desta pesquisa) ndo
nasceram imersos no mundo digital e podem ndo estar familiarizados com a utilizagdo desses
recursos, especialmente, quando pensados em termos de praticas pedagogicas. No que concerne

ao professor alfabetizador, por exemplo, Coscarelli (2007, s/p.) destaca que:

Se antes era importante saber separar as palavras em silabas, hoje, quem digita
ndo precisa se preocupar em partir as palavras para alinhar o texto, pois o
computador faz isso automaticamente. Se antes era preciso saber escrever com
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letra cursiva, de preferéncia legivel e bonita, agora é preciso saber digitar, é
preciso conhecer as fontes disponiveis no computador e como usa-las.

Por isso, é preciso investir na qualificacdo digital dos professores, para que se tornem
seguros e encorajem as criangas a utilizarem as tecnologias de modo construtivo, estimulando
as aprendizagens em vez de inibir ou proibir, por inseguranca, 0 seu uso. Sendo assim, é preciso
preparar os professores alfabetizadores para a tarefa de alfabetizar com o uso de tecnologias,
pensando em recursos tecnoldgicos que levem em conta o interesse das criancas pela atividade.

No Brasil, sabemos que nos anos iniciais do ensino fundamental os jogos com
propositos pedagogicos sdo frequentemente empregados pelos professores alfabetizadores com
a intencdo de deixar o processo de aquisicdo da escrita mais motivador, dindmico e ludico
(BRANDAO et al., 2009). Com o uso dos recursos digitais, as atividades com jogos tém sido

adotadas tanto para a alfabetizacdo como para o letramento digital das criancas.

Os jogos, em seus diversos géneros e suportes, costumam despertar nos
jogadores um interesse que vai além da necessidade de aprender. No caso da
crianga em fase de alfabetizagdo, o ser ludico, intrinseco no individuo dessa
idade, é motivado, auxiliando na absorcéo das ideias e na memorizagéo de
regras, imagens, sons e conceitos. (RIBEIRO e COSCARELLI, 2009, p. 2)

A alfabetizacdo é um processo complexo e exige da crianca uma concentracdo que ela
ainda esta desenvolvendo. Por essa razéo, a proposicdo de atividades ludicas pode ajudar na
aquisicdo da escrita.

Na fase de alfabetizacdo, as criancas aprendem sobre linguagem. Leffa et al (2012), em
suas investigacdes, enfatizaram o jogo digital on-line como importante instrumento de
mediacdo na aprendizagem de linguas, pois ao mesmo tempo em que exigem o conhecimento
da lingua para serem jogados, podem promover a aprendizagem dessa linguagem. Ribeiro
(2016) acrescenta que, aproveitando o interesse e a motivacdo que 0s jogos despertam nas
criancas, eles podem ser usados em situagdes de ensino-aprendizagem para auxiliar na
formagéo de bases linguisticas, além de promoverem aos alunos a participacdo em praticas
sociais ligadas a leitura e escrita no ambiente digital.

Coscarelli (2007) igualmente sugere a introducdo de jogos digitais durante o processo
de escrita. Varios jogos utilizam habilidades ligadas ao processo de aquisi¢cdo da escrita, como
reconhecer sons de letras ou silabas, conhecer e dominar o sistema alfabético, entender aspectos

do grafismo das letras, empregar as convencdes ortograficas etc. Conjuntamente, proporcionam
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o dominio gradual do mouse, teclado, programas e outros recursos disponiveis no computador
e na Internet, tudo isso de forma prazerosa e ludica.

Na mesma perspectiva, Carlos Neto (2001, p. 199) entende que:

O jogo pode ser utilizado com o propoésito pedagdgico, pois como uma
linguagem universal é um potencial significativo no processo de ensino-
aprendizagem. A existéncia de ambientes lddicos em situacdes de
aprendizagem escolar permite que as criangas obtenham mais facilidade em
assimilar conceitos e linguagens progressivamente mais abstratas. Os estudos
de investigacdo tém evidenciado que a porcentagem de criangas que foram
estimuladas a partir de contextos ludicos obtém maior sucesso e adaptagdo
escolar de acordo com os objetivos pedagdgicos perseguidos.

Ao entrarem na escola e serem recebidas em um ambiente rico em ludicidade, as
criangas se sentem seguras, pois brincar é o que elas mais sabem e gostam de fazer. Inseridas
na cultura digital, recebem ativamente informacGes e conteudos e, através do brincar,
transformam-nos e se apropriam deles. Os jogos, além de facilitarem a adaptacéo e promoverem
a socializacdo entre as criancas, possibilitam um aprendizado significativo e agradavel.

N&o podemos esquecer que para 0S jogos serem significativos pedagogicamente,
precisam que os professores tenham a clareza dos objetivos que querem alcancar. O uso

pedagdgico do computador, para Moran (2007, p. 168):

[...] € um processo complexo, que exige mudangas significativas, investimento
na formagé&o de professores, para 0 dominio dos processos de comunicacdo da
relagdo pedagodgica e o dominio das tecnologias. [...] [Enfim,] ndo nos
enganemos. Mudar ndo é tdo simples e ndo depende de um Unico fator.

Portanto, a formagdo continuada focando o uso da tecnologia digital pode alargar a
dimensdo da metodologia de ensino, integrando as tecnologias ao curriculo de forma a se
adaptar gradativamente aos interesses e necessidades dos educandos.

O proximo capitulo abordara os processos metodoldgicos utilizados para analise e coleta

de dados, o local e os participantes da pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

“Na era do conhecimento, distribuir conhecimento
é distribuir renda. Nao ha desenvolvimento sem
inovagao tecnoldgica e ndo hé inovagéo sem
pesquisa, sem educacao, sem escola. ”

Moacir Gadotti

A pesquisa envolve relagdes produzidas entre 0s varios tipos de conhecimento e sobre
o significado destes para os individuos em diferentes espagos sociais, sendo o0 meio escolar e 0
académico os que desempenham grande influéncia na formac&o de sujeitos criticos e atuantes
no meio em que vivem. A atividade investigativa exige do pesquisador uma postura rigorosa
na escolha do método, pois sua escolha tem o propoésito de encontrar a melhor maneira de
responder aos questionamentos que motivam a pesquisa e alcangar os objetivos determinados,
uma vez que definem todo o processo de investigacao, desde o tipo de pesquisa até instrumentos
de coleta de dados e métodos de analise desses dados. A construcdo dessa metodologia €
fundamental para que as informacfes ndo se percam no caminho e os dados fiquem
adequadamente registrados para posterior analise e resultados.

Com esse intuito, o presente estudo foi desenvolvido com base nos principios da
abordagem qualitativa, que, de acordo com Lidke e André (1986, p. 18), “[...] € 0 que se
desenvolve numa situacdo natural, é rico em dados descritivos, tem um plano aberto e flexivel
e focaliza a realidade de forma complexa e contextualizada, devido ao objeto a ser pesquisado
que é o agir humano numa situacdo de ensino e aprendizagem”. Ainda conforme Bogdan e
Biklen (1982), essa abordagem envolve a aquisicdo de dados descritivos, adquiridos no contato
direto do pesquisador com a situacdo estudada, ressaltando mais o processo que o produto e
preocupando-se em retratar a perspectiva dos participantes.

Com o objetivo de analisar as préaticas pedagdgicas dos professores alfabetizadores que
utilizam as tecnologias digitais que favorecem a aprendizagem dos alunos, foi necessario que
houvesse certa imersdo na rotina da sala de aula, e a pesquisa de estudo de caso do tipo
etnografico apresentou-se como o método mais apropriado, tendo em vista que as concepgdes
e crencas dos sujeitos afetam a sua acdo no mundo, neste caso, mediada pelas tecnologias
digitais (ANDRE, 1995). Para Trivifios (2007, p. 133), o estudo de caso é uma categoria de
pesquisa “[...] cujo objeto é uma unidade que se analisa profundamente”.

A pesquisa etnografica originalmente foi utilizada por pesquisadores das ciéncias

sociais, como a Antropologia, que sentiram a necessidade de buscar caminhos alternativos para
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conseguir responder as exigéncias que seu objeto/sujeito de pesquisa impunha. De acordo com
Trivifios (2007, p. 121):

A etnografia baseia suas conclusdes nas descri¢cdes do real cultural que lhe
interessa para tirar delas os significados que tém para as pessoas que
pertencem a essa realidade. Isto obriga os sujeitos e o investigador a uma
participacdo ativa onde se compartilham modos culturais (tipos de refeicdes,
formas de lazer etc.).

Para conhecer uma determinada cultura, € necessario o deslocamento do pesquisador

até o ambiente do sujeito da pesquisa, pois

[...] a cultura sera investigada e interpretada por meio da descricdo do
significado do comportamento dos individuos no cenario de pesquisa, é
entendida como conhecimento ja adquirido que as pessoas usam para
interpretar experiéncias e gerar comportamento. (PESCE, 2002, p. 30)

A pesquisa do tipo etnografico chega ao ambito educacional, segundo André (1995, p.
41), pois “[...] permite reconstruir os processos e as relacdes que configuram a experiéncia
escolar diaria”, com o propdsito de oferecer uma maior continuidade na analise de questdes

concernentes ao processo educativo. Conforme a autora:

Para que seja reconhecido como um estudo de caso etnografico é preciso,
antes de tudo, que preencha os requisitos da etnografia e, adicionalmente, que
seja um sistema bem delimitado, isto é, uma unidade com limites bem
definidos, tal como uma pessoa, um programa, uma instituicdo ou um grupo
social. O caso pode ser escolhido porque é uma instancia de uma classe ou
porque é por si mesmo interessante. De qualquer maneira o estudo de caso
enfatiza o conhecimento do particular. O interesse do pesquisador, ao
selecionar uma determinada unidade, é compreendé-la como uma unidade.
(1d. Ibid., p. 31)

Nessa perspectiva, os dados foram produzidos a partir da observacdo da escola, do
Projeto Politico Pedagdgico, de seis aulas com o0 uso do tablet em um primeiro ano e quatro
aulas na sala informatizada em um segundo ano. As observagdes constituiram um diério de
bordo, no qual foram realizadas anotag¢Oes sobre as observagdes, consideradas relevantes no
momento. Também constituiram o corpus de pesquisa os planejamentos das aulas observadas,
(que estéo em anexo logo abaixo), assim como o teor das entrevistas semiestruturadas realizadas
individualmente com cada uma das trés professoras envolvidas no processo de ensino-

aprendizagem com as tecnologias digitais, as quais foram gravadas e transcritas.
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A pesquisa do tipo etnografico exige que sejam adotados varios instrumentos de coleta
de dados para que o pesquisador perceba, nos episddios ocorrentes naquele contexto, eventuais
respostas para as questdes colocadas.

No que se refere a observacédo das aulas, foram consideradas as nove fases descritas por
Bailey (1994 apud VIANNA, 2003, p. 30):

Definir os objetos de estudo; decidir sobre o grupo de sujeitos a observar;
legitimar sua presenga junto ao grupo a observar; obter confianca dos sujeitos
a observar; observar e registrar notas de campo; gerenciar possiveis crises que
possam ocorrer entre 0s sujeitos e 0 observador; saber retirar-se do campo de
observacOes; analisar os dados; elaborar um relatério sobre os elementos
obtidos.

J& com relacdo as entrevistas com as alfabetizadoras regentes das turmas observadas e
a professora da sala informatizada, estas ocorreram a partir de dezesseis questdes sobre as
praticas pedagdgicas digitais utilizadas pelas docentes e que foram significativas no processo
de alfabetizacdo das criancas. As entrevistas ocorreram no ambiente escolar, individualmente;
foram gravados os audios a partir de um celular e, posteriormente, transcritos.

A entrevista € um instrumento que possibilita entender lacunas que possam ter ficado
durante o processo de observacéo, contribuindo para aprofundar algumas questdes. Rosa (2008,
p. 7) apresenta a entrevista como “[...] uma técnica de coleta de dados, responsavel por
resultados, e inimeras vezes, possibilitadora de intervencdes para a resolucdo dos problemas
apontados e detectados”.

Das trés entrevistas realizadas, duas foram bastante esclarecedoras e relevantes, sendo

gue uma foi mais dificil, mas que também trouxe sua contribuicdo para a pesquisa.

3.1 A escola: contexto da pesquisa

Ao longo do trabalho, muitos caminhos foram percorridos na tentativa de responder a
questdo norteadora da pesquisa: descri¢do do local de pesquisa, estudo exploratério, observacao
da escola e das aulas e entrevistas com as professoras alfabetizadoras.

O primeiro passo foi a aproximagao com a escola, que ocorreu no més de setembro de
2018, apds agendamento telefonico. Nesse encontro, foi explicado para o diretor como ocorreria
a pesquisa e foi entregue uma copia do projeto para ele, que se colocou a inteira disposi¢éo para

0 bom andamento do estudo.
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Ap0s a visita pela escola, tive acesso ao Projeto Politico Pedagdgico — PPP (2017), do
qual foram extraidas as informacgdes dos paragrafos a seguir, que foram julgadas importantes
para a pesquisa.

A escola iniciou suas atividades em 1984 e atende a educacéo infantil (2° periodo), 1°
ao 5° ano do Ensino Fundamental e Educacgdo de Jovens e Adultos. Ela esta localizada em um
bairro da zona agricola da cidade de Joinville, em um local tranquilo, proximo a terras com
muita pastagem. A comunidade em seu entorno é predominantemente de classe baixa e média.
A maioria dos pais € trabalhadora da industria, comércio e prestacdo de servicos. Cerca de 5%
das familias s@o de classes sociais mais baixas, tendo direito a repasses de verbas federais, como
0 Bolsa Familia.

A comunidade é relativamente participativa no cotidiano da escola. Uma boa parte dos
pais acompanha o desempenho escolar dos alunos regularmente, porém, um percentual
consideravel das familias precisa ser incentivado e alertado sobre sua responsabilidade com a
educacao dos filhos, lembrando-os de que deve haver uma parceria entre escola e familia em
prol da efetiva aprendizagem dos alunos.

O Projeto Politico Pedagogico — PPP (2017) apresenta uma proposta que visa a permitir
ao aluno desenvolver competéncias necessarias a sua insercdo na sociedade como cidadao
responsavel e consciente dos seus direitos e deveres. Nesse aspecto, a funcao social da escola é
a de formar cidadédos atuantes no exercicio da cidadania, buscando uma sociedade democratica
com a colaboragdo da comunidade.

Tendo como base tedrica a concepcao socio-histérica, a metodologia pedagdgica
indicada no PPP recomenda que o professor procure inicialmente considerar os conhecimentos
prévios do aluno ao introduzir o conteldo, a fim de que possa haver aprendizagem,
constituindo-se em verdadeira acdo educativa. Sendo assim, a metodologia deve ser o resultado
de um complexo processo de construgdo e modificagéo, utilizado por professores e alunos na
assimilacdo e interpretacdo dos conteudos escolares e deve ser algo flexivel, alvo de constantes
reflexdes.

O eixo organizador da pratica pedagodgica esta na aprendizagem, entendendo que alguns
alunos precisam de mais tempo e de metodologias diferenciadas para garantir que ocorra a
efetiva aprendizagem, sendo o educador Paulo Freire mencionado no documento no que se
refere a0 comprometimento que 0 ensino exige.

Quanto a utilizagdo de tecnologias digitais, o PPP (2017, s/p.) indica que acontece uma
sequéncia didatica denominada “Uso de novas tecnologias: conectando-se com o mundo”, na

qual os eixos contemplados sdo: “Construgao da Identidade e Autonomia, Movimento,
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Oralidade e Relacdo com a Linguagem Escrita, Arte, Construcdo e Nog¢des Matematicas,
Relag6es com o Mundo Fisico e Natural e Relagdes com Mundo Social e Historico-Cultural”.
Ja o objetivo geral ¢ “proporcionar situacdes de interagdo e de aprendizagem utilizando
diferentes recursos tecnologicos (computadores da sala informatizada, tablets e lousa digital),
contemplando conteudos e habilidades de todos os eixos da Educacao Infantil e séries iniciais”,
e 0s objetivos especificos:

o Jogar e interagir com jogos e atividades previamente planejadas,
contemplando diferentes habilidades e competéncias;

) Contribuir na apropriacdo da oralidade, da escrita e das nocfes
matematicas de uma forma mais ludica e multissensorial,

o Interagir com a lousa digital, computadores e com os tablets, com
atividades e jogos adequados a idade e ao nivel de desenvolvimento da turma;
. Fomentar a curiosidade, a criatividade e contribuir para o
desenvolvimento infantil.

Essa escola foi escolhida para ser o l6cus desta pesquisa justamente por esse
comprometimento expressado no documento em relacdo a pratica pedagdgica digital,
juntamente com a afirmacdo de realizacdo dessas praticas por parte da direcdo e, também, por

possuir a maior nota do IDEB, nas séries iniciais, entre as escolas municipais de Joinville.

3.2 Planejamento e condig¢des para o uso das tecnologias digitais

As aulas com tablets na sala de aula séo realizadas uma vez por semana, em horéario
predefinido. A professora regente é responsavel por levar os tablets para a sala apds aprovacao
do planejamento.

H& um formulério padrédo para o planejamento das atividades com o uso dos tablets, que
deve ser preenchido pelas professoras. No formulério h4 uma observagdo de que a utilizagdo
uma vez por semana € considerada como sendo a minima, o que deixa a entender que podem
ser realizadas mais aulas. Porém, o que foi percebido nas observac@es e entrevistas é que o
tablet € muito pouco utilizado fora desses momentos especificos. O formulario contempla
varios itens que devem ser preenchidos pelos professores e encaminhados com antecedéncia
para a coordenadora da escola avaliar e autorizar a realizacao das aulas. Percebe-se que ha um
controle do trabalho docente, uma vez que é necesséria a autorizagdo de membros gestores para
a realizacdo, além das especificacGes sobre 0 uso e a necessidade de assinatura do professor,
comprovando estar ciente. N&o ficou claro se o formulario foi desenvolvido em parceria com

os professores ou apenas pela equipe gestora.
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O formulédrio contempla o0s objetivos pedagdgicos, o0s conteldos, as
habilidades/competéncias, assim como o nome do aplicativo que sera utilizado na realizacéo
das atividades. Nas observacdes do formulario, é ressaltado que deve ser essencial contemplar
conteudos e habilidades que fazem parte da matriz curricular de cada turma e disciplina.
Também sdo solicitadas outras informagdes, como turma, data, quantidade de aulas necessarias
para atingir os objetivos do planejamento, tempo de duracdo de cada aula e assinatura da
professora e da coordenadora. Segue o formulério digitalizado para o planejamento das
atividades com os tablets:

Figura 1 — Formulario planejamento atividades com tablet

Turma: d Data:_,

1. Aplicativo a ser utilizado: o
Ou ( )Camera Fotografica ( )Visualizador de PDF ( )Navegador de Internet
( )Ferramentas de escritério ( ) Gravador de Voz ( ) Player de video/dudio

2. Selecionar as habilidades/competéncias que serfio contempladas:

) Leitura/interpretagéo textual ( ) Construgdo da base alfabética — alfabetizagéio
) Raciocinio légico matemético ( ) Conceitos mateméticos

) Operagdes mateméticas/problemas

) Competéncias e habilidades da Educagéo Infantil

) Contetidos especificos de Ciéncias, Histéria, Geografia e demais 4reas de estudo

) Contetidos e habilidades de Arte/Educagéo Fisica e Lingua Inglesa

) Outros:

3. Objetivos Pedagdricos:
a.,

4. Duragéo da atividade proposta no tablet: ( . ) 30 minutos ( )45 minutos
5. Precisa de aulas adicionais: { | )Sim ( ) N#o Data: ] J2018.

Observagdes:

¥» O uso do tablet tem carater essencialmente pedagégico, contemplando de uma forma diferenciada os
contetidos e habilidades que fazem parte da matriz curricular de cada turma e disciplina;

» O uso desta ferramenta ndo tem carater recreativo.

» O uso do tablet serd semanal (utilizagio minima).

Assinatura do professor regente Assinatura deMgmbros da eqm}:e gestora

Fonte: Escola lécus da pesquisa (2018).

Cada professor tem um tablet com os mesmos jogos dos estudantes e ainda outros, o
que auxilia na elaboragé@o do planejamento. Os dispositivos podem ser levados para casa pelo

professor, caso necessite. Os jogos sdo baixados nos tablets pela coordenadora da escola. A
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professora pode solicitar que baixe jogos que ache interessantes. A escola inclusive compra
alguns que se fazem necessarios. Os tablets sdo separados com jogos de acordo com a faixa
etaria. Ha diferentes kits: educacdo infantil, primeiros e segundos anos; terceiro a quinto ano; e
as turmas da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).

As aulas com o tablet na turma observada (primeiro ano) tém a duragéo de trinta minutos
devido ao periodo de concentracdo das criangas, que é pequeno (segundo relato da professora).
Durante essas aulas, além da professora regente, também uma auxiliar que faz parte do
programa Mais Alfabetizacdo? ajuda os educandos quando necessario. Essas aulas sdo
realizadas na sala de aula a partir de jogos, conforme o nivel de alfabetizacdo das criancas. Em
geral, sdo jogos com fases, que vao das mais faceis para as mais dificeis, de acordo com o0s
acertos, respeitando o ritmo de aprendizagem de cada um. Antes de irem para a sala, a
coordenadora verifica se os tablets estdo todos carregados e funcionando. Ao final do periodo
de aula, eles sdo recarregados em uma maquina em que cabem 48 tablets de uma sé vez,
agilizando o processo.

Os alunos também tém acesso a computadores de mesa em uma sala especifica. Para a
realizacdo das atividades desenvolvidas na sala informatizada, hd uma professora responsavel
que planeja juntamente com as professoras regentes de sala. Esse planejamento também segue
um padrédo e deve ser entregue com antecedéncia para que seja aprovado e autorizado pela
supervisora.

O formulério do planejamento da sala informatizada também requer o preenchimento
de algumas informacdes. E um pouco diferente do formulario de planejamento das atividades
dos tablets. Nele, é solicitado o tema que sera trabalhado, uma vez que os planejamentos dessa
aula devem ser voltados a sequéncia didatica trabalhada em sala com a turma. Solicita a

descricdo dos objetivos pedagdgicos e indica objetivos em relacdo ao dominio das tecnologias

2 O Programa Mais Alfabetizacéo foi criado pela Portaria n° 142, de 22 de fevereiro de 2018, e surgiu
como estratégia do Ministério da Educacdo diante dos baixos indices alcancados na Avaliacdo Nacional
da Alfabetizacdo — ANA e no Sistema de Avaliagdo da Educacdo — SAEB, criados com o intuito de
avaliar o nivel de alfabetizacdo dos estudantes ao final do 3° ano do ensino fundamental, apontando uma
quantidade significativa de criangas nos niveis insuficientes de alfabetizacdo (leitura, escrita e
matematica). Com o objetivo de fortalecer e apoiar as unidades escolares no processo de alfabetizacdo
dos estudantes do 1° e 2° ano do ensino fundamental, o Ministério da Educacédo garantira apoio adicional,
do assistente de alfabetiza¢do ao professor alfabetizador, por um periodo de cinco horas semanais para
unidades escolares ndo vulneraveis, ou de dez horas semanais para as unidades escolares vulneraveis.
Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/publicacoes-para-professores/30000-uncategorised/62871-
programa-mais-alfabetizacao>. Acesso em 18/02/19.
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que devem ser selecionados, mostrando que se atém também ao dominio técnico das
ferramentas do computador. As atividades que serdo desenvolvidas devem ser descritas, assim
como o0 nome dos recursos/aplicativos que serdo utilizados. InformacGes de identificacéo,

duracdo e data de realizacdo sdo solicitadas. Segue o formulario de planejamento digitalizado

para melhor compreenséo.

Figura 2 — Formulério planejamento atividades na sala informatizada

IDENTIFICACAO:

PROFESSORA REGENTE: Série/Ano:

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS: = p—
Inicio: /0 /2018 Término: / 0 /2018 Aulas Previstas:  aula

Fazpatedasequemdidéﬁcadahmna( )Sim ( ) N&o
Necssitoudeaulasadidonaisparaa dos
Caso sim, quantas aulas?  aula (s).mm /omw/;o:l?s(a)sm;( )/2?1%

\OBIETIVOS EM RELAGAO AO DOMENTO DAS TECNOLOGIAS:
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Cada ano escolar tem uma sequéncia didatica a ser trabalhada durante o ano, que
também é realizada na sala de informatica. A turma observada nas aulas de informatica foi de
segundo ano, com a sequéncia didatica sobre cantigas de roda. A metade da turma fica na
biblioteca e a outra metade fica na sala informatizada. Segundo a professora da sala
informatizada, isso se da devido ao tamanho dos ambientes, que ndo comportam a turma toda.
Com isso, cada metade da turma fica por 45 minutos em cada um desses ambientes. Todas as
turmas tém uma pasta nos computadores, que sdo organizadas por dia em que a atividade sera
realizada. Exemplos de atividades realizadas: cruzadinha, caga-palavras, digitacdo de musicas,
parlendas, ditado, desenho, entre outros. Ao final de cada ano séo feitos livros com as produgdes
das criangas e ficam duas copias disponibilizadas na biblioteca.

Apds a observacdo da escola e a analise documental, iniciou-se 0 acompanhamento das
aulas com uso de tecnologias digitais em duas turmas. Antes de iniciar as observacdes, foi
conversado com as professoras regentes dessas turmas e explicado sobre a pesquisa e foi
entregue 0 Termo de Consentimento Livre Esclarecido para a realizagdo das entrevistas. Ao
iniciar as observacdes, as professoras me apresentaram para as turmas e explicaram a minha
presenca. Com a turma de primeiro ano foram observadas seis aulas com tablet, e com a turma
de segundo ano foram observadas quatro aulas na sala informatizada. A observagdo é uma das
mais importantes fontes de informacgdes em pesquisas do tipo etnogréfico que, de acordo com
Vianna (2003, p. 12),

[...] anotagBes cuidadosas e detalhadas vao construir os dados brutos das
observacdes, cuja qualidade vai depender, em grande parte, da maior ou menor
habilidade do observador e também de sua capacidade de observar. [...] ao
observador ndo basta simplesmente olhar. Deve, certamente, saber ver,
identificar e descrever diversos tipos de interacGes e processos humanos.

Essa etapa foi muito rica, pois consegui observar na pratica como eram realizadas as
aulas, desde o planejamento até a execucdo. Consegui perceber, também, como as criangas

aprendem com as tecnologias e como se d& a mediacao das professoras durante esse processo.
3.3. Sujeitos participantes da pesquisa
As trés professoras entrevistadas e cujas aulas foram observadas sdo formadas em

Pedagogia e possuem especializacdo na area da educagdo. As professoras tém significativa

experiéncia com a docéncia, sendo que uma delas trabalha ha nove anos, outra h4 dezenove
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anos e outra ha vinte e trés anos. Especificamente com a fase da alfabetizacéo, todas trabalham
ha mais de cinco anos.

Quanto as condicdes de trabalho, dentre as professoras entrevistadas, duas sao efetivas
e uma € contratada em carater temporario. A professora que trabalha em carater temporario
relatou trabalhar em duas escolas diferentes e ter iniciado na escola l6cus da pesquisa na metade
do ano. O regime de trabalho com contrato temporério repercute na atividade docente, pois ha
dificuldade em o professor estabelecer uma relacdo mais efetiva com a escola a fim de conhecer
sua cultura e desenvolver um sentimento de pertenca. Para Gatti, Barreto e André (2011, p.

159), ha ainda outras consequéncias, pois

A condicéo de contrato temporéario de docentes, ndo conduzindo a estabilidade
e a progressao profissional, gera nas redes alguns problemas que mereceriam
melhor consideragdo, pois afetam a propria profissionalizacdo docente, a
formacdo continuada e progressiva de quadros, a formacdo de equipes nas
escolas e, em decorréncia, a qualidade do ensino.[...] Sobre a contratagédo de
professores temporarios, o governo federal editou a Medida Provisoria n°
525/2011, que pde limites a esse tipo de contratacdo nas institui¢cbes federais
e que pode servir de parametro para os demais entes federativos. A proposta é
gue os temporéarios ndo excedam a 20% dos professores efetivos.

No caso da escola l6cus desta pesquisa, havia poucos professores nessa situacdo, pois a
politica da rede de ensino municipal é assegurar um maior nimero de professores concursados.

No que se refere a carga horaria de trabalho, as trés professoras tém quarenta horas
semanais de trabalho, sendo que uma das professoras realiza essa carga horaria na mesma escola
e as outras duas trabalham em duas escolas diferentes, com carga horaria de vinte horas
semanais em cada escola. Esses dados demonstram que o professor precisa completar sua carga
horaria principalmente para aumentar a renda, o que ja foi evidenciado por pesquisadores como
Barbosa (2012) e Gatti (2016).

Uma das implicagdes da intensa jornada de trabalho é o aumento da rotatividade e
itinerancia do professor pelas escolas, uma vez que atuara onde houver disponibilidade de vaga,
podendo variar de um ano para outro, além daqueles que atuam em diversas escolas a0 mesmo
tempo, sendo considerado professor itinerante (BARBOSA, 2012). Essa realidade foi
encontrada durante a pesquisa, pois duas das trés professoras entrevistadas se deslocavam por

duas diferentes escolas durante o dia:

As condicGes de contrato hora-aula também tornam fragmentéria a pertenca
de docentes a uma equipe escolar, a uma escola e a populacéo do entorno. A
ndo fixacdo de um quadro-escolar basico nas escolas provoca remocdes,
contratagdes em periodos inadequados (meio do periodo letivo, por exemplo),
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desagregando grupos de profissionais e impedindo a consecucéo, de fato, de
qualquer projeto pedagogico. (GATTI, 2016, p. 168)

Essa fragmentacdo provoca a falta de contato com outros professores e gestores da
escola, dificultando a realizacéo de trabalhos coletivos, a troca entre pares, o desenvolvimento
profissional e a insercdo na cultura escolar. Gatti (2016) ainda acrescenta que esse
desenvolvimento profissional representa-se com requisitos que ultrapassam competéncias
operativas e técnicas e se configuram como incorporagdo de maneiras de agir e pensar,
resultando em um saber que compreende a mobilizacdo de conhecimentos e métodos de
trabalho com intencdes, valores individuais e grupais, da cultura da escola e “inclui confrontar
ideias, crencas, praticas, rotinas, objetivos e papéis, no contexto do agir cotidiano, com seus
alunos, colegas, gestores, na busca de melhor formar as criangas e jovens, e a si mesmos”
(GATTI, 2016, p. 169).

A professora que atua apenas em uma escola, embora também trabalhe dois periodos,
ndo precisa se locomover entre escolas, perdendo menos tempo para o deslocamento. Ha ainda
a maior disponibilidade de expandir seu envolvimento no cotidiano escolar e conhecer mais
profundamente os alunos e a comunidade a que pertencem. Da mesma forma, pode ampliar
seus conhecimentos na area digital devido a pratica mais constante realizada nessa escola e
auxiliar os colegas educadores que necessitem, podendo favorecer condi¢cfes objetivas para um
envolvimento mais significativo com sua atividade profissional, apesar da carga intensa de
trabalho.

A docéncia tem caracteristicas muito especificas em relagdo a outros trabalhos, pois
além das horas dedicadas em sala de aula, sdo dispensadas muitas horas a mais para a realizacdo
de correcBes, estudos, pesquisas, planejamento das aulas e elaboracdo de material didatico.
Apesar de o professor ter 1/3 de sua carga horaria para essas atividades, que esta prevista em
lei, isso ndo é suficiente, pois nas horas atividades também sdo realizadas tarefas de cunho
burocratico e atendimento a pais, acarretando que a maioria dos professores leva servico para
fazer em casa, e essas horas excedentes ndo sdo contabilizadas e remuneradas. Barbosa (2012)
afirma que esse prolongamento da jornada de trabalho aumenta o desgaste do professor e pode
comprometer a qualidade do seu trabalho, assim como gerar problemas de saude, suscitando
faltas e licencas medicas, 0 que prejudica a pratica docente e a continuidade do trabalho iniciado
com os educandos, refletindo na qualidade da aprendizagem. Outra caracteristica da acdo

docente, que nédo é levada em conta em relacéo a outras profissdes e que é problematizada por
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Barbosa (2012), é o grande nivel de envolvimento emocional, desgaste fisico e mental, sendo
0 magistério considerado como atividade de elevada exigéncia.

Com relacéo aos alunos, a turma do primeiro ano € composta por 25 criancas com idades
entre seis e sete anos, e a turma do segundo ano por 28 criancas com idades entre sete e o0ito
anos. Essas quantidades estdo no limite da ocupacdo méxima permitida por turma, de acordo
com a faixa etéria. As duas turmas séo bastante participativas, atentas, falantes, disciplinadas e
sempre cumprem as atividades solicitadas. Durante as observacdes, ndo percebi criangas com
muitas dificuldades na hora de escrever as palavras, tanto nos jogos com os tablets quanto na
sala de informética. As ddvidas que surgiam eram, na maioria das vezes, em relacdo a ortografia
e acentos gréficos. A aquisicdo da norma ortografica € inerente ao processo de alfabetizagdo,
considerando que nesse momento a crianga consegue compreender e utilizar o sistema de
escrita, porém, ainda necessita aprender a escrever de acordo com as convengdes ortograficas
da lingua portuguesa. Portanto, é necessario que a crianga tenha oportunidade de estar em
contato com a lingua escrita a fim de que possa apropriar-se do sistema linguistico:

Quando observamos o curso do desenvolvimento da crianga durante a idade
escolar e no curso de sua instrugdo, vemos que na realidade qualquer matéria
exige da crianca mais do que esta pode dar nesse momento, isto é, que esta
realiza na escola uma atividade que lhe obriga a superar-se. Isto se refere
sempre a instrucdo escolar sadia. Comega-se a ensinar a crianga a escrever
guando, todavia, ndo possui todas as fungdes que asseguram a linguagem
escrita. Precisamente por isso, 0 ensino da linguagem escrita provoca e
implica o desenvolvimento dessas fungdes. Esta situacdo real se produz
sempre que a instrucdo é fecunda. [...]. Ensinar a uma crian¢a aquilo que é
incapaz de aprender é tdo inatil como ensinar-lhe a fazer o que é capaz de
realizar por si mesma. (VYGOTSKY, 1993, p. 244-245)

A perspectiva de Vygotsky (1993) pode ser identificada nas préaticas realizadas pelas
trés professoras quando instigavam as criancas a aprenderem algo novo a partir do que ja
sabiam, mediando a relagé@o das criangas com o conhecimento, questionando-as, mantendo-as
sempre participativas, interessadas e ativas no processo de aprendizagem.

No proximo capitulo sera apresentada a analise dos dados que foram produzidos a partir

da observacao do contexto escolar e das aulas, além das entrevistas com as professoras.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

“Hé escolas que sdo gaiolas. Ha escola que séo asas.
Escolas que séo gaiolas existem para 0s passaros
desaprenderem a arte do voo. Escolas que sdo asas ndo
amam passaros engaiolados. Existem para dar aos
passaros coragem para voar. ”

Rubem Alves

A andlise dos dados produzidos durante o estudo exploratorio, a observagdo da escola e
as aulas, além das entrevistas com as professoras, levaram em conta os seguintes procedimentos

gerais:

[...] num primeiro momento, a organizagéo de todo o material, dividindo-0 em
partes, relacionando essas partes e procurando identificar nele tendéncias e
padrdes relevantes. Num segundo momento essas tendéncias e padrbes sdo
reavaliados, buscando-se relacdes e inferéncias num nivel de abstracdo mais
elevado. (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 45)

A anélise de conteudo ira orientar a analise dos dados. Para Franco (2005), ela ocorre
em trés fases: a descricdo (relacionada as caracteristicas do contetdo); a interpretacdo
(relacionada com o significado) e a inferéncia (relacionada a busca de vestigios e indicios).

Apbs leituras flutuantes dos dados, foram formulados os primeiros indicadores que
levaram as seguintes categorias: formacdo dos professores, praticas pedagdgicas digitais e
relacdo da crianga com 0s meios tecnoldgicos.

4.1 A formacao das professoras

Para salvaguardar o anonimato, as professoras participantes serdo aqui denominadas por
Professora 1, Professora 2 e Professora 3, de acordo com a ordem em que as entrevistas foram
realizadas. As trés professoras disseram ter recebido formacgdo ou cursos para o uso das
tecnologias na escola. As duas professoras efetivas (Professora 1 e Professora 3) responderam
ter recebido pelo préprio diretor da escola, em reunides pedagogicas, enquanto a professora
contratada (Professora 2) afirmou ter recebido somente na outra escola em que trabalhava. A
Professora 2 iniciou nessa escola na metade do ano e as formagdes foram realizadas antes desse
periodo. Nesse ponto, observou-se que, por mais que a escola ofereca equipamentos de

qualidade e se preocupe em oferecer formagdes, ndo atingiu 0s novos professores que chegam
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no decorrer do ano letivo porque as formagGes sdo pontuais, restando aos docentes aprender a
utilizar os aparatos por tentativa e erro ou com seu colegas de trabalho.

A formacao que é feita pelo diretor esta voltada a capacitacao técnica, conforme pode-
se entender quando a Professora 3 relata: “Ele (diretor) nos fez ir um dia numa reunido
pedagdgica, reuniu todo mundo e deu as instru¢des de como a gente deve usar tanto a sala de
informética e depois os tablets também, quando eles vieram, ai eles deram um tablet para cada
professor com alguns dos recursos que tinham”. Fica evidente que sdo ‘instrucdes’ de como
utilizar os aparatos eletronicos.

H& também uma intencdo de ajudar o professor a buscar material didatico para ser

utilizado nos aparatos, como menciona Professora 1:

Na escola, em algumas reunides pedagdgicas, o diretor trouxe o tablet e dai
teve reunides que a gente tinha que pesquisar, trazer o nome de dez jogos e
dai aqui a gente compartilhou trés desses dez com 0s amigos, e teve na sala
de informética também, pra pesquisar, pra conhecer. Aqui na escola devo ter
tido uns cinco pra mais, teve um da lousa digital...

Parece haver uma aprendizagem coletiva, que é defendida por Imbernén (2009) como
uma das formas de propiciar o desenvolvimento profissional docente. O desenvolvimento de
saberes experienciais (TARDIF, 2002) sdo adquiridos no exercicio da profissdo, juntamente
com as situacdes de aprendizagem dos estudantes, com os colegas e com a gestdo. Comprova-
se essa condi¢do quando a Professora 3 diz que os professores “aprendiam usando”. Embora
tenha chamado a aten¢do de que também erraram muito, destacou que podiam contar com um
suporte que em outros lugares nao teriam. Ela salientou, ainda, que a cria¢do conjunta de um
repertorio de jogos e atividades e a sua disponibilizacdo nos equipamentos auxiliou no
planejamento das aulas e permitiu a troca de experiéncias entre os professores sobre possiveis
dificuldades na utilizacdo de técnicas e dos instrumentos.

Assim, percebe-se que a formacdo €& imprescindivel para alcancar significativas
aprendizagens e senso critico na utilizacdo dos aparatos tecnologicos, pois vém ao encontro do
que ja indicava o Plano Nacional da Educacao (PNE) (2001, p. 67): “[...] a formagao continuada
assume particular importancia, em decorréncia do avango cientifico e tecnoldgico e de
exigéncia de um nivel de conhecimentos sempre mais amplos e profundos da sociedade
moderna”. Essa citacdo é reforcada no PNE de 2014. Na mesma perspectiva, o Plano de
Desenvolvimento da Escola (PDE, 2007, p. 10) afirma que “a melhoria da qualidade da
educacdo basica depende da formacdo de seus professores, 0 que decorre diretamente das

oportunidades oferecidas aos docentes”.
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Parece haver essa sensibilidade por parte da gestdo em oferecer formagéo para os
professores no ambiente escolar. No caso da escola I6cus da pesquisa, a formacao parece estar
centrada na pessoa do diretor, pois as Professoras 1 e 3 relataram que o diretor € um entusiasta
das tecnologias, que possui muitas habilidades nessa area, tanto do uso quanto da manutencgéo
dos equipamentos, e que, além das formacGes realizadas, ele se colocava a disposicdo sempre
que possivel para auxiliar e tirar dividas.

Ao observar a rotina da escola, em conversa com a coordenadora, ela comentou que o
diretor possuia um cartdo do Google e que, caso as professoras achassem algum jogo
interessante, ele compraria para a escola. Inclusive, a Professora 1, ao ser questionada se a
escola estimula o uso dos recursos digitais, reforcou essa fala da coordenadora: “[...] o diretor
traz varias, €, varios aplicativos, ideias, €, se for pago ele compra pelo cartdo da Google Play
e se o aplicativo for bom ele paga o aplicativo para a escola ter”. Era ele, também, que muitas
vezes realizava a manutengdo dos equipamentos digitais, pois sabia que dessa maneira eles
retornariam mais rapido ao uso, evitando longas esperas e perda da sequéncia dos niveis de
aprendizagem, o que poderia gerar desanimo e abandono da pratica digital.

A parceria entre equipe gestora e os professores mostra uma formacdo continuada que

pareceu levar em conta a ideia de Libaneo (2004, p. 34-35) ao indicar que:

Pela participacéo e gestao do trabalho escolar, os professores podem aprender
varias coisas: tomar decisdes coletivamente, formular o projeto pedagdgico,
dividir com os colegas as preocupacdes, desenvolver o espirito de
solidariedade, assumir coletivamente a responsabilidade pela escola, investir
no seu desenvolvimento profissional. Mas, principalmente aprendem sua
profissdo. E claro que os professores desenvolvem sua profissionalidade
primeiro no curso de formacéo inicial, na sua historia pessoal como aluno, nos
estagios, etc. Mas é imprescindivel ter-se clareza hoje de que os professores
aprendem muito compartilhando sua profissdo, seus problemas, no contexto
de trabalho. E no exercicio do trabalho que, de fato, o professor produz sua
profissionalidade. Esta é hoje a ideia-chave do conceito de formacao
continuada. Colocar a escola como local de aprendizagem da profissdo de
professor significa entender que € na escola que o professor desenvolve
saberes e as competéncias do ensinar, mediante um processo ao mesmo tempo
individual e coletivo.

O apoio da equipe gestora é fundamental e as a¢des do diretor em relacdo as formacgoes
gue oferece repercutem na pratica realizada nessa escola, que apesar de possuir ainda muitos
desafios tecnoldgicos (como, por exemplo, 0 acesso a Internet), j& conseguiu avangar muito
mais que outras escolas. Digo isso como professora que atuou em duas escolas que néo

proporcionavam esse tipo de formacéo e, também, por ter contato com outras professoras da
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rede municipal que também vivem a mesma realidade. O que acontece nessa escola é um caso
isolado de formagdes pontuais, que ndo representam uma politica puablica municipal de
formacéo de professores para uso das tecnologias digitais. Ndo se pode depender de aptiddes
pessoais e ou da boa vontade de um profissional para fazer o uso das tecnologias acontecer.
Precisa-se de politicas publicas que garantam a todos os professores a devida formacdo, para
assim proporcionarem aos alunos oportunidades de utilizarem na escola, de maneira educativa,
0s aparatos digitais de que muitos ja fazem uso, em casa, para diversdo. Ja para outros
estudantes, € na escola a unica oportunidade de acesso, proporcionando a inclusdo digital.
Portanto, as politicas publicas devem assegurar a oferta dos aparelhos tecnoldgicos nas escolas,
0 suporte técnico rapido e um programa de formacao continuada aos professores tanto no nivel
técnico de saber lidar com os recursos e de como utiliza-los pedagogicamente.

Com o entendimento de que formac6es voltadas as tecnologias digitais de certa forma
foram realizadas com os professores, foi necessario compreender como a insercdo das
tecnologias acontecia na pratica pedagdgica e nos planejamentos, assim como identificar os

critérios de escolhas e os objetivos das atividades que utilizavam os recursos digitais.

4.2 Praticas pedagdgicas digitais

De acordo com as Professoras 1 e 3, o critério de escolha das atividades é que sejam
atraentes, legais e que as criancas gostem de fazer. As criancas aprendem brincando, e o ato de

brincar € uma necessidade do ser humano. Para Borba (2007, p. 39):

[...] a brincadeira é um fendmeno da cultura, uma vez que se configura como
um conjunto de préaticas, conhecimentos e artefatos construidos e acumulados
pelos sujeitos nos contextos historicos e sociais em que eles se inserem.
Representa, dessa forma, um acervo comum sobre o qual os sujeitos
desenvolvem atividades conjuntas. Por outro lado, o brincar € um dos pilares
da constitui¢do de culturas da infancia, compreendidas como significagdes e
formas de ag&o social especificas que estruturam as relagdes das criangas entre
si, bem como os modos pelos quais interpretam, representam e agem sobre 0
mundo.

A brincadeira sempre esteve presente nos mais diversos grupos, repleta de sentidos, que
foram se modificando historicamente. Como ato ludico, possibilita a apropriacdo de valores,
desenvolvimento cultural, aquisicdo de novos conhecimentos e desenvolvimento da
sociabilidade. Para Vygotsky (1991), é na situacdo de brincar que as criancas se colocam

questdes e desafios além de seu comportamento diario, levantando hipoteses na tentativa de
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compreender os problemas que lhes séo propostos pela realidade na qual interagem. Assim, ao
brincarem, constroem a consciéncia da realidade e, a0 mesmo tempo, vivenciam a possibilidade
de transforma-la. O ludico, em ocasides educacionais, propicia um meio real de aprendizagem:
“No contexto escolar, isso significa professores capazes de compreender em que fase os alunos
estdo em sua aprendizagem e desenvolvimento. Essa compreensdo € ponto de partida para a
promoc¢do de novas aprendizagens no dominio cognitivo e afetivo” (GOMES, 2016, p. 152-
153).

Em uma aula de tablet observada no 1° ano, a Professora 1 anunciou que seria um jogo
da memodria, e nesse momento as criancas vibraram felizes, porque afirmaram gostar bastante
desse jogo. E um jogo que inicia com apenas dois pares de figuras diferentes e vai aumentando
a quantidade de pares de acordo com 0s acertos, passando sucessivamente para outra fase.
Percebi que todos os alunos conseguiram jogar, independentemente do nivel de alfabetizacéo
em que estavam. O que mudava era o tempo que cada crian¢a demorava para completar os pares
e passar as fases. Competitivos, disputavam entre si quem passaria mais fases do jogo, o que
requeria muita concentracdo e agilidade dos participantes, que nao necessitaram de auxilio da
professora, pois eles demonstraram pleno dominio do jogo e das ferramentas do tablet. Esse
jogo também estimula a memdria e a coordenacdo motora, pois a crianca deve pensar onde a
figura igual esté e tocar rapidamente. Aprendizagens como essas sdo importantes para criangas
que estdo se alfabetizando e que precisam desses estimulos para avangarem nos objetivos dessa
etapa escolar.

As criancas tém um impulso natural para aprender, e o brincar estimula o
desenvolvimento dessa aprendizagem. Por isso, os professores fizeram dos jogos digitais seus
aliados ludicos, que, além de lhes proporcionar prazer, facilitam o raciocinio, as capacidades
cognitivas, a coordenacao motora, reflexiva, além de socializacdo e formacao da personalidade.

Assim como relata Friedman (1996, p. 56):

A possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola € uma possibilidade de
pensar educagdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente. Nao se
esquecendo do prazer que ele propicia e a ludicidade que possui na vida de
cada criancga, trazendo para a sala de aula a espontaneidade, podendo assim
incentivar seu desenvolvimento, trabalhar o mundo social e a cultura ao qual
esta inserida, auxiliando assim seu real e integral desenvolvimento.

A Professora 1 compreende a necessidade de serem disponibilizados jogos com

orientagéo de carater pedagodgico ao afirmar que:



62

Aqui a orientacdo é que tenha sempre um carater pedagogico por trés, né. E
dai assim, eu faco, procuro as vezes intercalar um joguinho junto, alguma
coisa assim. Porque a crianga em casa joga S0 0 joguinho sem o carater
pedagdgico, né, entdo eles gostam daquilo, de passar fase, de pular, de pegar
moedinha, entdo aqui a gente faz sempre o carater pedagogico, né, leitura,
adicao.

As Professoras 2 e 3, atraves de suas falas, também compactuam com a ideia de que os
jogos devem ter um cunho pedagogico. Nessa fase, em que as criangas estdo em processo de
alfabetizacdo, € importante que os educadores tenham claros os objetivos a serem alcancados e
que, ao utilizarem os jogos, o fagam para favorecer a evolucao dos niveis de leitura, escrita e
compreensdo matematica.

Nessa perspectiva, Ribeiro e Coscarelli (2009, p. 5) apontam que:

Um jogo educativo que vise auxiliar a alfabetizacdo deve trabalhar com a
linguagem de forma contextualizada, que permita uma nocéao do todo, em uma
situacdo (real ou imaginaria) significativa no jogo. Espera-se que, em jogos
que auxiliem a alfabetizacdo, as palavras, silabas, os sons sejam trabalhados
com um proposito comunicativo especificado.

Em observac6es nas aulas com os tablets (na turma do primeiro ano), identifiquei que
0s jogos realizados eram de carater pedagdgico, sendo a maioria voltada a alfabetizacdo e a
Matematica. Em todos os momentos em que as criancas usaram os tablets, a professora mediava
a atividade. Explicava passo a passo como chegar até o jogo. Quando percebia que alguns
estavam com dificuldades em encontrar, auxiliava desenhando no quadro os icones que
deveriam tocar para chegar até o jogo. Como havia varios jogos instalados nos tablets, as vezes
acontecia de uma crianca ndo conseguir localizar o jogo a ser realizado, entdo a professora
auxiliava. De outra forma, ela ndo interferia, apenas acompanhava, deixando que as crianc¢as
jogassem sozinhas.

No primeiro ano, as criancgas s6 aprendem a grafar as letras em caixa alta. Nesse periodo,
muitas criangas ainda tém dificuldades de coordenagdo motora fina, e essas letras s&o
consideradas mais faceis de serem tracadas, ja que sdo compostas por linhas mais retas. A partir
da metade do primeiro ano sdo apresentadas as letras script mindsculas, mas ndo ensinam a
grafé-las, so a lerem. Devido a isso, a Professora 1 relatou dificuldades em encontrar jogos para
a turma no primeiro semestre, porque a maioria dos jogos apresentava a letra minuscula, ainda

nédo conhecida pelas criancas. Relato da Professora 1:
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[...] no inicio do ano era dificil porque tinha que ser tudo na caixa alta, entdo
é mais seletivo os jogos, que é dificil, né. As vezes o jogo comeca na caixa alta
e termina no script, entdo primeiro semestre é bem dificil, depois que a gente
comega a apresentar a script para eles, dai ja tém mais jogos, né.

Durante as observacdes que foram realizadas no segundo semestre, ndo foram
percebidas dificuldades por parte das criangas no reconhecimento das letras script, o que foi
muito positivo, ja que escreviam apenas de letra maidscula e também porque as letras no teclado
do tablet aparecem maiusculas e nos jogos, minusculas, em muitos casos.

Quando observado o0 1° ano, os educandos ainda nao estavam todos alfabetizados, mas
conseguiam jogar de maneira satisfatria. Em jogos que necessitavam conhecer as silabas, as
criancas com mais dificuldades demoravam mais para passar as fases, mas conseguiam, porque
0S jogos mostravam quando erravam e sO passavam para outra palavra ou fase ap6s o acerto.
Conseguiam diferenciar a escrita da palavra corrigir e da palavra confirmar, usando-as para
concluir a jogada.

Durante as observacdes, os tablets foram usados sem som. Conforme Frade (2007, s/p.),
“Se uma crianca pode acionar um comando que permite ouvir e visualizar, simultaneamente,
historias e outros textos narrados com a apresentacdo sincronizada da sua escrita na tela, talvez
possam perceber melhor essa relacdo”. Durante a alfabetizacdo, escutar a palavra ou silaba
escrita auxilia no processo de percepcdo da letra que precisa ser usada para escrever 0 que se
quer. Esse recurso deveria ser utilizado para maximizar a aprendizagem das criancas.

Por outro lado, o fato de néo ser acionado o som néo dificultou para as criangas, pois 0S
jogos contavam com o facilitador de ndo precisarem grafar as letras, ou silabas, ou palavras,
dependendo de cada jogo; bastava escolher e clicar. As professoras afirmaram que o uso das
tecnologias digitais contribui para o processo de alfabetizacdo e letramento. A Professora 1
mencionou que “[...] com os tablets, eu percebo que eles apresentam, é diferente de escrever,
entdo, né, as vezes a crianga tem a dificuldade de escrever aquela silaba que ela pensa e no
tablet a silaba esté ali para ela procurar, entdo € um caminho diferente, ao invés dela escrever,
ela vai procurar”.

Nessa perspectiva,

[...] 0 ato de liberar-se do gesto de produzir um tragado num papel — ja que as
letras estdo disponiveis no teclado e basta escolhé-las e toca-las — talvez possa
reduzir o nivel de dificuldade da tarefa para o aprendiz, favorecendo a
identificacdo de caracteres e seu correspondente registro fonoldgico, mais do
que seria possivel na escrita com outro instrumento. (FRADE, 2007, s/p)
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Para Frade, quando a crianca precisa relacionar a letra com o fonema, ela estd
desempenhando duas tarefas ao mesmo tempo, o que pode ser dificil, pois “podem trazer
desafios cognitivos duplos para a alfabetizacdo: saber ao mesmo tempo o que sdo as letras,
como grafa-las e ainda saber 0 que representam como sistema” (FRADE, 2007, s/p).

Essa tarefa cognitiva dupla é facilitada em um primeiro momento da alfabetizagdo
quando sédo introduzidos alguns tipos de jogos disponiveis nos tablets. Por exemplo, alguns
jogos tinham a finalidade de formar palavras, completando com as vogais faltantes e evoluindo
para palavras em que eram as consoantes que deveriam ser acrescentadas, ou arrastando a letra
para o local correto e as vezes apenas tocando em cima delas. O desafio era reconhecer as
vogais, distinguindo das consoantes, e aplicar as convencdes do sistema de escrita.

Um exemplo desse tipo de jogo foi “Brincando com Arié 3 na ilha da aventura”. O
objetivo era ajudar um gatinho a atravessar uma ponte e, para isso, era preciso acertar a escrita
das silabas que compunham as imagens. Apareciam trés imagens e ao lado delas, 0s espacos
exatos de quantidade de silabas, sendo que uma silaba ja vinha escrita e deveriam ser colocadas
as demais silabas que formariam a palavra. A cada palavra completada corretamente, aparecia
um degrau para o gatinho atravessar a ponte. Ao completar dez palavras, o gatinho conseguia
chegar ao outro lado da ponte e os jogadores iam para outra fase, sempre evoluindo em grau de
dificuldade de escrita das palavras. Comecava com palavras de silabas simples, por exemplo:
vela, boneca, dedo, moeda. Depois passava para palavras com silabas complexas, como:
minhoca, chocolate, cachorro, diamante. Esse jogo pareceu ser adequado para criangas que
estdo consolidando a diferenciagdo entre letras e nimeros, vogais e consoantes e que estdo
desenvolvendo a hip6tese de quantidade minima e a diversidade de letras para compor uma

palavra.

Figura 3 — Jogo Brincando com Arié 3

A
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Fonte: Site <brincandocomarie.com.br> (2019).
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Figura 4 — Jogo Brincando com Arié 3

-
>

Fonte: Site <brincandocomarie.com.br> (2019).

Foram propostos outros jogos. Em um deles aparecia uma imagem e a crianca deveria
escrever algo que fosse relacionado com a imagem, a partir de letras que estavam embaralhadas,
por exemplo: havia o desenho de um sorvete com as letras “o — | —e — g —a—d”, e deveria ser
escrito ‘gelado’. Nesse jogo, as criangas tiveram um pouco de dificuldade. Observei que foi
nesse momento em que as criangas cooperaram entre si. Quem conseguia descobrir a palavra
ajudava o amigo que ainda nao havia conseguido. A professora, nesse momento, também
mediava a aprendizagem e sempre fazia perguntas para os estudantes a fim de ajuda-los a
desvendar a palavra. Dizia em alguns momentos: “Pensem na palavra, em como se escreve” €
dava dicas que serviam de pistas para solucionar o desafio. Percebi que a cada aula, o nivel de
dificuldade dos jogos aumentava, sempre incentivando as criangas a se superarem. Brandao
(2009, p. 14) considera que:

Nos momentos de jogo, as criangas mobilizam saberes acerca da logica de
funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se
apropriando de novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas podem
compreender os principios de funcionamento do sistema alfabético e podem
socializar seus saberes com 0s colegas.

Nos tablets, além de jogos de leitura e escrita, foram realizados os de alfabetizacéo
matematica. Alfabetizacdo matemética € um fendmeno que trata da compreensdo, da
interpretacdo e da comunicacdo dos conteudos matematicos ensinados na escola, considerados
como iniciais para a construcdo do conhecimento matematico (DANY LUK, 1997).

Fonseca (2014, p. 31) entende que a Alfabetizacdo Matematica se refere:

[...] ao trabalho pedagdgico que contempla as relagdes com o espaco e as
formas, processos de medigdo, registro e uso das medidas, bem como
estratégias de producdo, reunido, organizacao, registro, divulgacdo, leitura e
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andlise de informagdes, mobilizando procedimentos de identificacdo e
isolamento de atributos, comparacao, classificacdo e ordenacao.

Ao ensinar matematica, é interessante que o professor apresente situacdes de uso
legitimo, para que a crianca entenda sua importancia. Os nimeros, suas representacdes e a
necessidade de operar com quantidades estdo frequentemente presentes no cotidiano das
pessoas. Fazer com que os educandos entendam que se utilizam dela para resolver muitos dos
seus problemas diarios instiga-0os a aprenderem matematica. Aproveitar as curiosidades dos
estudantes e explorar situacdes e contextos problematizaveis é uma das tarefas da didatica da
matematica, partindo da cultura das criancas, de suas histdrias de vida, de suas experiéncias e
dos conhecimentos previos.

Para Teles (2014), aprende-se matematica: observando coisas ao redor e colocando-as
em relacdo, trocando ideias com colegas, observando atividades dos pais em casa ou no
trabalho, indo a escola ou passeando, observando a natureza, praticando esportes, brincando e
jogando, lendo um livro de histdrias ou ainda prestando atencdo no noticiario das midias.

Nesse sentido é que as professoras propuseram jogos digitais. Aproveitaram o gosto das
criancas pelo jogo e o utilizaram para proporcionar aprendizagens significativas. Um dos jogos
matematicos observados tinha o objetivo do ensino dos nimeros e operacdes de adicdo: “Arié
Somando”, com os niveis facil e dificil. A professora orientou os alunos para irem no facil. Nele
apareceu a conta: 1+1= e as quatro opcdes de resposta, que estavam dentro de um barril.
Apertando a opcdo correta, um gatinho pulava dentro do barril. O jogador precisava acertar dez

contas para passar de nivel. A segunda conta foi de 2+1 e a terceira de 3+1.

Figura 5 — Jogo Arié Somando

Fonte: Site <brincandocomarie.com.br> (2019).

Observei que, ao chegaram na terceira conta, os alunos ja tinham entendido o processo
e comentaram: “Prof, sempre aumenta um numero, né”’, realizando a atividade sem dificuldade.
Nesse dia, estavam mais falantes e agitados, talvez porque tenham achado o jogo pouco

desafiante. A crianca gosta do desafio, de se superar, aprender. Quando percebe que ja sabe o
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que vai acontecer no jogo, perde o interesse. Jogaram um pouco e depois pediram para trocar
de jogo. Outro jogo matemaético utilizado foi “Ler e contar”. Esse jogo possui véarias opcoes, e

na que os alunos jogaram era para colocar a sequéncia dos nimeros.

Figura 6 — Jogo Ler e Contar
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Fonte: Aplicativo ler e contar (2019).

Passada essa fase, os alunos foram para outra fase, na qual apareciam imagens com um
ponto de interrogacdo logo abaixo e trés op¢des de respostas. As imagens deveriam ser contadas
e 0 numero gue correspondesse a quantidade deveria ser arrastado para o local em que estava o

ponto de interrogacdo, como segue:

Figura 7 — Jogo Ler e Contar 2

Fonte: Aplicativo ler e contar (2019).

Os alunos tiveram um pouco de dificuldade porque o tempo das fases terminava

rapidamente e eles precisavam voltar, mudando de fase varias vezes, o que 0s deixava com
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duvida, pedindo ajuda da professora. Porém, ha um envolvimento das criangas, e percebi que
faziam os célculos com atencdo, que era o objetivo da atividade.

Ainda observei outro jogo que estava dentro desse mesmo aplicativo. Nesse jogo
aparecia um numero pontilhado e abaixo uma figura com a mesma quantidade apresentada (de

0 a 10, sucessivamente). Os alunos contornavam os nimeros e as imagens com os dedos.

Figura 8 — Jogo Ler e Contar 3

@

Presenteie seu Pai com C&A 0

Fonte: Aplicativo ler e contar (2019).

Essa proposta tinha como objetivo relacionar o algarismo com o nimero de imagens,
sem apresentar feedback de acertos. Ndo foi um jogo muito apreciado pelas criancas por ser
muito repetitivo e ndo oferecer desafios. Os alunos comecaram a se dispersar e alguns até
fizeram desenhos nos espacos em branco da tela, o que demonstra que ndo é somente
disponibilizar os recursos digitais para as criangas, mas sobretudo propor atividades que
oportunizem a aprendizagem de novos conhecimentos ou desenvolvimento de novas
competéncias e habilidades.

Teles (2014) explica que, para promover a alfabetizacdo matematica na perspectiva do
letramento, alguns eixos e conteudos precisam ser introduzidos e aprofundados: Numeros e
OperacOes; Pensamento Algébrico; Espaco e Forma/Geometria; Grandezas e Medidas;
Tratamento da Informacao/Estatistica e Probabilidade. Todos os jogos observados nas aulas de
tablet ficaram dentro do eixo de numero e operacgdes, ndo contemplando 0s outros eixos
matematicos também muito importantes na alfabetizacdo. Ainda que dentro desse eixo, 0s jogos

selecionados ndo ofereceram aprendizagens significativas para as crian¢as
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Os jogos ndo visavam ampliar o repertorio ou o desenvolvimento de um contetdo, eram
restritos, mudando apenas o suporte utilizado. A camera e o microfone ndo foram utilizados em

nenhum momento da observacéo.

Uma prética digital apontada pela professora 1, mas que ndo pude observar, foi 0 uso

de videos, conforme relatado por ela:

Mas em algumas datas especificas tem o video preparado, né, no folclore, no
folclore, entdo a gente, eu combinei com eles que todos os dias a gente ia
conhecer trés lendas, entdo ali eu, a gente sempre assiste em casa, com o filho
também, entdo chegava aqui e ligava a lousa e no YouTube a gente pegava
aqueles videos, entdo “ah, hoje é o Lobisomem, a lara e o Boitata ”, dai eles
assistiam as trés historinhas.

O video é uma das tecnologias mais usadas pelos alunos. Tém papel influente e especial
na ligacdo das pessoas com o mundo, com diferentes realidades e destacam varias faces:
tristeza, alegria, informacéo, diversidade. As imagens séo lidicas, dindmicas, impressionam e
até interagem com as criangas, sendo importante que o professor ensine ao educando a
importancia da leitura de imagens e sons (MORAN, 1993).

Para que a aprendizagem por meio de videos seja significativa, € imprescindivel que o
educador tenha um objetivo claro e pesquise videos com o intuito de ser dindmico, atrativo,
interessante, de qualidade, com tempo de exibicdo apropriado para a faixa etaria e concentracdo

das criancas e que realize mediagdes sobre o tema explorado:

Sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita. Linguagens
que interagem superpostas, interligadas, somadas, ndo separadas. Dai a sua
forga. Nos atingem por todos os sentidos e de todas as maneiras. O video
combina a comunicagdo sensorial — cinética, com a audiovisual, a intuicdo
com a ldgica, a emogdo com a razdo. Combina, mas comega pelo sensorial,
pelo emocional e pelo intuitivo para atingir posteriormente o racional.
(MORAN, 1993, p. 2)

Apbs assistirem ao video, a Professora 1 explicou que dialogava com os alunos a
respeito do que tinham assistido e realizavam atividades diversas, complementando o assunto
do video.

Quanto a observacédo das aulas na sala de informatica, a Professora 2, responsavel por
essas aulas, relatou escolher as atividades em sites, de acordo com as sequéncias didaticas
realizadas pelas turmas ou a partir de indica¢des das professoras regentes. “Ah, eu vou atras de

sites ou professor da sala, mesmo, que me fornece, que eu devo trabalhar”. Também relata que
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“[...] tudo j& € elaborado porque eles estdo trabalhando em sala de aula. Na verdade, eu s
complemento o que o professor ja avaliou. A professora trabalhou na sala de aula a letra da
musica e aqui eles digitam ou completam a letra”. Como imigrante digital, a Professora
pertence a geracdes anteriores a era digital (PRENSKY, 2001) e se esforca para aprender e se
apropriar das tecnologias digitais. Questionada sobre quais as praticas pedagdgicas que utilizam
as tecnologias digitais que pensava contribuirem para a aprendizagem dos estudantes no
processo de alfabetizacdo e letramento, ela respondeu:
[...] o complemento que o professor d&, entdo isso ajuda muito eles. Porque é
mais facil aprender brincando do que aprender em sala de aula fazendo uma
prova. A gente faz muito ditado, eles pegam muitas palavras. Agora assim,
quando eles tém uma duvida na escrita, se é com X, se é com CH, entdo, aqui

eles conseguem tirar essa divida facilmente e com isso eles aprendem e da
um otimo resultado em sala de aula.

Ao observar as aulas do 2° ano, ao chegarem na sala de informatica, as criangas ja
encontravam 0s computadores ligados e abertos na pasta da turma. Conforme explicou a
Professora 2, cada turma tinha uma pasta no computador e ela deixava o equipamento preparado
com as atividades a serem realizadas.

Por exemplo, em uma aula, o objetivo era que digitassem uma cantiga de roda. Ja estava
0 documento do word preparado com o enunciado escrito: o titulo da cantiga, uma figura de um

cachorro e um quadro para que digitassem a letra da cangéo.

Figura 9 — Atividade sala de informatica

Digite a musica “Cachorrinho esté latindo”.

Fonte: Priméria (2019).

Antes de iniciarem a atividade, a professora ligou uma TV que é conectada a um
computador e entrou no Youtube para colocar um video cantando a musica que deveriam

digitar. As criancas cantaram também e fizeram gestos. Em seguida, ela solicitou que
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sentassem, mostrou na TV uma tela igual a que eles tinham no computador e explicou que
deveriam digitar a cantiga de memoria, ou seja, sem copiar de nenhum lugar. Porém, muitas
criancas se perderam e ndo conseguiram. Entao a professora digitou e apareceu na TV para eles
copiarem.

A partir dai a Professora 2 deixou que eles digitassem, sem intervir diretamente. Passou
nos computadores para olhar e auxiliou quando solicitada. Observei que a maioria dos alunos
conseguia utilizar os comandos como espaco, enter, acentos, maiusculas, entre outros, mas
sempre eram ajudados prontamente caso ndo conseguissem. Na parede da sala de informatica
havia um teclado feito em E.V.A imitando o teclado original, que servia para mostrar para as
criancas as teclas que realizavam determinados comandos, o que facilitava a explicagéo e,

também, para se localizarem.

Figura 10 — Teclado na sala de informatica

Fonte: Escola l6cus da pesquisa. Foto tirada pela pesquisadora (2019).

Durante as demais aulas observadas, dificilmente os estudantes terminavam as
atividades e ficavam ociosos. Quando acontecia de terminarem, podiam entrar em um site de
jogos educativos (jogoseducativos.com.br) e escolherem o jogo que queriam, o que verifiquei
ter acontecido apenas uma vez e s6 por uma crianga. Apesar de ndo reclamarem de realizar a
digitagdo, tentavam digitar rapido para dar tempo de jogarem, ficando perceptivel que era o que

eles gostariam de fazer.
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Ficou evidente que essas aulas eram mais técnicas, mais focadas nas aprendizagens dos
comandos do computador e na realizagdo de digitaches de cantigas de roda, ditados e
cruzadinhas para focar na alfabetizacdo. S6 mudava o suporte, mas ndo se utilizava todo o
potencial dos computadores para favorecer o letramento digital, o que poderia ser feito
ricamente, pois todos os computadores funcionavam, assim como a Internet, e a turma sempre
estava em numero reduzido (metade). Esse uso tecnoldgico vem de encontro a fala de Zacharias
(2016, p. 24):

Se pretendemos incluir o letramento digital nas escolas, devemos somar as
praticas habituais de leitura os novos comportamentos dos leitores, assim
como utilizar textos de diferentes midias, em suportes reais. Entretanto, ndo é
suficiente equipar as salas de aula com recursos tecnoldgicos variados, mas
repensar 0os ambientes de aprendizagem para que eles levem em conta novas
formas de organizar os saberes e de lidar com textos de diferentes midias.

As atividades de leitura e escrita utilizando os recursos digitais favorecem o
desenvolvimento dessas habilidades linguisticas imprescindiveis para 0 mundo atual. A
oportunidade de ter acesso aos hipertextos significa a oportunidade de formar leitores criticos
e capazes de tomar decisGes num futuro que sera tecido pelas tecnologias digitais ainda ndo

imaginaveis.

4.3 Relagdo da crianga com os meios tecnoldgicos

No processo de aprendizagem, durante a observacdo das aulas do 1° ano, em que eram
utilizados os tablets, percebi que as criancas tinham facilidade em manusea-lo. Ap6s a entrega
do aparelho, a professora dava instrucdes do que deveria ser feito, desde como desbloquear a
tela para acessar os jogos até o passo a passo para realizar a atividade (““agora apertem na
casinha, agora apertem no X, cliquem nos seis pontinhos” — Professora 1). Além da explicacdo
oral, a professora mostrava no tablet dela para que as criancas pudessem acompanhar ou entdo
desenhava no quadro e explicava como era o icone do jogo que eles deveriam pressionar para
iniciar.

As diferentes maneiras de dar as instru¢des ocorreram considerando que nem todas as
criancas eram alfabéticas, por isso, apesar de ter o nome do jogo, a professora descrevia a
imagem, para facilitar guem ainda ndo conseguia ler. Porém, percebi que mesmo ndo estando
alfabetizados, reconheciam as palavras necessarias para jogar, como iniciar, confirmar, corrigir.

Pode-se deduzir que houve a memorizacdo dos signos pela repeticdo e, a0 mesmo tempo, ja



73

conseguem diferenciar algumas silabas, palavras e letras e se valem desses conhecimentos para
jogarem.

O desenvolvimento cognitivo é provocado pelo processamento da internalizacdo do
convivio social com materiais propiciados pela cultura, construindo o processo de fora para
dentro, ou seja, primeiro a crianga interage com o mundo e, a partir disso, seu cérebro se
desenvolve, legitimando a ideia de que as fungdes psicoldgicas superiores sdao formadas ao
longo da histdria social do homem. Por isso, para lidar com a aprendizagem das criangas, €
essencial considerar ndo apenas o que ela faz sozinha, mas o que realiza com auxilio, pistas e
orientacdo de outra pessoa mais habilidosa na atividade a ser feita. Como mencionado,
Vygotsky (1984) diferencia esses processos em Desenvolvimento Potencial, Desenvolvimento
Real e Desenvolvimento Proximal:

- Zona de desenvolvimento potencial: é toda atividade e/ou conhecimento que a crianga
ainda ndo domina, mas que se espera que seja capaz de saber e/ou realizar;

- Zona de desenvolvimento real: é tudo aquilo que a crianca € capaz de fazer sozinha,
conquistas ja concretizadas;

- Zona de desenvolvimento proximal: é a distancia entre o que a crianc¢a ja realiza
sozinha e aquilo que somente é capaz de desenvolver com ajuda de alguém. O ponto primordial
é a efetuacdo de atividades com a ajuda de um mediador que propicie a consumacdo do
desenvolvimento que esta préximo, contribuindo para transformar o desenvolvimento potencial
em desenvolvimento real. Leite et al (2009) apontam a relevancia dessa zona para 0
entendimento do desenvolvimento infantil e seus desdobramentos educacionais, pois permite a
compreensdo do movimento interno do desenvolvimento individual, e ndo simplesmente dos
ciclos j& findados, mas também os que estdo se formando, favorecendo o delineamento das
aptiddes atuais da crianca e de suas eventuais conquistas futuras, propiciando estratégias
pedagdgicas que contribuam nesse processo. Ao entender o homem como essencialmente
social, Vygotsky (1991) considera primordial a influéncia de pais, colegas e principalmente
professores para o desenvolvimento da crianga. I1sso acarreta uma pedagogia ndo diretiva nem
autoritaria e tampouco hierarquica entre professores e alunos.

Dessa forma, a mediacdo da professora ao dar as instrugOes para chegar ao jogo foi
correta, pois trabalhou na zona de desenvolvimento proximal, ja que eles ainda ndo conseguiam
chegar sozinhos ao jogo, mas conseguiram fazer a partir da sua explicacdo (imitacdo), o que
significa que logo conseguirdo chegar sozinhos. A partir dai a mediacdo da professora pode se

voltar a outra situacdo, que ultrapasse 0 passo a passo para chegar ao jogo, como escolher um
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jogo mais dificil ou explorar outras funcdes do tablet, que os faca avancar ainda mais e adquirir
outros conhecimentos, para que se sintam sempre motivados com o desafio de aprender.

A partir do momento em que os educandos chegaram ao jogo, observei que conseguiram
realizar as tarefas e vencer os desafios impostos. Eles apresentavam dificuldade, em alguns
momentos, na escrita das palavras com acentos ou com letras mudas, o0 que é perfeitamente
normal para criancas que estdo em processo de alfabetizagdo, mas nédo tiveram dificuldade nos
comandos para jogar.

No que se refere ao conhecimento que as criancgas ja tém para usar os recursos digitais,
embora tenha presenciado a necessidade de a professora explicar para as criangas como usar o
tablet, como relatado acima, a Professora 1, durante a entrevista, mencionou que “A crianga de
hoje em dia tem um bom dominio. [...]. Hoje eles sabem onde liga, onde desliga, onde aumenta
volume [...] Dificil tu encontrar uma crianca que é analfabeta nesse assunto, assim”. A
professora parece ter chegado a essa conclusao por observar que em alguns momentos dos jogos
as criangas relatavam que ja haviam jogado em casa, e, em outra ocasido, quando estavam
ensaiando uma musica para a apresentacdo de Natal, os alunos disseram ter encontrado aquela
masica no Youtube em casa.

A fala da Professora 2, responsavel pela sala informatizada, vem ao encontro do que a
Professora 1 relata sobre como percebe a relagdo das criangcas com 0s meios tecnoldgicos:
“Nossa, eles (os alunos) estdo muito avancados, eles conseguem manusear muito bem, é rara
a crianca que tem dificuldade, eles tém em casa, né”. Para ela, as criancas ja tém acesso a
tecnologia fora da escola, o que as torna aptas e com dominio para usa-la. Parece haver uma
naturalizacdo por parte da professora, mas sera que a facilidade em ‘manusear’ ndo € prépria
da curiosidade infantil e de ndo ter medo de experimentar?

A Professora 3, regente da turma do 2° ano, na qual observei as aulas desenvolvidas na
sala de informatica, parece ter a mesma percepc¢ao que a Professora 1 ao afirmar que “... uns o
celular sim, acho que 100%, as vezes as mades dizem ‘eu ndo deixo pegar no celular’, mas a
crianga depois acaba dizendo ‘ah, 14, esse jogo . Porém, baseada no convivio com as criancas,
a professora percebe que elas s6 tém dominio do celular e de jogos, mas nao do tablet nem do
computador. As Professoras 1 e 3 ponderam sobre o conhecimento que as criancas tém sobre
como usar as tecnologias; pode-se entender que 0 maior convivio com elas possibilita que elas
tenham mais propriedade para perceber.

Nos momentos em que estive na sala informatizada, observei que as criangas usavam

termos como “like” e “dislike”, que sdo familiares a quem faz uso da Internet, das redes sociais
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e/ou Youtube. Também escutei falarem que jogam Minecraft, confirmando que realmente
utilizavam esses recursos no seu dia a dia.

As dificuldades apresentadas por algumas criancas, relatadas pela Professora 2 e que
também observei, foi no teclado do computador, com a colocacéo de acentos e troca entre letras
maiusculas e minasculas, mas nada muito relevante. A professora explicava uma vez e depois
eles j& conseguiam, provavelmente porque relembravam, pois j& tinham aprendido. As teclas
enter, espaco, delete ja eram de dominio deles, assim como o0 mouse, conseguindo usar sozinhos
sempre que precisavam.

Pode-se inferir que as professoras levam em conta o contato que as criangas tém com as
tecnologias digitais para além da escola. Para Selwyn (2012), ao se pensar em educacao
tecnoldgica, é essencial considerar as experiéncias pessoais dos estudantes. E um engano
acreditar que todos tém acesso a tecnologia em condicdes iguais, o que pode excluir a
possibilidade de camadas da populagéo de baixo poder aquisitivo, diferentes etnias e culturas a
educar-se tecnologicamente.

Mas o que as criangas tém acessado em casa? Para a Professora 1, “[...] a crianca em
casa joga sO o joguinho sem o carater pedagdgico, né, entdo eles gostam daquilo, de passar
fase, de pular, de pegar moedinha”. Da mesma forma pensa a Professora 3, que afirma que as
criangas ndo conhecem e néo se interessam pelos jogos educativos disponibilizados pela escola,
e para ela, os educandos geralmente jogam, em casa, jogos de guerra e violéncia. Parecem
concordar que as criancas jogam em casa jogos diferentes daqueles que jogam na escola. Jogam
como lazer, para entretenimento e diversao.

Refletindo sobre essas declaragbes, compreende-se a importancia da mediagdo das
professoras, que apresentaram esses diferentes jogos, no caso, os educativos, para as criangas,
gue passaram a conhecer e se interessar a ponto de, em casa, procurar e também jogar 0s jogos
que jogavam na escola, o que também é confirmado pela Professora 3 ao dizer que as criangas
perguntavam o nome do jogo para jogarem em casa, e quando se repetia algum jogo ja visto
anteriormente, as criangas comentavam que conseguiram baixar e jogar em casa. Dessa
maneira, amplia-se o repertério de jogos, assim como se estabelecem novas aprendizagens
necessarias para conseguir jogar, como “baixar” o jogo, visto que na escola o jogo j& estd
disponivel no tablet. Entende-se pelas afirmac6es das professoras que s6 a partir do incentivo
delas € que as criancas passaram a realizar também o0s jogos educativos em casa, 0 que antes
nédo acontecia. Essa situacdo pode auxiliar no processo de alfabetizacéo das criangas, visto que

0s jogos realizados em sala tém esse objetivo.
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Também se considera que as professoras disseram que as criangas parecem ter mais
acesso ao celular. Em especial, um comentario da Professora 3 revela que os alunos usam
bastante Internet pelo celular, entrando no Youtube e nas redes sociais. Essa professora expde
o fato de possuir um grupo de WhatsApp com os pais dos seus alunos, indicando mais uma vez
que possuem acesso a esses aparelhos em casa. Esse dado esta de acordo com a
302 Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia®, que aponta 230 milhGes
de celulares ativos no Brasil.

O celular tem mdltiplas fungdes, &€ compacto e seu preco € o mais acessivel em relacéo
ao custo-beneficio, comparado a outros equipamentos digitais, como computador e tablet. Faz
ligagbes, filma, fotografa, entra na Internet, entre muitas outras fungbes. Dificilmente
encontramos adultos (e muitas vezes criancas) que nao tém celular com acesso a Internet, ainda
gue essa situacdo ndo seja constante (no caso dos pré-pagos, em que podem acabar os créditos);
a maioria dos estabelecimentos comerciais possui rede de wifi para seus clientes. Ainda ha a
possibilidade de baixar jogos que ndo necessitam de Internet para jogar.

Todavia, ndo se pode pressupor que as criancgas ja saibam lidar com as tecnologias por
terem nascido na era digital. Elas precisam aprender sobre os imensos recursos disponiveis
nelas para além dos jogos e das redes sociais. Precisam ser ensinadas a usarem para além da
diversdo, ou seja, para saber buscar informacdes confidveis, ler criticamente, desenvolver

habilidades que as permitam participar ativamente do mundo digital.

% Pesquisa realizada pela Fundacgdo Getllio Vargas de Sdo Paulo (FGV-SP) em 2019. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/325395397 Pesquisa_Anual_do_Uso_de TI_Administraca
0_de_Recursos_de_Informatica>. Acesso em 18/02/2019.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta investigacdo foi delineada a partir da seguinte questdo norteadora: de que maneira
as praticas pedagdgicas com uso das tecnologias digitais favorecem a aprendizagem das
criangas durante o processo de alfabetizacdo? Assim, com o objetivo geral de analisar as
praticas pedagdgicas dos professores alfabetizadores que utilizam as tecnologias digitais, foram
propostos 0s seguintes objetivos especificos: a) Identificar os usos das tecnologias digitais
valorizados pelos professores e alunos participantes da pesquisa; b) Especificar as praticas
pedago6gicas digitais utilizadas pelos docentes alfabetizadores; c¢) Verificar o0s
propositos/objetivos tracados pelo professor para o uso das tecnologias digitais; d) Entender a
relacdo da crianga com os meios tecnoldgicos no seu processo de aprendizagem.

Para alcancar esses objetivos, optou-se por um estudo de caso do tipo etnografico, que
foi realizado em duas etapas. A primeira etapa foi a coleta de dados, obtida por observacéo dos
espacos da escola, observacdo das aulas com tablets e aulas na sala de informatica, analise
documental e realizacdo de entrevistas com trés professoras alfabetizadoras. A segunda etapa
foi a andlise dos dados, que se deu por meio da técnica de analise de contetdo, de acordo com
Franco (2005), a partir da qual emergiram trés categorias de analise: formagéo dos professores,
praticas pedagdgicas digitais e relagdo da crianca com os meios tecnoldgicos. Analisadas essas
categorias, revelaram-se os resultados obtidos.

Constatou-se que as tecnologias digitais sdo importantes para a pratica pedagdgica,
contribuindo com os processos de ensino e aprendizagem. Foram identificados como principais
equipamentos tecnoldgico-digitais utilizados os tablets e os computadores. Por meio deles, a
ferramenta pedagdgica digital mais utilizada pelos educadores foi 0 jogo educativo e interativo,
atividade essa que tem regras definidas e objetivos claros capazes de envolver os jogadores para
resolver problemas. Também foram observadas atividades voltadas ao dominio técnico do uso
do computador, como digitacdo de atividades relacionadas ao auxilio da alfabetizacdo. As
atividades foram planejadas e articuladas aos objetivos do conteudo didatico.

Durante as atividades, as professoras tiveram uma atitude mediadora do conhecimento,
trazendo contribuigdes marcantes ao processo de aprendizagem, especificamente para a
alfabetizacdo da crianca, mudando o suporte para ensinar e usando ferramentas pedagogicas
que suscitavam e aprimoravam distintas habilidades, apesar de ndo conseguirem ainda, inovar
e utilizar todas as potencialidades possiveis e existentes. Considerando as concepcdes das
educadoras sobre 0 uso das tecnologias digitais, € possivel inferir que elas reconhecem que as

ferramentas tecnoldgicas contribuem para a pratica educativa e para a aprendizagem dos
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estudantes na medida em que se conectam a realidade deles. Ao se considerar a experiéncia das
criancas fora do contexto escolar, reconhecendo que elas utilizam os recursos tecnoldgicos
digitais no seu contexto cultural, estad se promovendo uma aprendizagem mais significativa e
proporcionando maiores alcances nas representacdes mentais do sujeito sobre o objeto de
conhecimento.

Nesse sentido, na concepgdo dessas educadoras, a tecnologia digital contribui para o
aumento do interesse dos estudantes e amplia a interacdo que, aliada a uma mediacao
pedagdgica, intensifica o processo de aprendizagem. Ainda sob o ponto de vista das educadoras,
verifica-se que as tecnologias digitais sdo aliadas importantes para a aprendizagem dos
estudantes pelo fato de que ha ampliacdo do acesso ao conhecimento e da aprendizagem por
descobertas.

Na realidade pesquisada (I6cus desta investigacdo) e para 0s sujeitos participantes da
investigacdo, as tecnologias digitais estdo presentes na sala de aula enquanto ferramentas
pedagogicas, pois ha disponibilidade de equipamentos na escola. Além da sala de informatica,
também estdo disponiveis as lousas digitais e os tablets para serem utilizados nas salas de aula.
No que tange ao acesso a Internet, esse ainda é um ponto fragil, o que implica restringir algumas
propostas de atividades a serem realizadas online.

De acordo com os achados desta pesquisa, é preciso reconhecer que ha uma préatica mais
ampla e sistematica do uso das tecnologias digitais pelas educadoras, as quais estao disponiveis
na escola. No entanto, ha evidéncias de que, mesmo havendo disponibilidade de equipamentos
tecnoldgico-digitais na escola, esse recurso € usado com significativa influéncia tradicional dos
processos de ensino e aprendizagem, voltados para ilustracdo e fixacdo dos contetdos.

Aliada a essa observagédo encontra-se a concepcdo das educadoras, que compreendem
as TIC como boas possibilidades para melhor transmitir o conhecimento. Da mesma forma, ha
ainda o entendimento de que, por meio das tecnologias digitais, ha maior atratividade e
dinamicidade das aulas. Portanto, verifica-se que o foco do seu uso esta ainda bastante atrelado
ao processo de ensino e ao educador, mais do que ao processo de aprendizagem e ao estudante.
Entretanto, mesmo reconhecendo a sua importancia nos processos pedagdgicos de ensino e de
aprendizagem, as tecnologias digitais ainda sdo consideradas complementares ao trabalho do
educador, sobretudo quando sdo entendidas como auxiliares na aula. Assim, mais do que
concentrar-se no contetudo em si, cujas atualizacdes, nesse contexto, renovam-se num periodo
cada vez menor, concentra-se em como 0 estudante pode aprender a potencializar seus

processos cognitivos, garantindo que aprenda continuamente, com qualidade.
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Com base no levantamento bibliogréfico, nas observagdes, nas entrevistas e na
concepgdo dos educadores da escola I6cus desta pesquisa, torna-se relevante considerar ainda
que é preciso avancar no sentido de que haja maior flexibilidade nos percursos entre 0s
conteddos e a ampliacdo das relacdes existentes entre eles, a fim de potencializar os proprios
processos de aprendizagem, considerando maior agdo e protagonismo do estudante nessa
construcdo em detrimento do mero papel de receptor, mesmo que a transmisséo seja feita com
maior atratividade.

Com esse estudo, verificamos, também, que o contato dos estudantes com as tecnologias
digitais no ambiente escolar, em grande parte, € proporcionado pelos educadores ao utiliza-las
para ilustrar e fixar o contetido trabalhado em sala de aula. Esse contato & marcado por acessos
em espacgos e tempos especificos para isso, restringindo as possibilidades de seu uso pelo
estudante. Para as educadoras participantes deste estudo, 0s jogos contribuem para a
aprendizagem, pois torna os conhecimentos acessiveis a todos e, pelo uso das tecnologias
digitais, ampliam-se possibilidades para discussao e trocas colaborativas, aumentando, assim,
a interacdo dos estudantes com o professor, com o0s colegas e com o objeto de conhecimento.
Porém, com maior flexibilidade de uso das tecnologias digitais em relacdo aos tempos e aos
espacos, também seria possivel explorar, com elas, a maior atuacdo do estudante, seu
protagonismo relacionado a criacdo, colaboragdo em rede, pesquisa, interacdo, consumo e
producdo do conhecimento, tornando esse um objetivo pedagdgico.

Nesse sentido, para além de almejar aulas mais atrativas e dindmicas — através da
ilustracdo e fixacdo do contetdo por meio de distintas linguagens que, na perspectiva desses
educadores, contribuem para uma melhor representagdo mental e, por conseguinte, melhor
compreensdo do conteudo por parte do estudante —, é importante que haja uma transformacéo
das intencionalidades pedagdgicas aliadas as tecnologias digitais, para que, com isso, sejam
ampliadas as possibilidades viaveis para a aprendizagem efetiva do estudante associada a elas.
Reforga-se aqui, ainda seguindo essa ideia, que as tecnologias utilizadas, em grande parte,
relacionam-se ao ludico por meio dos jogos, confirmando que a atuacdo dos estudantes,
mediada pelas tecnologias digitais, além de restrita no que diz respeito aos tempos e espagos de
aprendizagem, é restrita no que se refere a proposta pedagdgica. Desse modo, embora elas
auxiliem para a aprendizagem dos estudantes, as tecnologias digitais séo compreendidas como
complementares nesse processo. E preciso, entdo, ir além, tornando o trabalho realizado com
as tecnologias digitais muito mais do que um recurso, mas uma abordagem pedagdgica que
possibilite a potencializagdo dos processos de aprendizagem, pois, por meio delas,

desequilibrios na estrutura cognitiva podem acontecer pelas diferentes linguagens exploradas e
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pelos alcances de representacdo que possibilitam a reflexdo e a formagéo de novas estruturas
cognitivas. Para tanto, torna-se elemento essencial a reflexdo, com profundidade, sobre as
intencionalidades necessarias que precisam estar permeadas nas praticas pedagdgicas a fim de
que se possa responder com as tecnologias digitais, mais do que apenas atrair a atencdo do
estudante para a aula. Faz-se necessario que se pense efetivamente no que se pretende da
Educacdo e como as tecnologias digitais podem auxiliar na inclusdo digital, preparando o
estudante para ser um cibercidadao.

Logo, ao invés de adequar tendéncias pedagdgicas de tempos decorridos aliando as
tecnologias digitais, é preciso reavaliar, substancialmente, os objetivos atuais da Educac&o, a
fim de que as intencionalidades influenciem préaticas pedagdgicas que dialoguem com a
realidade. Cabe destacar que as tecnologias digitais s6 podem ser otimizadas no processo de
ensino e aprendizagem para além de si mesmas, isto €, da sua instrumentalidade quando houver
mediacdo pedagdgica adequada para que sejam efetivas no processo pedagodgico aliado as
tecnologias digitais.

Nesse sentido, pelo rapido e facil acesso as informacdes e pelas diferentes linguagens
gue podem ser exploradas, caracteristicas da cibercultura, hd maior dinamizacéo das interacdes
dos estudantes com o objeto de conhecimento, com o educador e entre eles mesmos, ampliando
a participacdo e colaboracdo em aula e transformando a comunicacdo e o dialogo presentes
nessa relacdo como potencializadores do conhecimento. Além disso, em razdo do aumento da
interacdo, a mediacdo em sala de aula ganha dinamicidade e torna-se mais colaborativa,
enfraquecendo as relacdes hierdrquicas frente ao conhecimento e ampliando a comunicagéo.
Por conta disso, podemos compreender que ha a tendéncia de que desequilibrios acontecam,
perturbando estruturas assimilatorias, tanto dos estudantes quanto do préprio educador, através
de problematizacGes que surgem no processo dialégico e que fazem com que estruturas
cognitivas mais elaboradas se formem. Todavia, é preciso considerar que, mesmo diante disso,
no contexto desta pesquisa, ainda ndo sdo exploradas mediacGes pedagdgicas que contemplem
outros espacos e tempos de aprendizagem por meio das tecnologias digitais, ficando restrito aos
tempos e espacos — ainda fisicos — pre-estabelecidos, apesar da possibilidade de utilizacdo em
outros momentos.

Ao entender a Educacdo como um direito, € preciso que a educagdo tecnoldgica
constitua parte do curriculo escolar a fim de propiciar a inclusdo digital de forma responsavel,
ética e compromissada com a aprendizagem dos alunos. Os documentos institucionais
analisados apontam para a importancia das tecnologias digitais para 0s processos pedagdgicos,

considerando, para tanto, o reconhecimento de que existem novas maneiras de ser, de se
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relacionar e de agir no mundo, mediadas pelas tecnologias digitais, que ocasionam
transformacgdes em diversas areas, assim como na Educagdo. Tais documentos apontam, ainda,
que sdo realizadas sequéncias didaticas nas salas de aula a partir dos contetdos dispostos no
curriculo e que se estendem as tecnologias digitais, com o objetivo de complementar e auxiliar
a aprendizagem de maneira significativa, o que foi observado na pratica.

Cabe ressaltar que ha a preocupacéo relacionada a formagéo continuada das educadoras
para a utilizacdo de tais tecnologias, a fim de que possam estar habilitadas a utiliza-las de modo
a potencializa-las na pratica pedagdgica, otimizando-as para a aprendizagem dos estudantes. A
escola oferece formagdes, mas séo pontuais, instrumentais e ndo conseguem abranger 0S
professores que chegam na escola ao longo do ano. Essa preocupacgao vem ao encontro da falta
de politicas publicas municipais voltadas a formacéo pedagdgica nesse tema.

E preciso, porém, retomar que, pelas evidéncias obtidas na observacio dos espacos da
escola e na resposta das educadoras durante as entrevistas, as tecnologias digitais ficam, nesse
contexto do estudo, mais disponiveis para elas, sendo usadas mais para a exploracdo e
explanacao dos contetdos do que para o estudante e seu proprio uso para a aprendizagem.

Ainda é preciso considerar que ha tecnologias, como a lousa digital, pouco utilizadas
pelas educadoras, o que implica inferir que é preciso maior formacdo docente a fim de que
possam conhecer todas as tecnologias disponiveis e que saibam fazer uso delas nos processos
pedagogicos, com proficiéncia e consciéncia das possibilidades que podem ser exploradas.

Logo, ainda ha um distanciamento expressivo no que diz respeito as possibilidades das
tecnologias digitais serem utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem, que podera ser
dirimido com a ressignificacdo dos papéis dos educadores e dos estudantes através da formacao
docente, pois entendemos que é por meio da provocacdo e da problematizacdo que as
perturbacBes e desequilibrios acontecerdo, gerando novas acbes e aprimoramentos das
estruturas do conhecimento. Por meio disso é que o educador, assim como o estudante, podera
transformar acles e, portanto, praticas pedagdgicas, de modo que estejam alinhadas as
mudangas oriundas pelo uso das tecnologias digitais. Por meio dessa investigacédo, entende-se
que é preciso caminhar de forma mais acelerada e eficaz em relagdo a otimizacdo das
tecnologias digitais na escola, isso porque, comparando esse estudo com os estudos,
dissertagdes e teses relacionadas ao tema, ja citados no corpo desta pesquisa, verificamos que
héa significativas aproximacdes em relagao aos achados, os quais denotam uma caminhada lenta
de inovacdo e transformacdo das praticas pedagogicas. Sendo assim, torna-se importante ter
disponiveis as tecnologias digitais e fazer uso delas com a reflexdo necessaria sobre 0s reais

objetivos pretendidos com elas, a fim de que estejam consonantes com 0s modos de ser,
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(con)viver, aprender, comunicar-se, realizar diversificadas tarefas, consumir e produzir
informagdes. Caso contrério, visto o papel transformador da Educagdo, corremos o risco de
manter praticas pedagdgicas que pouco dialogam com a realidade dos estudantes, bem como
com as possibilidades e necessidades sociais que dela emergem.

Diante disso, para que haja uma efetiva inovagdo, que va além de mudancas superficiais
— pela tendéncia a manter praticas enraizadas em concepcdes que ja ndo respondem ao contexto
vivido — e que altere substancialmente a natureza dessas praticas, é preciso que a inovagao
tecnoldgica esteja atrelada a inovacao pedagdgica. Para tanto, a formacao docente eficaz e atual
é sugestdo de relevancia deste estudo, sobretudo na ressignificagdo de crencas de modelos
vividos e na proficiéncia necessaria para compreender e criar possibilidades das tecnologias
digitais nos processos pedagogicos. Por isso, sugere-se, para estudos futuros, o aprofundamento
das relacdes existentes entre as concepgdes pedagogicas encontradas neste estudo e a pratica
efetiva do educador. Aprofundar tais achados com a agéo do educador e do estudante, bem
como com o encadeamento dessa relacdo na construgdo de conhecimentos a partir das
tecnologias digitais, serd importante para compreender ainda melhor as concepc6es que regem
o trabalho pedagdgico e também para identificar necessidades, de modo objetivo, para avancar
em relagdo aos achados. Essa investigacdo nos aponta, portanto, que ndo basta apenas que os
espacos da escola estejam instrumentalizados com as tecnologias digitais. E preciso que, além
disso, o educador também conheca as possibilidades que delas decorrem, tendo formacéo
adequada para utiliza-las e mediacdo pedagogica consoante a inclusdo social e digital que

fomente a formacéo de um cidaddo que é protagonista do seu desenvolvimento.
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APENDICE A — Entrevista

. Turma: Numero de alunos:

. Qual a sua idade?

. H& quanto tempo atua como alfabetizador (a)?
. Qual sua formagao?

1

2

3

4

5. Recebeu formacao ou curso para o uso das tecnologias na escola? Qual?

6. Qual ¢ a utilidade das TICs (tecnologia de informacao e comunicacdo) na sua vida pessoal?
7. E profissional?

8. A escola estimula a utilizagdo de recursos tecnoldgicos? Como?

9. Vocé usa computador ou outra ferramenta digital para planejar suas aulas? Como?

10. Quais seus critérios/propasitos ao escolher as tecnologias digitais para uma atividade?
11.Quiais recursos digitais vocé utiliza nas aulas? Explique.

12. Vocé utiliza sites e softwares educativos? Quais? Como? Exemplifique.

13. Como vocé percebe a relacdo da crianca com 0s meios tecnoldgicos?

14.Vocé percebe se seus alunos tém acesso a tecnologia em casa?

15. Vocé utilizou alguma ferramenta digital com seus alunos que nédo atingiu os objetivos
esperados? Quais recursos foram utilizados?

16. Quais as praticas pedagogicas que utilizam as tecnologias digitais que contribuem para a

aprendizagem dos estudantes em processo de alfabetizacdo e letramento?
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APENDICE B — Entrevista 1

P: Vamos la.... Qual que é a tua turma?

E1l: Minhaturma é do 1°.

P: Qual que é o numero de alunos que tém?

El: Vinte e seis alunos.

P: Vinte e seis alunos, qual ¢ a sua idade?

E1: Trinta e cinco anos.

P: Quanto tempo atua como alfabetizadora?

E1: Nove anos.

P: Qual que é a tua formacao?

E1: Pedagogia, séries iniciais e educacdo infantil e pés-graduacdo em gestao escolar.

P: E, voceé recebeu formag&o ou curso para o uso de tecnologias na escola?

E1: Acho que néo.

P: N&o?

E1: S6 aqui na escola.

P: Sim, é.

E1: Na faculdade, ndo.

P: E, ndo, na escola mesmo.

E1: Na escola sim, na escola em algumas reunides pedagdgicas, o diretor trouxe o tablet e dai
teve reunides que a gente tinha que pesquisar, trazer o nome de dez jogos e dai aqui a gente
compartilhou trés desses dez com os amigos, €, teve na sala la4 da informética também, pra
pesquisar, pra conhecer, é, aqui na escola devo ter tido, assim, uns de cinco pra mais, teve um
da lousa digital, né, da, daquela, daquele dispositivo ali que a gente acaba mexendo no nosso
préprio quadro aqui, e ele deu algo daquele, deu do tablet.

P: O diretor?

E1: O diretor.

P: T4, qual que ¢ a utilidade das TIC’s, que no caso ¢ a tecnologia de informacgdes e
comunicagdo na sua vida pessoal? Cé utiliza bastante a tecnologia na sua vida pessoal?

E1: Humm, utilizo, mas eu tenho bastante dificuldade ainda em alguns, alguns procedimentos
e algumas coisas, por exemplo baixar musica, ¢ uma dificuldade que eu tenho ainda, ndo
consigo, mas eu uso.

P: Tu usa pra qué, assim?
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E1: Pro dia a dia, uso com os filhos aplicativo de joguinhos, é, aplicativos no celular a maioria,
né, banco. E com a escola, aqui em relacdo a escola, procuro nos tablets os jogos e, e dai mais
um material pedagdgico que eu procuro pela Internet, Google.

P: E, a escola estimula a utilizag&o dos recursos tecnolégicos?

E1: Estimula.

P: Como?

E1: O diretor traz varias, €, varios aplicativos, ideias, é, se for pago ele compra pelo cartdo da
Google Play e se o aplicativo for bom ele paga o aplicativo para a escola ter, &, os tablets estdo
sempre funcionando, tem uma pessoa que organiza, que traz, a gente precisa fazer o
planejamento, entdo eu acho que isso tudo é um estimulo pro uso.

P: Vocé usa computador ou outra ferramenta digital para planejar suas aulas?

E1: Sim, computador e tablet pra planejar as aulas do tablet.

P: Tu usa como? Entrando, pra entrar na Internet?

E1: O tablet? O computador eu entro na Internet e a gente manda as copias via e-mail pra escola
pra fazer impressao, €, ttm meus arquivos la do meu 1° e dai em sites de buscas, alguma coisa
diferente. E dai o tablet uso mais, assim, pra ver o jogo, pra buscar um jogo diferente, ai fazer
um planejamento.

P: Ali que vocé falou que o diretor traz esses jogos, € compartilhado nas reunides pedagdgicas
ou em outro momento também?

E1: Se eu encontrar um outro em outro momento e apresentar pra ele, ele olha, ele, né, ou se
ele encontra e traz em outro momento a gente também conversa.

P: Por exemplo, ele encontrou 14 e falou “oh, achei esse jogo, o que vocés acham?”. Na hora do
recreio, coisas assim, ndo? Na sala dos professores.

E1: Ndo, ndo ocorreu ainda assim dessa forma, as vezes um professor acaba comentando com
outro ou a gente vai até a sala dele e fala com ele, e, mas quando o tablet chegou e que era
novidade, ele conversava na sala dos professores e, né, “tem joguinhos, tenho o cartdo do
Google se vocés encontrarem”.

P: Ah3, legal. Quais sdo seus critérios, propdsitos ao escolher as tecnologias digitais para uso
de atividade?

E1: Entdo, aqui a orientacdo € que tenha sempre um carater pedagogico por tras, né. E dai assim,
eu faco, procuro as vezes intercalar um joguinho junto, alguma coisa assim. Porque a crianga
em casa joga sO o joguinho sem o carater pedagdgico, né, entdo eles gostam daquilo, de passar
fase, de pular, de pegar moedinha, entdo aqui a gente faz sempre o carater pedagogico, né,

leitura, adicdo. No inicio do ano, sequéncia do alfabeto, mas eu procuro sempre trazer um,
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assim, 7 erros, uma coisa assim pra descontrair um pouquinho também, o que traz um pouco de
conhecimento, mas da forma mais descontraida.

P: E, tu faz isso a partir do nivel de escrita deles ou néo?

E1: Sim, a partir do desenvolvimento da turma.

P: E, eu percebi que nas Ultimas aulas com o tablet eles ja comegaram palavras mais complexas,
né, e no comego eram palavras mais simples.

E1l: A letra também, né, entdo, no inicio do ano era dificil porque tinha que ser tudo na caixa
alta, entdo é mais seletivo os jogos, que é dificil, né. As vezes o jogo comeca na caixa alta e
termina no script, entdo primeiro semestre é bem dificil, depois que a gente comeca a apresentar
a script para eles, dai ja tém mais jogos, né.

P: Vocés ndo utilizam, mas apresentam a script?

E1l: Sim.

P: Vocé utiliza sites e softwares educativos?

E1l: Em aula, fora da aula?

P: Os dois.

E1: Pra planejar eu procuro em sites e softwares, né. Em aula, no tablet quando nés fazemos o
planejamento da aula informatizada também, as vezes um aplicativo legal, um site que tivesse
um video, um jogo legal.

P: Mas assim, tu ndo tem um especifico?

E1l: N&o.

P: Tu vai entrando e tu vai olhando aquilo que te interessa?

El: Aha.

P: Como vocé percebe a relagdo das criangcas com os meios tecnolégicos?

E1l: Repete a pergunta.

P: Como vocé percebe a relagdo das criangas com os meios tecnologicos?

El: Avangada <risadas>. A crianca de hoje em dia tem um bom dominio. Quando o tablet
comecgou aqui na escola, é, eles mexiam so na tela do tablet. Hoje eles sabem onde liga, onde
desliga, onde aumenta volume, sabe, entdo, acho que esse conhecimento, essa...

P: Esse que vocé diz quando comecou, digamos 0 comego do ano.

E1: Néo, trés anos.

P: Ah, ta, mas eu digo assim, dessa turminha, do comeco do ano, a primeira vez que entregou
o tablet pra eles, eles ja conseguiam mexer?

E1: Sim, a maioria, dificil tu encontrar uma crianga que € analfabeta nesse assunto, assim.

P: Eles ja conseguiam se encontrar.
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E1: Alguns tém a dificuldade mais assim, da questdo do dedo, passar, mas rapidinho eles ja
pegam.

P: Vocé percebe se seus alunos tém acesso a tecnologia em casa?

E1: Percebo.

P: Acho que a maioria tem.

E1l: Ahd. Muitos comentam, assim, comegamos a ensaiar uma musica pro Natal, uma semana
eles ja: “professora, eu achei 1a em casa, ai eu canto com a minha méae”, entdo pra eles €, né. Eu
ndo falei pra eles: “procurem no Youtube ou pesquisem, ensaiem em casa”, mas chegam
comentando “ah, esse joguinho eu ja fiz, professora, nesse site”, o Escola, tem um site de
joguinhos na escola, fugiu 0 nome agora, mas eles adoram, entdo quando a gente coloca esse
joguinho 14, eles “ai, prof, eu jogo esse ai em casa, minha mae botou pra mim”, percebe.

P: Legal, vocé utilizou alguma ferramenta digital com seus alunos que néo atingiu os objetivos
esperados? Teve algum, assim?

El: Teve, jateve, as vezes a gente traz 0 jogo numa perspectiva, né, de que eles vao conseguir,
de que eles vao entender e vao conseguir fazer, e as vezes é muito complexo, tem que parar e
explicar tudo de novo e no primeiro semestre aconteceu de eu trazer o jogo, sO que ele tinha
palavra, tinha o desenho e tava o alfabeto distribuido na borda do tablet, dai eles ndo entenderam
onde pegar as letras e fugia, sabe, entdo.

P: Mas tu ndo lembra o nome do jogo?

E1l: N&o.

P: Quais as praticas pedagogicas que utilizam as tecnologias digitais que contribuem para a
aprendizagem dos estudantes em processo de alfabetizagéo e letramento?

E1: Vai 4, de novo.

P: Quais as praticas pedagogicas que utilizam as tecnologias digitais que contribuem para a
aprendizagem dos estudantes em processo de alfabetizagdo e letramento?

E1: Quais as praticas pedagogicas.

P: Digitais. O que tu faz de digital na tua aula que acha que contribui para o processo deles de
alfabetizacéo e letramento?

E1l: Bem, até o meio do ano, a gente tinha a questdo da aula de informatizada, entdo, né, e tem
videos e tal, a gente colocava imagens e quadradinhos para eles escreverem o nome daquela
palavra, daquele desenho, né. E como a turma € dividida em dois grupos, eu dividia os que
tinham dificuldade e ai eu conseguia dar uma atencdo individual, porque ai as vezes na sala é
mais complicado, entdo processo la na sala informatizada, quando a gente escreve as palavras,

eu gosto desse momento porque € um momento que eu consigo individual, passar em cada
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crianga, assim, e dar uma atencdo mais especial, €, com os tablets, eu percebo que eles
apresentam, é diferente de escrever, entdo, né, as vezes a crianga tem a dificuldade de escrever
aquela silaba que ela pensa, e no tablet a silaba ta ali pra ela procurar, entdo € um caminho
diferente, ao invés dela escrever, ela vai procurar.

P: Mas tu acha que isso é mais facil pra eles?

E1: E um outro caminho, né, ¢ um caminho diferente, as vezes do que ele ja tem dificuldade.
P: Dai, no caso, vocé acha que eles, que facilita?

E1l: Facilita.

P: Entdo vocé usa a sala de informaética e o tablet, mais alguma coisa?

E1: As vezes a lousa digital.

P: A lousa digital vocé usa pra qué?

E1: Com datas especificas, videos, na data de Joinville, a gente, eu fiz um video no PowerPoint
e imagens com a histéria de Joinville, na Pascoa, 7 de setembro agora, a gente buscou umas
imagens, entdo assim, quando eu quero umas imagens da Internet ou quero passar um video, a
gente usa a lousa.

P: Legal. Ai normalmente, como vocé falou ali do PowerPoint, dai tu busca imagens, coloca no
PowerPoint?

E1: E, preparo um video.

P: Ah, ta, mas ai ndo pega videos do Youtube ou ja aconteceu?

E1: Pego dai, também, aha. Mas em algumas datas especificas tem o video preparado, né, no
folclore, no folclore, entdo a gente, eu combinei com eles que todos os dias a gente ia conhecer
trés lendas, entdo ali eu, a gente sempre assiste em casa, com o filho também, entdo chegava
aqui e ligava a lousa e no Youtube a gente pegava aqueles videos, entdo “ah, hoje € 0
lobisomem, a iara e o0 Boitata”, dai eles assistiam as trés historinhas.

P: Ah, entdo vocé selecionava 18?

E1: E. Juro que vi que é bem infantil, assim, conta a lenda e traz a imagem do personagem, eles
gostavam bastante, entdo em alguns momentos tem essa do Youtube.

P: E a Internet funciona bem legal, tu consegue?

E1: Sim, aqui tem um roteador, tranquilo.

P: Mas tdo ta4 bom, era isso, muito obrigada.
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APENDICE C - Entrevista 2

P: Vamos |4, qual é a turma?

E2: Segundo ano.

P: Qual que é o numero de alunos?

E2: Vinte e seis alunos.

P: Qual que é a tua idade?

E2: Quarenta e quatro anos.

P: Ha quanto tempo atua como alfabetizadora?

E2: Dezenove anos.

P: Qual que é a sua formacéo?

E2: Pedagogia.

P: Recebeu formacéo ou curso para o uso das tecnologias na escola?

E2: N&o, nessa escola ndo, s6 na outra.

P: Qual é a utilidade da tecnologia de informacdo e comunicacao na sua vida pessoal?

E2: E, hoje em dia a gente usa pra tudo, né. Na verdade, eu uso bastante mesmo, seja pra
pesquisa, né, pros alunos ou até mesmo pro dia a dia da gente, uma fatura, entrar em um site, é
fundamental isso.

P: E verdade. E profissional?

E2: Profissional eu uso 100%, né. Na sala informatizada, e vem auxiliar no ensino das matérias
que ¢ fornecida na sala de aula pela professora, né, uma alfabetizacdo, mesmo.

P: A escola estimula a utilizagdo dos recursos tecnolégicos?

E2: Sim.

P: Como?

E2: Ela estimula em primeiro lugar fornecendo os computadores para a sala informatizada, além
dos tablets que eles tambem utilizam.

P: Vocé usa computador ou outra ferramenta digital para planejar suas aulas?

E2: Sim, uso computador na escola mesmo, uso através da informatica.

P: Quais seus critérios, propositos ao escolher as tecnologias digitais para uma atividade?

E2: Qual é a pergunta?

P: Quais seus critérios, propositos ao escolher as tecnologias digitais para uma atividade?

E2: Bom, na verdade, as atividades, elas sdo todas feitas através da informatica e a atividade ja
é planejada e feita na informatica, as criancas ndo usam nenhum outro tipo de ferramenta, a ndo

ser mesmo o computador, o teclado.
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P: Mas isso €, 0 que que tu busca para planejar essas aulas.

E2: Ah, eu vou atras de sites ou professor da sala mesmo que me fornece, que eu devo trabalhar,
né.

P: Ele te da, por exemplo, o assunto?

E2: Ele me d& o assunto, isso, 0 tema, e através desse tema eu fago a atividade.

P: Quais recursos digitais utiliza nas aulas? Explique.

E2: Tipo programa, tu diz?

P: E que aqui tu fica s6 na aula de informatica, né.

E2: E.

P: E que aqui na sala tem o multimidia, essas coisas, né, mas aqui no teu é so.

E2: E, eu uso as ferramentas do computador, que é a pagina do Word, né, onde eles digitam e
também eles ja, j& ganham a atividade, é, elaborada. Onde eles védo digitar completando a
atividade.

P: Vocé utiliza sites e softwares educativos?

E2: Sim, eu utilizo sites educativos, € Miara Medeiros, que é tudo sobre alfabetizacdo, né.
Ensinando alfabetizacéo.

P: Tu sempre usa SO esse, ou a maioria das vezes esse?

E2: Nédo, na maioria das vezes eu uso esse e tem um outro que é o Tux Paint que é mais pra
pintura, dai. E também tém, também tém imagens, né, onde eles visualizam e formam uma
imagem.

P: Esse Tux Paint € aquele que vem direto no computador, né?

E2: E, ele é mais pra mexer com a criatividade e imaginac&o neles. Pra eles ¢ uma brincadeira,
mas na verdade ndo, né.

P: Tem bastante coisa ali, né. Como vocé percebe a relacdo das criangas com 0S meios
tecnoldgicos?

E2: Nossa, eles estdo muito avangados, eles conseguem manusear muito bem, € rara a crianca
que tem dificuldade, eles tém em casa, ne.

P: E, é isso que eu ia te perguntar, vocé percebe que eles tém acesso a tecnologia em casa?
E2: Com certeza.

P: Vocé utilizou alguma ferramenta digital com seus alunos que ndo atingiu o objetivo
esperado? Que eles ndo conseguiram?

E2: E que na verdade ndo, tudo ja é elaborado porque eles estdo trabalhando em sala de aula.
Na verdade, eu s6 complemento o que o professor ja avaliou. A professora trabalhou na sala de

aula a letra da musica e aqui eles digitam ou completam a letra.
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P: E que aqui eles ndo vdo muito em jogos, né? Porque eu digo assim, as vezes eles entram em
um jogo e ndo conseguiram.

E2: Néo, néo.

P: Hum, ta. Quais as praticas pedagogicas que utilizam tecnologias digitais que contribuem para
a aprendizagem de estudantes no processo de alfabetizacao e letramento?

E2: N&o entendi bem essa pergunta ai.

P: Quais as praticas pedagogicas que utilizam as tecnologias digitais que contribuem para
aprendizagem dos estudantes no processo de alfabetizacao e letramento?

E2: Eu acredito que essa, que deve ser a mesma coisa que o ensaio, que foi o que te falei, o
complemento que o professor da, entdo isso ajuda muito eles. Porque é mais facil aprender
brincando do que aprender em sala de aula fazendo uma prova. A gente faz muito ditado, eles
pegam muitas palavras. Agora, assim, quando eles tém uma ddvida na escrita, se é com X, se é
com CH, entdo, aqui eles conseguem tirar essa duvida facilmente e com isso eles aprendem e
dé& um Gtimo resultado em sala de aula.

P: E a questdo, assim, de, da propria utilizacdo do teclado do computador, assim, é, a letra é
maiuscula, o enter, essas coisas assim, eles tiveram dificuldade ou néo?

E2: Sim, a questdo do acento, acentuacéo, tanto € que eles passaram primeiro com a letra script
na sala de aula e depois nés usamos aqui, que no inicio era sé caixa alta, né. Ai depois que foi
ensinado a minuscula.

P: Mas é segundo ano?

E2: Segundo ano. Dai quando eles voltam, ai sim comecamos a fazer tudo, inicio de frase, letra
maiuscula, ai sim.

P: E eles demoraram muito, assim, ou tiveram certa facilidade?

E2: Néo, porque eles ja viram isso no primeiro ano, entdo foi so reutilizacdo, entendeu?

P: E porque eles ja tinham no primeiro ano, né. Beleza, entdo era isso, muito obrigada.
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APENDICE D - Entrevista 3

P: Qual que é a tua turma?

E3: Segundo ano.

P: Qual que é o numero de alunos?

E3: Vinte e oito.

P: Qual que é a tua idade?

E3: Quarenta e cinco.

P: Ha quanto tempo atua como alfabetizadora?

E3: Vinte e trés anos.

P: Qual que é a tua formacao?

E3: Pds-graduacdo em educacao infantil e séries iniciais.

P: E é pedagoga?

E3: Ahd.

P: Vocé recebeu formacao ou curso para o uso das tecnologias na escola?

E3: Do diretor. Fora néo.

P: Qual?

E3: Ele nos fez ir um dia numa reunido pedagdgica, reuniu todo mundo e deu as instru¢des de
como que a gente deve usar tanto a sala de informatica e depois os tablets também quando eles
vieram, ai eles deram um tablet pra cada um professor com alguns dos recursos que tinham, né,
alguns jogos, algumas sugestdes, e depois a gente foi procurando e fazendo.

P: Qual que ¢ a utilidade das TIC, as TIC’s no caso é Tecnologia da Informacéo e Comunicacao,
na sua vida pessoal? O que que tu faz com a tecnologia na tua vida pessoal?

E3: Tudo, né. Ndo tem, né, mais como viver sem, né, € tudo, tudo, tudo, alguns anos atras, e
ndo fazem muitos anos, eu tava conversando esses dias, €, quando eu comecei a hamorar com
meu marido, na casa da minha mae ndo tinha nem telefone fixo, ai no comeco, quando eu
comecei a trabalhar em novembro, em 2002/2001 que eu fui l& pro Quiriri, ndo tinha nenhuma
comunicagdo, nem um celular, nada, mas tinha uma senhora que morava la perto da escola que
tinha um celular daquele rural, né, mas ai ele ndo podia andar fora, era tipo fixo, né. Os celulares
tinham antena, né, eles tinham mais dinheiro, assim, entdo eles podiam comprar, entdo se as
vezes acontecesse algo e precisassem falar comigo, uma emergéncia, ai ligavam pra 14, ai ela
ia até a escola avisar, porque la nem sinal de Internet tinha, né.

P: Mas da um exemplo, assim, do que tu usa tecnologia no dia a dia.

E3: Do celular? Do computador?



102

P: Do computador, do celular.

E3: Direto, né. Meu planejamento esta todo no notebook.

P: Na tua vida pessoal. Pra que que tu usa pra ti? Tu usa, por exemplo, aplicativo de banco?
E3: Sim, sim.

P: No celular.

E3: Sim, sim.

P: Esse tipo de coisa assim.

E3: E que a gente acaba...

P: Misturando, né.

E3: Ahd.

P: Porque a gente ja esta acostumada, né, e ndo consegue mais imaginar sem, tu viu tudo que a
gente faz, né, e-mail...

E3: Claro, tudo, WhatsApp facilitou muito, né.

P: E profissional? Como tu ja falou, né, teu planejamento faz utilizando...

E3: Sim, é, tudo usando o notebook até o WhatsApp com o grupo de pais que a gente acaba
fazendo pra ter um contato mais direto, porque hoje nem todos eles tém disponibilidade de vir
até a escola, conversar, ja facilita, as vezes é uma dificuldade em uma tarefa, e entdo coloca no
grupo, as vezes ndo sou nem eu que respondo, mas outro pai ja vai ajudando, né, e ja vai
respondendo ali.

P: A escola estimula a utiliza¢do dos recursos tecnologicos?

E3: Sim.

P: Como?

E3: E, pois é, as salas de informatica, né, que sdo semanais, as aulas de tablets que também sio
semanais e ainda tem o datashow, né, e a gente também recebeu orientacdo de usar e isso a
gente usa bastante, né, a lousa digital ndo, a gente ainda ndo pegou muito bem, acho que a
<nome da professora> pegou bem, mas os outros, por falta de uso, né, a gente acaba
aprendendo usando. Mas o datashow de colocar imagem aqui, de producéo textual, né, entdo
coloca uma imagem e eles escrevem, as letrinhas também vistas, videos, é, mas é menos, listas,
teve uma vez que eu fiz uma tabela com eles, uma entrevista primeiro em folha e levaram para
casa pra recolher alguns dados, por exemplo, 0 nome completo, quantos irmaos, fruta preferida,
numeros de animais de estimacdo, cor, essas coisas, e ai depois, cada um, eu fui montando
tabela no datashow, ai eles colocaram ali e a gente foi completando da sala inteira, entdo eles
foram digitando. Como o teclado € movel eu ia na carteira 14 do <nome do aluno>, ai ele

digitava la o nome dele, quantos irmdos, profissdo dos pais, a fruta. Ai depois passava para o
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outro, né. Ai todo mundo, ai depois eu imprimi e dei pra eles, todos eles tinham os dados de
todos eles da sala, depois a gente montou um gréfico.

P: E ndo ficou aquela coisa magante de ter que copiar tudo.

E3: Nio, ndo. E, dai eu fiz um acordo com eles também, né, que se eles colaborassem, eles
tinham que prestar atencdo, se ndo eles tinham que copiar, eles tinham a folha com eles, né, ai
se eles ndo colaborassem, eles teriam que copiar, caso contrario eu ia imprimir e entregar
pronto. Mas foi bem tranquilo.

P: Que legal. Vocé usa o computador ou outra ferramenta digital para planejar suas aulas?
Como?

E3: Notebook.

P: Notebook, né, tu usa o qué? Internet pra?

E3: As vezes, ali mais é planejamento, ent&o ali tém as atividades, né.

P: Mas o Word, assim.

E3: Um texto, é, um texto as vezes eu tenho que procurar, né, segundo ano, assim, ja é, ja ttm
algumas coisas, assim, um pouquinho a mais, e ai procurava na Internet, mas ¢ o Word, mesmo.
P: As vezes a gente ndo encontra tudo no livro didatico, ai precisa pegar, assim.

E3: E, &, e também ndo fica achando uma ferramenta, tem tanta coisa.

P: E verdade. Quais s0 seus critérios, propdsitos ao escolher as tecnologias digitais para uma
atividade?

E3: Que seja atraente, né. Que eles gostem de fazer, porque esse € 0 nosso mundo. Tem uma
menina até, a <nome da aluna>, que adorava Youtube, adora, né, assiste até demais, eu acho.
E assiste e comenta, e ai quando é atividade em sala, em folha, eu vejo que ela desmotiva, ai
quando é alguma coisa, assim, nessa area de tecnologia, ela, né, acende o olhar. Entdo eu acho
bem importante.

P: E e assim, quando tu vai escolher essas tecnologias, tu procura que seja sempre dentro
daquilo que tu esta trabalhando em sala?

E3: Geralmente, porque ai, por exemplo, na sala de informética, sequéncia didatica € de cantigas
de roda, entdo a gente faz tudo um trabalho em sala de aula, onde eles aprendem a ler a masica,
eles cantam a masica ja, faz os gestos, né. Depois 14 é como se fosse um fechamento daquilo,
né. E o tablet também, quando eles estavam trabalhando horas, ai eu fiz as atividades
relacionadas com isso, sempre com o gancho naquilo, e ndo s6 por dar, né. Ja teve momentos
assim, né, que ndo tinha nada, talvez até tivesse, mas dai as vezes é melhor livre. E s6 que assim,
geralmente 90% das vezes é um gancho com o que...

P: Com o que planeja em sala de aula.
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E3: Do que é trabalhado em sala de aula, pra ndo ficar uma coisa, assim, abstrata, solta.

P: Aqui vocé ja falou um pouco, né, quais recursos digitais vocé utiliza nas aulas? Explique.
E3: Tablet, sala de informaética e a lousa digital, né.

P: Voce utiliza sites e softwares educativos, quais e como?

E3: Na verdade ndo, as vezes quando eu coloco ali no Google, ai eu entro ali no Nova Escola,
coisas assim, mas ndo.

P: Mas 0s jogos tu ndo pega no site?

E3: Porque dai no tablet eles ja vém, a professora <nome da professora> ja salva ali, uma boa
quantidade de atividades que ela j& sabe que sdo pertinentes para a minha turma, cada professor
tem um tablet que 14 ele vai ter so as atividades daquela faixa etaria. Entdo eu ndo tenho no meu
tablet por causa da memoria, né, ndo vai ter do quinto ano, né, tudo relacionado com o segundo.
P: E isso quem coloca € a coordenadora, ela busca esses sites na Internet, softwares, ela busca
e coloca?

E3: Ahd. Se a gente quer alguma coisa a mais que nao tem ali, a gente passa pra ela.

P: Ela baixa, dai?

E3: Sim. No ano que vem eu vou ter primeiro ano, ja dei meu tablet pra ela e disse: “agora tu
coloca umas atividades de primeiro ano”, porque dai facilita nossa vida também, entdo mesmo
assim eu dou uma olhadinha 14, s&o vérios, entéo tu vai olhando ali e escolhendo.

P: E tu, assim, sabe 0 nome de algum que tu usa, ndo?

E3: Site?

P: E, algum nome de jogo, assim, que é utilizado, tu lembra ou néo?

E3: S&o em inglés, né, geralmente em inglés, mas eles gostam muito de o rei da matematica,
curtem bastante, e dai da de usar desde o primeiro ano até o quinto, ai tém as multiplicacGes, as
tabuadas, as divisoes e tudo.

P: Como vocé percebe a relagdo da crianca com o meio tecnolédgico?

E3: Ah, eles adoram.

P: E tu acha que eles, tu percebe que eles tém acesso a tecnologia em casa?

E3: Nem todos, alguns ndo, uns o celular, sim, acho que 100%, as vezes as mées dizem: “eu
ndo deixo pegar no celular”, mas a crianga depois acaba dizendo “ah, t4, esse jogo”.

P: Tu acha que mais no celular, tablet e computador?

E3: Tablet e computador, ndo. Mais é no celular, até entdo eles tém muita dificuldade no
comando da informatica, entdo isso quer dizer que eles até ligam o computador, ali 0 jogo, mas
é s0, so as setinhas ali e pronto, entdo a partir do momento em que vocé entra no Word, por

exemplo, que tem que ter mais comandos, digitar o texto, isso tudo pra eles € novo e me enchem
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de perguntas. Esse ano eu nem sei muito como que foi, porque o primeiro ano que nds temos a
professora 14, entdo a gente ndo precisou mais acompanhar, mas nos outros anos eu sei que dai
veio muita duvida, e indo pra informatica, ninguém mexe no mouse, ninguém mexe, todo
mundo olha para a prof, a prof entrega, mostra os comandos naquele teclado grande, mostra se
tem ponto, acento circunflexo, tem que apertar flechinha para todos os sinais, né. Isso tudo isso
explicado, ai comeca, pode comecar, j& no nome “José”, “prof, onde ¢ que coloca o acento,
mesmo?”’, mas mais ¢ celular, eu acredito que isso € geral.

P: Eles usam bastante, ne, muita Internet, porque ai no celular eles fazem o qué, entram no
Youtube, Internet, Face, rede sociais. Vocé utilizou alguma ferramenta digital com seus alunos
que ndo atingiu os objetivos esperados? Quais recursos foram utilizados?

E3: Néo, desses trés ai foram bem tranquilos.

P: Bem certo.

E3: Tudo quando a gente faz com planejamento é dificil ndo dar certo. Aquela tabela que eu fiz
ali com eles poderia ndo dar certo, poderia ser que eles ndo iam se interessar e ter que copiar,
né, ja aconteceu um tempo atras.

P: Ou de ndo conseguir ou demorar demais.

E3: Demorou, demorou, ai depois na outra aula eu continuei. Eles demoram pra digitar, entéo
demorou, se eu fizesse sozinha era bem mais réapido. Eu ja fiz sozinha, em outras turmas eu fiz
sozinha, esse ano, como nos tinhamos a possibilidade do teclado mével, eu falei: “vamos fazer”,
ai o diretor até entrou na sala e viu como eu estava fazendo e gostou. J& teve anos, assim, que
foi feita producdo textual que eu pedia pra eles, tinha uma imagem e ai eu, como escriba, queria
escrever o texto com as ideias deles, s6 que ndo vinha, sabe? E ndo vinha, ndo vinha, ndo estava
interessante, entdo esta. Mas esse ano foi tranquilo, mas pode acontecer.

P: Quais as praticas pedagogicas que utilizam as tecnologias digitais que contribuem para a
aprendizagem dos estudantes em processo de alfabetizacéo e letramento? Dessas tecnologias
que tu usa, assim, qual que tu acha que contribuiu?

E3: Todas, né, todas.

P: Tanto os jogos quanto...

E3: Sim, tanto os jogos quanto os tablets, eles sdo educativos, né. Entdo € bom contribuir
sempre, né. E na informatica também, porque mesmo que eles terminem as atividades e depois
fagcam um joguinho, acho que é feito assim, né. Mas continua sendo educativo, ndo tem acesso
a Internet livre, tudo é direcionado.

P: E tu percebe, assim, que tem diferenca, &, por exemplo, que eles joguem aquele joguinho em

casa, por exemplo, tu esta usando o tablet ¢ “esse joguinho eu ja joguei na minha casa”?
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E3: Néo, porque eles ndo conhecem, ai eles acabam perguntando depois qual que é o nome do
jogo pra poderem baixar em casa, depois se eu uso de novo, porque geralmente eu fago a aulinha
de tablet em uma semana e na outra semana eu repito, né, porque sao s6 30 minutos, né. Entdo
até eu entregar o tablet, ligar, orientar, ai na outra semana, alguns ja dizem, né: “prof, eu
consegui baixar, eu fiz esse joguinho”. Mas assim, que eles ja tivessem em casa, nao.

P: Mas tu percebe que eles jogam?

E3: Ah, sim.

P: Mas ndo os educativos.

E3: Mas geralmente é de guerra, essas coisas assim, muita violéncia, é diferente.

P: N&o tem o interesse voltado pro educativo.

E3: Néo, ndo. O que eles dominam bem ali séo os jogos diferentes.

P: Tu percebeu que isso ajuda toda a questdo da alfabetizacdo dele?

E3: Ajuda, ajuda.

P: As tecnologias.

E3: Bastante, bastante.

P: Que as vezes tem aquele que tem dificuldade e ali ele consegue, né.

E3: E ainda mais no tablet que é ali, né. E as vezes eles fazem em dupla, ai um também esta
ajudando o outro, ajuda, sim.

P: E tu faz essas atividades, 0s teus ja estdo todos alfabetizados, ndo?

E3: Do estado que eles vieram, ndo, dos 28, 3 ndo estavam. Acho que mais uns 4, 5 que estavam
silabicos com valor, silabico alfabético. Mas praticamente todos, uma boa base, ja.

P: Mas teve essa necessidade de fazer esses jogos por niveis, por exemplos, esse aqui pra quem
esta.

E3: Néo, até porque tém uns joguinhos bem interessantes que voceé so6 vai pro préximo nivel se
alcanca aquele. Entdo teve aluno que, por estar em um nivel abaixo, ele ndo sai daquele nivel,
entdo o tempo acaba e ele tem que voltar de novo.

P: Até percebi que os mais ageis vao até mais rapidinhos.

E3: Sim.

P: As vezes ndo é nem que a crianca tenha dificuldade, mas no préprio comando, da propria
crianga em si, ela é mais devagar.

E3: Sim.

P: As vezes se distrai com outra coisa e demora mais.

E3: Ah, e alguns séo de tempo, ai 0 cronémetro estoura.

P: Entdo esta bom, era isso, muito obrigada.
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