Universidade Publica
para o Pos-Pandemia
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Resumo: O mundo globalizado e em especial com o advento da pandemia da covid-19 impés como
alternativas aos sistemas educacionais a utilizacdo massiva das Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunicacdo — TDIC para o trabalho com os estudantes. Esse artigo tem como objetivo apresentar e
descrever um leque de atividades desenvolvidas por estudantes de pedagogia com a utilizacdo de
ferramentas tecnolégicas no processo de alfabetizacdo e letramento, registrar as percepcgdes e
atitudes e reagBes das criangas ao conviver com essa forma de trabalho. Participaram vinte e quatro
estudantes do 1° ano do ensino fundamental em processo de alfabetizacdo de cidade goiana. Devido
ao contexto de pandemia e distanciamento social, ndo foi possivel conhecer de perto como ocorreu a
recepcao das atividades pelos pais e pelos alunos. Porém a quantidade de participacdo na resolucéo
das atividades foi mais satisfatéria do que em relacédo as dltimas regéncias. As atividades priorizaram
a competéncia leitora das criancas e o enriguecimento do vocabulario, com o surgimento de novas
palavras. 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 execucdo das atividades.
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Introducéo

Dados da Organizacdo das Nacfes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a
Cultura UNESCO, apontam que a pandemia da Covid-19 impactou em torno de 1,5
bilhdo de estudantes no mundo todo o que representa 91% dos estudantes. As
escolas tiveram que buscar alternativas e o uso da tecnologia teve protagonismo
neste contexto. O desafio maior foi o acesso dos estudantes em especial da
educacao basica e o preparo necessario dos professores para essa nova realidade,
que ainda esta em transicao.

E aceitavel a utilizacdo do ensino remoto ou a distancia para o ensino
superior ou até para o ensino médio, mas para a educacao infantil e os anos iniciais
parece um desafio gigantesco. Nesse periodo da vida a interacdo social e com o
meio é imprescindivel, atua como um dos fatores que garantem o desenvolvimento
do ser humano. Na perspectiva da Psicologia genética é a relagdo entre o ser
humano com o objeto do conhecimento que garante o desenvolvimento e a
construcdo do conhecimento. Ferreiro (2011) esclarece que no processo de

construcdo da escrita, a crianca assimila ou adquiri a informacdo; ao assimilar a
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nova informacdo a crianca pode modificA-la, ou seja, acomodar-se para
compreendé-la e uma vez assimilada apropriar-se dela. Assim o processo de
construcdo da escrita € o resultado da interacdo da crianca com o objeto de
conhecimento da escrita. Origina-se de uma constru¢do da propria crianca ao agir
sobre 0 objeto — fisico ou conceitual. Teberosky (1987) corrobora essa questédo e
destaca que os conhecimentos que as criancas adquirem em interacdo; ndo sao
transmitidos de uma para outra, ou do professor para as criangas, mas construidos
por elas préprias, na interacdo entre elas. Mediante esse pressuposto como poderia
ser promovido esse processo de interagcdo num ambiente virtual?

Esse artigo tem como objetivo apresentar e descrever um leque de atividades
desenvolvidas por estudantes de pedagogia e do Programa Institucional de Iniciacéao
a Docéncia - PIBID durante a pandemia da covid-19, com a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas no processo de alfabetizacdo e letramento e registrar as
percepcles, atitudes e reacdes das criangcas ao conviver com essa forma de
trabalho.

As tecnologias digitais fazem parte do cotidiano das pessoas, € um fenémeno
global, com crescimento irreversivel. Com o advento da pandemia da covid-19
houve uma ades&o macica as tecnologias sociais em todas as esferas da sociedade.
As ferramentas tecnolbgicas foram amplamente utilizadas nos processos de ensino
e aprendizagem, deixou de ser uma Op¢ao e passou a ser uma necessidade.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil 2017) propss a utilizacao
das ferramentas tecnolégicas como uma das competéncias gerais prevista para a
educacao basica. Cabe as criancas e adolescentes da educacao 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 informagbes, 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 educacao 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
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conhecimentos existentes nesse meio desde o inicio da sua trajetoria escolar.

Anjos e Mercado (2020) investigaram a interacdo de criancas pequenas com
jogos eletrénicos em dispositivos méveis e concluiram que criancas pequenas
constroem ricas e diversificadas experiencias com o universo digital a medida em
que lhes séo oferecidas condicbes necessarias para que possam explorar tablets
por exemplo ou outros dispositivos com criatividade e autonomia. Contudo 0s
autores destacam que mesmo utilizando as Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicagédo - TDIC as criancas ndo foram privadas da interacdo entre pares,
mediado pelo professor.

“Nao se trata de substituir as brincadeiras e jogos tradicionais das
criancas pelos jogos nos ambientes virtuais: trata-se de considerar
gue as criangas sao capazes de lidar com as brincadeiras populares
e, ainda, com as brincadeiras no universo digital. A relagdo néo é de
substituicdo de uma experiéncia ludica por outra, mas de ampliacédo
e de complementaridade”. (ANJOS; MERCADO 2020, p. 17).

Autores como Santos Rivera e Oliveira (2020) corroboram essa premissa e
atestam que o uso de games pode ser um recurso capaz de aliar conteludos
curriculares da escola com a ludicidade da crianga. “[...] um jogo digital apresenta
potencialidades como recurso didatico que possibilita a execugéo de atividades que
desenvolvam o uso da lingua falada e escrita, bem como auxilia a crianca na
identificacdo de semelhancas e diferencas entre as grafias e nos de letras, silabas
ou palavras” (p.2).

Para Becker (2012. p, 2), o crescimento dos recursos tecnolégicos trouxe
novas situacées de aprendizagem onde tornam possiveis “estratégias de trabalho
gue antes ndo se imaginava e surgem como alternativas para despertar a
curiosidade e interesse dos alunos”. Traduzindo para o contexto de pandemia, novas
estratégias de ensino tiveram que ser tracadas de modo a ndo deixar que as
criancas tenham prejuizo no seu processo de ensino aprendizagem. Torna-se
necessario a reinvencao por parte dos professores em suas acdes pedagaogicas.

Cunha (2019) cita um exemplo da utilizagdo das ferramentas tecnolégicas no
ambiente escolar, ao fazer mencéo a importancia do desenho e da pintura. A autora
nos lembra de que desde cedo as criancas convivem com imagens midiaticas e

impressas, como o ato de fotografar, manipular e editar imagem nos computadores,
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e que essas podem ser acrescentadas ao conhecimento das criangcas em relacdo a
producado de imagens, desenhos e pinturas.

De acordo com Santos, Rivera e Oliveira (2018), “os jogos digitais também
podem favorecer o desenvolvimento cognitivo da crianga”. Conforme ele, ndo € so
por conter em si caracteristicas semelhantes as de jogos néo digitais, mas também
porque estdo mais proximas das criancas atuais, usuarias recorrentes de recursos
digitais. O jogo eletrbnico sem fins educacionais ja faz parte do cotidiano das
criancas e podemos dizer que ha aprendizagem até quando ndo é a intencéo. E
através dos diferentes tipos de jogos que a crianga brinca naturalmente, cria
estratégias e testa hipdteses de forma espontanea, trazendo assim, grandes
beneficios para o seu desenvolvimento nas aprendizagens.

A insercdo dos jogos nos processos de alfabetizacdo e letramento, podera
contribuir de forma significativa para o avanco da leitura e escrita. Contudo, a
mediacao da atividade pelo docente constitui um elemento fundamental para que as
criancas consigam aprender.

Dessa forma, além de contribuir para os processos de alfabetizacdo e
letramento, os jogos também oportunizam aos alunos, aprenderem a respeitar
regras, ajuda no desenvolvimento da construcdo da identidade e a se socializar de
forma espontdnea. Na educacdo, se faz necessario trazer inovacdes e sempre
procurar caminhos de reinventar para obter uma aprendizagem efetiva.

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 logica de seu funcionamento por meio de recursos multimidiaticos e dos desafios
propostos na mecanica do jogo. Estes elementos tornam 0s games recursos
significativos para os alunos”. Esses autores partindo do pressuposto de que
criancas em idade de seis anos em diante ja estao familiarizadas com ferramentas
tecnoldgicas atuais, desenvolveram atividades de interpretacdo de texto, consciéncia
fonologica da letra F e rimas, utilizando de games digitas para a aplicacdo das
mesmas, através da plataforma digital WordWall. Os resultados verificados
indicaram o desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica.

O uso de games e recursos tecnoldgicos pode ser um facilitador do processo
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de alfabetizagdo e o desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica.
Embora a alfabetizacdo possa acontecer sem a utilizagdo destes recursos, a
introducdo de novas ferramentas pode facilitar o processo, unindo conteudo,

tecnologia e ludicidade.

Material e Métodos

Essa investigacdo € um estudo de natureza qualitativa interventiva com viés
analitico, interpretativo e descritivo. Participaram 24 criangcas do 1° ano do ensino
fundamental, com idades entre 6 a 7 anos, uma professora regente de classe forma-
da em Pedagogia e trés estudantes de Pedagogia bolsistas do Programa de Inicia-
cao a Docéncia-PIBID.

No periodo entre os meses de marco e junho de 2021 ocorreram cinco obser-
vacoes em sala de aula e nove intervencfes pedagogicas em uma turma de 1° ano
do ensino fundamental de escola publica do municipio de Formosa-GO. Todas as
observacdes e intervencdes pedagogicas foram feitas pelo Regime de Aulas Nao
Presenciais (REANP), em consequéncia da pandemia da covid 19. Os encontros
tiveram duragcédo de quatro horas totalizando 56 horas entre observacéo e interven-
cao pedagogica.

Foram utilizadas atividades adaptadas de HEINZEN (2016), MORAES (1970)
e OLIVEIRA (2020), assim como foi criado um material didatico pelos (as) préprios

(as) Estudantes pesquisadores.

Quadro 1 — Atividades realizadas durante as intervengfes pedagogicas.

Nome da atividade Descricéo 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.
Floriandpolis: 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 alu-
nos pelo universo letrado por
meio da ludicidade, na identifica-
¢ao e escrita das letras do alfabe-
to.

Poesia “A foca” de

MORAES, Vinicius. A
Foca. Rio de Janeiro,
1970.

Leitura com acompanhamento
audiovisual e escrita. Producao
de games pela plataforma Word
Wall, sobre interpretacdo de tex-
to, brincar de rimas, avido de ligar
palavras e letra F.

Inserir o aluno na utilizagao de
games online para alfabetizacéo.
Construir compreensao e inter-

pretacéo global do texto proposto.
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Parlenda: “Batatinha
quando nasce”. de
OLIVEIRA, R. P.
Batatinha Quando Nasce.
Rio de Janeiro, 2020.

Leitura com acompanhamento
audiovisual e escrita. Elaboracdo
de video para os alunos dramati-
zarem o contexto da parlenda.
Producdo de games pela plata-
forma disponivel na internet Word
Wall sobre ligar as imagens aos
seus nomes correspondentes.

- Inserir o aluno na utilizacao de
games online para alfabetizagéo;
-Estimular no aluno o prazer da
leitura;

-Reconhecer palavras do texto de
acordo com o nome de imagens;
-Estimular a consciéncia fonolégi-
ca em relacdo as palavras “inha”

€ ao.

Fonte: Os autores.

Resultados e Discussao

O quadro 1 apresenta trés atividades, contudo nesse artigo sera apresentado
o desenvolvimento apenas de uma delas, o poema “A foca” de autoria de Vinicius de
Morais, que foi musicalizado por Toquinho e Vinicius e faz parte de um livro intitulado
‘A Arca de Noé”. O poema tem linguagem simples e ritmada, teve o intuito de
reforcar o estudo da rima e da interpretacdo, ele permite o trabalho com as rimas,
terminacdes de palavras, reconhecimento de unidades fonoldgicas como as silabas,
amplia o conhecimento das criancas sobre o uso das rimas num poema. A escolha
do texto para intervencdo se deu por se tratar de um poema curto, de facil
compreensao que explora a imaginacao e o prazer da leitura com diversdo. Contém
rimas que auxiliam o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. A partir do texto
pudemos criar atividades que estimularam a capacidade de interpretacdo e a
identificacdo de imagens e seus respectivos nomes.

Quadro 2 — Letra do poema “A Foca”.
Quer ver a foca Quer ver a foca

Quer ver a foca

Ficar feliz? Bater palminha? Comprar uma briga?
E p6r uma bola E dar aela E espetar ela

No seu nariz Uma sardinha Bem na barriga

L& vai a foca L& vai a foca Quanto trabalha

A coitadinha
Pra garantir
Sua sardinha

Subindo a escada

Dancar no circo Depois descendo

Pra garotada Desengoncada

Fonte: MORAES, Vinicius. A Foca. Rio de Janeiro, 1970.

Toda arrumada

Por meio de videos curtos foi feito a sensibilizacdo do poema, e verificado
qguais conhecimentos prévios as criangas tinha sobre o animal. Foi apresentado o
poema e a musica, para que as criangas cantassem e imitassem os movimentos da
foca. Um dos videos contava a histéria do texto, destacando o autor, 0 ano em que
viveu, com imagens e fotografias. O passo seguinte consistiu em elaborar alguns
layouts utilizando a plataforma WordWall e enviar para as criangas, como pode ser
Jniversidade v y
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verificado nas figuras de 1 a 5.

Figura 1 — O que fazer pra ver afoca feliz?  Figura 2 — A foca bate palmas.

De qcordo com O Lexko De acordo com 0 Lexto, o

que se deve tazer pan ver

0 que 5e deve taler

para ver uma focq fediz? uma foca baeer paimas?

Fonte: Os autores
Figura 3 — Afoca fica irritada.

. NO LeXko temos 3
Pe orgo com Q Xk

avras O  # om
0 que se deve Fazer palavras que comecam
d leerinha F. 530 elas

SR
L]

<] ades >

ver uma tocq tazer bnqa?

Fonte: Os autores.

As atividades foram enviadas e as criancas poderiam solicitar a ajuda dos
pais para entender as solicitaces dos games. A plataforma permite o retorno do
tempo que a crianga utilizou para responder e se acertou ou errou as respostas. Me-
diante os resultados obtidos durante a aplicacéo do texto e das atividades verifica-se
gue as criangas puderam compreender bem a proposta e desenvolver-se satisfatori-
amente.

As atividades foram concluidas com bom indice de acertos, na primeira ativi-
dade trabalhada por meio do site WordWall (figura 1) um grande indice de acertos, o
mesmo verificou-se na terceira e quinta questao. A terceira questéo requeria a inter-
pretacdo do verso final do poema. Uma das atividades tratava de uma andlise das
palavras iniciadas com a letra B, de forma que o aluno deveria reler o texto todo, pa-
ra descobrir quais palavras se iniciavam com a letra em questdo. Dos dezenove es-
tudantes participantes nesse dia, ocorreram somente sete devolucdes, e todas foram

corretamente respondidas, a diferenga entre as respostas foi o tempo utilizado para

)
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responder cada questao.

A

Quadro 3 — Devolutivas dos estudantes as atividades de interpretacdo realizadas na

plataforma digital WordWall a partir do poema “A Foca”.

Aluno 1 - Esse aluno ndo teve nenhuma dificuldade em executar as atividades por meio do
WordWall. O mesmo completou todas as atividades rapidamente, gastando apenas 1:50 min.
Certamente gue essa crianca ja estd num nivel mais avancado de alfabetizacéo

10328 - 7 Apr 2021

Correci Imncosrroct Tirme

5 o 1:50

Aluno 2 - Na segunda devolugéo tivemos bons, foi perceptivel um aumento no tempo de resposta do
seguinte aluno comparado com a 1° devolugdo. Analisando este tempo percorrido, é possivel que o
aluno precisou de apoio durante a leitura e resolucdo das questdes.

13:129 - 6 Apr 2021
Correcit I Ccosrrecit TErme=

= ] 2:209

Aluno 3 - Nessa devolutiva observamos que o aluno conseguiu completar a atividade em pouco mais
de um minuto, mas ndo conseguiu acertar todas as questdes. Talvez a pressa em responder, tenha
de alguma forma comprometida uma das respostas.

132:22 - 6 Apr 2021

Correct Imcormrect Time

4 1 1:05

Aluno 4 - Na quarta devolutiva, fomos surpreendidos com a exatidao e velocidade de resposta deste
aluno, ele completou as atividades em apenas quarenta e sete segundos, sendo ate entdo o melhor
resultado das devolucdes da primeira atividade. Possivelmente ele j4 est4 alfabetizado.

13:23 - 6 Apr 2021

Correct Imncosrrecit Time

5 0] AF.F

Aluno 5 - Na quinta devolutiva, o aluno ndo conseguiu acertar um nimero consideravel de questdes,
€ possivel que ele ndo compreendeu o que foi pedido, pois gastou apenas 1:03 min para fazer a
atividade. Tal resultado pode ser explicado por diversas variaveis, como: falta de apoio do
responsével, ma compreensdo do enunciado ou até mesmo estar no nivel pré-silabico.

14:54 - & Apr 2021
Correck INncosrracst Time

2 2 1:01

Fonte: Os autores.
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De acordo com os resultados da atividade interpretacéo, foi possivel verificar
gue todos os alunos completaram a atividade em bom tempo, ndo chegando a casa
dos dois minutos. Contudo algumas questfes precisam ser discutidas: porque de um
universo de quase vinte criangas, somente sete retornaram com a atividade comple-
ta? Conversando com a professora regente de classe, uma hipo6tese levantada cons-
ta da dificuldade de acesso a tecnologia, pois nem todos os celulares (equipamento
utilizado pelas criancas) permite acesso a plataforma digital WordWall, outra hipote-
se diz respeito a falta de apoio de um adulto que pudesse ajudar a crianca a ler o
enunciado da atividade, e como a maioria das criangcas dessa turma sdo pre-
silabicas ou silabicas, estas ndo conseguiram concluir a atividade. Essas hipoteses
nao puderam ser comprovadas ainda, porque nem mesmo a professora regente da
classe sabe quais as hipoéteses silabicas em que as criancas se encontram. Contudo
sete estudantes tiveram bons resultados na atividade compreendendo claramente o

gue era solicitado.

Consideracdes Finais

Esse estudo teve limitagbes, em especial quanto ao acesso aos estudantes,
todo o contato com eles foi de forma remota e em aulas assincronas, contudo
mesmo em frente as adversidades os games produziram um retorno satisfatorio,
interesse e participacdo das criancas. Promoveu a uma aprendizagem mais
interativa e significativa para a produgéo do conhecimento do aluno. Foi trabalhada
a competéncia leitora a partir das inferéncias de leitura no game para as criangas
gue estdo na hipotese pré-silabica e o enriquecimento do vocabulario para criancas
alfabéticas.

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.

Ao utilizar essa plataforma de games, as criangcas deram respostas positivas,
contudo os recursos tecnoldgicos ndo devem ser vistos como um fim em si mesmo,
mas como um meio nos processos de aprendizagem, em qualquer contetdo e faixa

etaria dos estudantes, assim o papel do professor é fundamental para que a
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atividade ndo se resuma a um mero entretenimento.
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