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Resumo: O mundo globalizado impde a utilizagdo massiva das tecnologias, e as redes de ensinos
pressionadas, tem usado cada vez mais ferramentas tecnoldgicas. Esse artigo tem como objetivo
apresentar e descrever um leque de atividades desenvolvidas por estudantes de pedagogia com a
utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas no processo de alfabetizagdo e letramento, registrar as
percepgodes, atitudes e reagdes das criangas ao conviver com essa forma de trabalho. Participaram 22
estudantes do 1° ano do ensino fundamental em processo de alfabetizagdo da cidade goiana. Devido
ao contexto de pandemia e distanciamento social, ndo foi possivel conhecer de perto como ocorreu a
recepgao das atividades pelos pais e pelos alunos. Porém a quantidade de participagédo na resolugéo
das atividades foi mais satisfatéria do que em relagdo as Ultimas regéncias as quais ndo foram
aplicadas por meio de jogos eletronicos. As atividades priorizaram a competéncia leitora das criangas
e o enriquecimento do vocabulario com o surgimento de novas palavras despertando o interesse das
criangas. A maioria da turma desenvolveu satisfatoriamente essas habilidades a partir dos
procedimentos estabelecidos. Os resultados foram satisfatérios e indicaram um nivel de interesse alto
para a execugao das atividades.
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Introducgao

O presente trabalho incentiva a analise e reflexdo acerca da utilizacdo de
ferramentas tecnolégicas na fase da alfabetizagdo escolar. Em tempo de pandemia,
os professores tiveram que recorrer a tecnologias e se reinventarem a fim de reter a
atencdo das criancas e manté-los com um minimo de aprendizagem. Durante o
periodo da pandemia da covid-19, iniciou-se o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do curso de Pedagogia da Universidade Estadual do
Goias, cujo foco central é a aprendizagem inicial da lingua escrita/alfabetizacéo e
letramento. Limitados pelo isolamento social e tendo como unica fonte de acesso as
criangas do 1° ano do ensino fundamental as redes sociais, em especial o WhatsApp,
estudantes de Pedagogia, professores, coordenadores e supervisores buscaram, com
criatividade, encontrar alternativas de manter as criangas interessadas, motivadas e

focadas na aprendizagem e na medida do possivel com autonomia.
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Esse artigo tem como objetivo apresentar e descrever um leque de atividades

desenvolvidas por estudantes de pedagogia com a utilizagdo de ferramentas
tecnoldgicas no processo de alfabetizacdo e letramento e registrar as percepgdes,
atitudes e reagdes das criancas ao conviver com essa forma de trabalho.

As tecnologias digitais fazem parte do cotidiano das pessoas, € um fenbmeno
global, com crescimento irreversivel. Com o advento da pandemia da covid-19 houve
uma adesdo maciga as tecnologias sociais em todas as esferas da sociedade. As
ferramentas tecnoldgicas foram amplamente utilizadas nos processos de ensino
aprendizagem, deixou de ser uma opgao e passou a ser uma necessidade. A Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil 2017) propds a utilizagao das ferramentas
tecnolégicas como uma das competéncias gerais prevista para a educagao basica.
Cabe as criangas e adolescentes da educacgao basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL 2017 p. 9).

Nesse sentido, incluir as tecnologias digitais desde a educacgao infantil ndo se
trata de utiliza-las somente como meio ou suporte para despertar o interesse do aluno
e promover aprendizagem, mas também de inseri-los no mundo digital para que
construam conhecimento das possibilidades de interacdo e aquisicdo de
conhecimento existentes nesse meio desde o inicio da sua trajetoria escolar.

Pinheiro (2018), destaca o fendbmeno da valorizagdo de aparelhos eletrénicos
nos ultimos anos como meio de resolugao de problemas da vida cotidiana assim como
para atingir objetivos no campo escolar, académico, profissional e social. Jovens e
criancas estdo tendo cada vez mais acesso aos aparelhos tecnoldgicos, seja para
abrir contas em redes sociais, jogar ou se comunicar remotamente com amigos e ou
familiares. Por esse motivo, as escolas estdo procurando reciclar a sua cultura de
ensino se adaptando aos fendmenos sociais inserindo recursos tecnolégicos como
meio de desenvolver o aprendizado dos alunos. Para Coscarelli (2018, p. 36),
“precisamos ter familiaridade com essas ferramentas e tecnologias e saber explorar o

potencial delas como usuarios e como profissionais da educagao, sabendo, assim,
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usa-las como recurso pedagdégico”. Trazendo para o contexto de pandemia, novas

estratégias de ensino tiveram que ser tragadas de modo a ndo deixar que as criangas
tenham prejuizo no seu processo de ensino aprendizagem. Se torna necessario a
reinvengao por parte dos professores em suas agdes pedagogicas. Para Ledo (2015,
p. 655) “os jogos pedagodgicos podem ser fortes aliados do professor no processo de
aquisicao de escrita, desde que o professor tenha consciéncia dos problemas de
escrita apresentados pelos alunos bem como as caracteristicas especificas de cada
jogo, o que requer planejamento a partir de objetivos bem definidos.”

Em relacdo aos jogos, Ledo (2015), afirma que é possivel despertar nas
criangas a motivagao, a expressividade, a imaginac¢ado, a linguagem comunicativa, a
atencao, a concentragdo, o raciocinio logico, e podem englobar diferentes areas do
conhecimento, por isso constitui-se como um recurso no processo de
alfabetizacao/letramento.

Tendo isso em vista, a utilizagdo de plataformas digitais pode favorecer o
desenvolvimento do raciocinio légico, da memoria, além de contemplar de maneira
ludica o conhecimento do mundo das letras e suas formacoes.

Cunha (2019) cita um exemplo da utilizacdo das ferramentas tecnolégicas no
ambiente escolar, ao fazer mencgao a importancia do desenho e da pintura. A autora
nos lembra que desde cedo as criangas convivem com imagens midiaticas e
impressas, como o ato de fotografar, manipular e editar imagem nos computadores, e
que essas podem ser acrescentadas ao conhecimento das criangas em relagao a
producao de imagens, desenhos e pinturas.

De acordo com Santos e Oliveira (2020) os jogos digitais também podem
favorecer o desenvolvimento cognitivo da crianga”. Conforme ele, ndo é so por conter
em si caracteristicas semelhantes as de jogos nao digitais, mas também porque estao
mais proximas das criangas atuais, usuarias recorrentes de recursos digitais. O jogo
eletrénico sem fins educacionais ja faz parte do cotidiano das criangas e podemos
dizer que ha aprendizagem até quando ndo é a intencdo. E através dos diferentes
tipos de jogos que a crianga brinca naturalmente, cria estratégias e testa hipéteses de
forma espontanea, trazendo assim, grandes beneficios para o seu desenvolvimento

nas aprendizagens.
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Em relagado a alfabetizagao, Anjos e Mercado (2020, p. 5) destaca que “[...] O

letramento em jogos eletronicos pressupde a capacidade do jogador em ler narrativas
que podem envolver imagens, palavras e gestos, de modo a planejar, prever,
memorizar e tracgar estratégias para avancgar no jogo”.

A insercdo dos jogos nos processos de alfabetizacdo e letramento, podera
contribuir de forma significativa para o avanco da leitura e escrita. Contudo Silva e
Petry (2018, p. 1152) fazem um alerta importante para o papel do professor:

Para que possamos utilizar o jogo digital na perspectiva do letramento,
ou seja, no uso social da leitura e escrita, o professor precisa aparecer
como o agente que deve mediar, orientar, incentivar o debate,
estimular os discentes a pensar e, na interagao com o jogo, fazer uso
da lingua escrita e da leitura para se comunicar, interagir com o jogo e
com os demais colegas.

A mediacao da atividade pelo docente constitui um elemento fundamental para
que as criangas consigam aprender. Dessa forma, além de contribuir para os
processos de alfabetizagao e letramento, os jogos também oportunizam aos alunos,
aprenderem a respeitar regras, ajuda no desenvolvimento da construgdo da
identidade e a se socializar de forma espontanea. Na educacéao, se faz necessario
trazer inovagbes e sempre procurar caminhos de reinventar para obter uma
aprendizagem efetiva.

O uso de games e recursos tecnolégicos pode ser um facilitador do processo
de alfabetizacdo e o desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica.
Embora a alfabetizacdo possa acontecer sem a utilizacdo destes recursos, a
introducdo de novas ferramentas pode facilitar o processo, unindo conteudo,
tecnologia e ludicidade. Para Santos Rivera e Oliveira (2020, p.3) no contexto da
alfabetizacdo os games oferecem possibilidades de a crianga compreender “[...] a
estrutura da escrita e a légica de seu funcionamento por meio de recursos
multimidiaticos e dos desafios propostos na mecéanica do jogo”. Esses autores
partindo do pressuposto de que criangas em idade de seis anos em diante ja estao
familiarizadas com ferramentas tecnoldgicas atuais, desenvolveu atividades de
interpretacéo de texto, consciéncia fonologica da letra F e rimas, utilizando games
digitas para a aplicacao das mesmas, através da plataforma digital WordWall. Os
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fonoldgica.

Material e Métodos

Essa investigagao é um estudo de natureza qualitativa interventiva com viés
analitico, interpretativo e descritivo. Participaram 24 criangas do 1° ano do ensino
fundamental, com idade entre 6 e 7 anos, uma professora regente de classe formada
em Pedagogia e trés estudantes de Pedagogia bolsistas do Programa de Iniciagao a
Docéncia-PIBID.

No periodo entre os meses de margo e junho de 2021 ocorreram cinco
observagdes em sala de aula e nove intervengdes pedagogicas em uma turma de 1°
ano do ensino fundamental de escola publica do municipio de Formosa-GO. Todas as
observacgdes e intervengdes pedagogicas foram feitas pelo sistema remoto, em
consequéncia da pandemia da covid 19. Os encontros tiveram duracdo de quatro
horas totalizando 56 horas entre observagao e intervencao pedagogica.

Foram utilizadas atividades adaptadas de autores infantis, assim como foi
criado um material didatico pelos (as) préprios (as) estudantes pesquisadores. Todas
as intervengdes pedagogicas foram realizadas pelo sistema de REANP — Regime
Especial de Aulas N&o Presenciais, que consiste em aulas online e atividades
impressas.

Quadro 1 — atividades realizadas durante as intervengdes pedagdgicas

Nome da atividade Descrigcéo Objetivos e/ou aprendizagem

esperada

Video-leitura da histéria Dona

Historia para
alfabetizar: Dona
Letra do alfabeto e
Silva.

HEINZEN, R.C.G.
Dona Letra do
Alfabeto e Silva.
Florianépolis: Insular,
2016

Letrinha. Producdo de games pela
plataforma  Wordwall sobre
interpretacdo de texto, jogo de
ligar palavras e jogo da meméria.

- Despertar o interesse dos alunos
pelo universo letrado por meio da
ludicidade, na identificacéo e escrita
das letras do alfabeto.

Poesia “A foca” de
MORAES, Vinicius. A
Foca. Rio de Janeiro,
1970.

Leitura com acompanhamento
audiovisual e escrita. Producéo de
games pela plataforma Word Wall,
sobre interpretacdo de texto,
brincar de rimas, avido de ligar
palavras e letra F.

Inserir o aluno na utilizacdo de games
online para alfabetizacéo.

Construir compreenséo e interpretacé
global do texto proposto.

(@)

Parlenda: “Batatinha
quando nasce”. de

Leitura com acompanhamento
audiovisual e escrita. Elaboracdo

- Inserir o aluno na utilizacdo de
games online para alfabetizacéo;
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ROMERO Silvio. de video para os alunos | -Estimular no aluno o prazer da leitura;
Batatinha Quando dramatizarem o contexto da | -Reconhecer palavras do texto de
Nasce. 1885. parlenda. Producdo de games | acordo com o home de imagens;

pela plataforma disponivel na | -Estimular a consciéncia fonolégica em
internet Word Wall sobre ligar as | relagédo as palavras “inha” e “a0”.
imagens aos seus nomes

correspondentes.
Fonte: organizado pelos autores.

Resultados e Discussao

Antes de iniciar as intervencgdes, foi necessaria muita discussdo, estudo e
contato com diferentes referenciais tedricos, a fim de descobrir a melhor forma de
aplicar as atividades sem fugir da proposta PIBID. A decisdo de utilizar ferramentas
tecnolégicas para o processo de alfabetizagao foi realizada em grupo, com o apoio da
professora regente de classe, a supervisora e a coordenadora do subprojeto. A partir
desta decisao inicial, buscamos um site que possibilitasse a criagdo ou formulagao de
jogos ludicos, infantis que contemplassem as propostas de desenvolvimento a partir
dos textos de literatura escolhidos; treinar a utilizacdo dessa ferramenta para a
producao de atividades; encontrar uma formar de disponibilizar a plataforma do jogo
de modo que todos os alunos pudessem acessar a ferramenta via celular ou
computador e, ndo menos importante, explicar via audio/video, de forma ludica, clara
e objetiva sobre como eles deviam utilizar a ferramenta, como abrir, como registrar
sua participagaéo e como responder. Tivemos que desenvolver habilidades que antes
pareciam uma realidade futuristica, ou seja, que iriamos utilizar a ferramenta proposta
apenas quando as escolas municipais alcangassem um nivel de estrutura basica mais
avangado do que temos hoje, como computadores e tablets disponiveis para todas as
criangas.

Nesse artigo iremos apresentar somente o percurso da parlenda “Batatinha
quando nasce”. A escolha do texto para intervencao se deu por se tratar de uma
parlenda curta, de facil compreensao que explora a imaginagao e o prazer da leitura.
Contém rimas que auxiliam o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. A partir do
texto pudemos criar atividades que estimularam a capacidade de interpretacao e a
identificacdo de imagens e seus respectivos nomes. A utilizagdo da ferramenta
tecnolégica em formato de game online, promoveu uma aprendizagem mais interativa

e significativa para a produgéao do conhecimento do aluno.
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Os games produzidos a partir da histéria proposta contaram com dois layouts
de jogos que tiveram como intuito o envolvimento da crianga tanto no aprendizado da
escrita alfabética quanto na diversdo. Apos a exploragao do significado da parlenda,
com as criangas foi proposta a atividade da imagem 1. Nessa atividade as criangas
tiveram como base a interpretacdo de texto e ligagdo de palavras com suas

respectivas ilustragdes.

Imagem 1 - primeira atividade de relagéo entre nomes e imagens.

p=d| =7 MAO BONECA
— | | BATATINHA PATO
| GATO CORACAO
e JOANINHA PAO

=) =3

Fonte: Os autores

A atividade da plataforma WordWall consistia em ligar as palavras as suas
determinadas imagens. Mediante as trés devolutivas dessa atividade, (imagem 2) foi
possivel concluir que os alunos tiveram facilidade em associar os sons das palavras
com as imagens, pois todos completaram em tempo habil e acertaram as 8 palavras
propostas. As devolutivas realizadas no WordWall a participagao foi mais efetiva que
as atividades anteriormente propostas. Aimagem 2 refere-se a descricdo com a hora
da resolucao da atividade, quantidade de acertos, quantidade de erros e o tempo
utilizado para a resolugao, respectivamente. A ultima coluna do lado direito indica o
tempo que a crianga utilizou para responder, na atividade descrita a terceira crianga
levou 12,9 segundos para responde-la.

Imagem 2 — Devolutivas da atividade que solicitava a associagédo entre nomes e imagens.

Correto Incorreto
13:49 - 20 abr 2021 8 (o} 42.9
14:00 - 20 abr 2021 8 (o} 34.7
19:10 - 20 abr 2021 8 o 12:9

Fonte: As autoras
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A segunda atividade proposta a partir da parlenda da batatinha consistiu em
pedir as criangas que assinalassem o que a menininha faz quando dorme. Trata-se

de uma questio de interpretacao de texto.

Imagem 3 — Atividade de interpretagao de texto na plataforma WordWall.

DE ACORDO COM O TEXTO,
O QUE A MENININHA
FAZ QUANDO DORME?

A B
PULA A POE A

JANELA DO MAO NO
QUARTO CORAGAO

1des >
Fonte: as autoras.

Mediante as seis devolutivas apresentadas para essa tarefa, foi possivel
concluir que os alunos tiveram facilidade na interpretacdo de texto, pois todos
completaram em tempo habil e com exatiddo. Houve algumas respostas incorretas,
mas em numero bem reduzido. Essas criangas sao do primeiro ano e o periodo da
aplicagao da atividade foi o més de abril, a maior parte delas ainda ndo tem o processo
de alfabetizacado concluido, predomina criangas pré-silabicas ou silabicas.

Imagem 4 - devolutivas das atividades de interpretagao de texto.

Enviado Correto Incorreto Tempo
13:14 - 22 abr 2021 4 1 43.0
13:17 - 22 abr 2021 5 0 56.1
13:23 - 22 abr 2021 B 1 1:55
13:30 - 22 abr 2021 4 1 48.8
13:41 - 22 abr 2021 5 0 443
17:26 - 23 abr 2021 3 2 1:00

Fonte: as autoras.
Essas atividades bem elementares, promoveram o trabalho com a competéncia

leitora das criangas a partir dos desafios na leitura do proprio Wordwall, promoveu o
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enriquecimento do vocabulario, com o surgimento de novas palavras e despertou o

interesse das criangas. A maioria da turma desenvolveu satisfatoriamente essas
habilidades a partir dos procedimentos estabelecidos. Para Moraes et al. (2005) os
jogos com palavras e situacgdes ludicas permitem as criangas brincar com as palavras,
explorando, suas dimensdes graficas e sonoras, 0 autor acrescenta que o uso de
jogos pressupde que as criangas tem o direito de brincar com as palavras livremente

sem que por isso tenham que ser treinadas.

Consideragoes Finais

Devido ao contexto de pandemia e distanciamento social, ndo foi possivel
conhecer de perto como ocorreu a recepgao das atividades pelos pais e pelos alunos.
Porém a quantidade de participagado na resolugao das atividades foi mais satisfatéria
do que em relacdo as ultimas regéncias. Nas atividades em que o programa WordWall
contabiliza quantidade de erros e acertos, pudemos ver nos resultados obtidos que a
maioria dos alunos tiveram 100% de acerto sobre as questdes propostas completando
as atividades em um bom tempo, ndo chegando a dois minutos. Os resultados foram
satisfatorios e indicaram um nivel de interesse alto para a execugéo das atividades.

A maior dificuldade dos pais e professores nesse periodo da pandemia da covid
19 é manter o interesse e a participagdo das criangas. O ambiente virtual foge a
prépria natureza da crianga como explica Mantovani de Assis (2013), a interagao
social é indispensavel ao criar condigdes favoraveis para que cada um se desenvolva
na medida de suas possibilidades e para o desenvolvimento do pensamento. Ao
utilizar essa plataforma de games, as criangas deram respostas positivas, contudo os
recursos tecnolégicos ndao devem ser vistos como um fim em si mesmo, mas como
um meio nos processos de aprendizagem, em qualquer conteudo e faixa etaria dos
estudantes, assim o papel do professor é fundamental, para que a atividade nao se

resuma a um mero entretenimento, ou que seja um fim em si mesma.
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