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Resumo

Este trabalho tem como objetivo apresentar ferramentas digitais didaticas para alunos do ciclo
fundamental, isso para preparar os profissionais de Educacao para uma nova realidade digital,
a qual busca a interacao pessoa/tecnologia em prol do aprendizado dos alunos. Para isso,
estudaram-se as sequéncias didaticas de histérias em quadrinhos (HQ) quanto a inovacéao e
tecnologias digitais 3.0; do jogo da forca na plataforma Moodle, bem como os seus objetos de
aprendizagem; da histéria em quadrinho pelo software Toondoo, ferramenta Gtil para o
aprendizado de criangas e jovens; da Audacity, com foco em recursos audiovisuais na escola;
do trabalho com o nome dos discentes por intermédio do uso das redes sociais na Educacao.
A metodologia utilizada foi 0 uso de materiais, livros e aplicativos que orientem o profissional
de Educacao no ensino-aprendizagem em sala de aula, na medida em que esse atua como
mediador entre os saberes dos discentes, auxiliando, portanto, na aprendizagem dos alunos,

tanto da linguagem oral, quanto da linguagem escrita.

Palavras-chave: Ferramentas digitais; Moodle; Toondoo; Audacity; redes sociais.



Abstract

This work aims to present didactic digital tools for students of the fundamental cycle, this to
prepare Education professionals for a new digital reality, which seeks the person / technology
interaction in favor of student learning. For this, the didactic sequences of comic books (CB)
were studied regarding innovation and digital technologies 3.0; of the hangman game on the
Moodle platform, as well as its learning objects; from the comic strip through the Toondoo
software, a useful tool for children and young people to learn; Audacity, focusing on audiovisual
resources at school; of work with the name of the students through the use of social networks
in Education. The methodology used was the use of materiais, books and applications that
guide the Education professional in the teaching-learning process in the classroom, insofar as
he acts as a mediator between the students' knowledge, thus helping in the students' learning,

both oral and written language.

Keywords: Digital tools; Moodle; Toondoo; Audacity; social midia.
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1. INTRODUCAO

O curso de Especializacdo em Tecnologias Digitais e Educacao 3.0 ofertado
pelo Centro Pedagdgico da Universidade Federal de Minas Gerais vem ao encontro
da necessidade de preparagdo dos profissionais de educagdo para uma nova
realidade digital, a qual busca a interagdo pessoa/tecnologia em prol do aprendizado.
Assim, prepara o profissional da educagédo para ser mediador da interacéo entre o
aluno e os novos saberes por meio de tecnologias digitais, no intuito de transforma-
las em proposi¢cdes de troca de experiéncia e de aprendizagem.

Participar de um curso que abrange tecnologias digitais e tecnologias 3.0,
permitiu transformacdes na minha forma de ver o novo, tanto pelo viés pessoal, quanto
profissional. Antes de iniciar e conhecer o curso, tinha um conceito preestabelecido
de grande dificuldade ou até mesmo um obstéculo frente as questdées da tecnologia
digital na escola. Acreditava ser bastante desafiador trabalhar com os alunos diversos
conteudos diarios com o auxilio da informatica e da tecnologia disponiveis para
subsidiar o trabalho dos profissionais da educacao, tais como: televisdo, videos,
celular, tablets, notebooks, desktops, ipads, ipods. Hoje percebo que é natural para
os alunos, e também para muitos professores. Segundo Moran (2012), o professor é
peca fundamental no processo de inclusdo da digital (internet) na educacao, pois ele
precisa quebrar paradigmas e se aperfeicoar nas tecnologias digitais e, principalmente
aplica-las em sala de aula.

Atualmente, percebe-se que as pessoas, desde criangca até a terceira idade,
estao familiarizadas, e possuem certa facilidade para utilizarem as midias digitais,
principalmente, a televiséo, os celulares e tablets. Vale ressaltar que, em sua maioria,
esses usudrios passam bom tempo acessando as redes digitais/sociais, ou seja,
“grudados” nas telas destes equipamentos.

Corroborando com esta reflexdo sobre as pessoas e as midias digitais, Tonini
e Cardoso (2014, p. 101) afirmam “que os alunos de hoje vém fundidos com diversos
dispositivos eletronicos e digitais, a escola continua obstinadamente arraigada em
seus analégicos”. Ambas, descrevem com fidelidade o que antes acontecia nas
escolas, sobretudo nas instituicoes publicas, retratando o fato de ser quase impossivel
trabalhar de forma prazerosa e ludica, e principalmente, despertando o interesse dos
alunos sem utilizar as tecnologias digitais da contemporaneidade, pois os alunos



tendem a se aprimorar com mais facilidade, tendo em vista que essas tecnologias
despertam o interesse discente para 0s novos saberes.

Diante deste contexto da sociedade da informacéo e comunicacgao, o professor
precisa se apropriar do uso de ferramentas digitais, para além do basico, como digitar,
passar fotos e utilizar um datashow. Nesse sentido, ao realizar o curso de
Especializacdo em Tecnologias Digitais e Educacdo 3.0, torna-se possivel
experimentar, testar e conhecer diversas plataformas digitais, jogos didaticos,
apresentacdes digitais, programas interativos educacionais, para utilizacdo no
processo de ensino e aprendizagem e na interag&o social na educagéo tendo em vista
que, atualmente, os alunos estdo inseridos em uma sociedade que consome
constantemente tecnologias.

Ratificando a desenvoltura dos alunos atuais em relacéo as tecnologias digitais,
Almeida afirma:

Os alunos por crescerem em uma sociedade permeada de recursos
tecnoldgicos, sdo habeis manipuladores da tecnologia e a dominam com
maior rapidez e desenvoltura que seus professores. Mesmo os alunos
pertencentes a camadas menos favorecidas tém contato com recursos
tecnoldgicos na rua, na televisao, etc., e sua percepgao sobre tais recursos é
diferente da percepcao de uma pessoa que cresceu numa época em gue 0
convivio com a tecnologia era muito restrito. (ALMEIDA, 2000c, p. 108)

O objetivo deste portfélio é apresentar cinco sequéncias didaticas elaboradas
durante o curso de especializagdo: Histérias em quadrinhos Hagaqué, Jogo da forca,
Histéria em quadrinhos - Toondoo, Literatura, trabalhando com o nome. Em cada uma
delas fizemos o uso de uma ou mais tecnologias digitais, esperando que nossos
educandos tenham acesso as tecnologias digitais instigadoras do conhecimento.

Nesse sentido, Almeida (1984, p. 32) explica que:

O jogo é um procedimento didatico altamente importante; é mais que um
passatempo; € um meio indispensavel para promover a aprendizagem,
disciplinar o trabalho do aluno e incutir-lhe comportamentos basicos,
necessarios a formagao de sua personalidade.

Elaborar este portfélio com sequéncias didaticas que fazem uso de tecnologias
digitais justifica-se pela notoriedade do tema nos dias atuais. Ao disponibilizar as
sequéncias didaticas para outros profissionais da educagao terem acesso, é parte
importante do processo de uma aprendizagem colaborativa tdo defendida pelo curso,

por meio das atividades realizadas, principalmente, nos féruns de discussdo do



ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Assim, nessa evolugdo e mudanga na
educacao, é de suma importancia a interacdo e interatividade entre alunos, tutores e
professores, pois nesse ambiente de discussao € onde existe a troca de experiéncias
e conhecimentos, elevando a qualidade de ensino e aperfeicoando, ainda mais o
aprendizado, sendo esse ambiente, tecnoldgico, estimulador para o aprendizado.

De acordo com Moran (2000, p. 17-18):

As mudancas na educacao dependem também dos alunos. Alunos curiosos
e motivados facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores
qualidades do professor, tornam-se interlocutores lGcidos e parceiros de
caminhada do professor-educador. Alunos motivados aprendem e ensinam,
avang¢am mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor.

Dessa forma, este portfélio foi construido em cinco capitulos, sendo o capitulo
1 a introducéo, o capitulo 2 o memorial, também elaborado durante o curso e que foi
parte muito importante do trabalho visto que foi através dele contado, em fragmentos
toda a minha histéria e 0 meu percurso académico e de minha vida profissional e
pessoal até aqui no curso. O terceiro capitulo, foi as sequéncias didaticas trabalhadas
durante boa parte do curso, no capitulo 4 temos as consideracgdes finais, e, por fim,

as referéncias.
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2. MEMORIAL

Meu nome é Juliana, foi escolhido por minha mae apds uma discussdo com
meu pai que queria que eu me chamasse Judith, em homenagem a minha avéd
materna, minha mae queria Juliana para combinar com minha irm& mais velha
Luciana. Sou a terceira filha de uma prole de cinco filhos.

Nasci em 21 de janeiro de 1981, em Belo Horizonte, sou a legitima filha de BH-
colocar a cidade por extenso nunca morei em outra cidade.

Considero ter tido uma infancia tranquila apesar das inUmeras dificuldades
financeiras que minha familia passava na época, minha m@e e meu pai ficaram
grandes periodos desempregados, se separaram quando os filhos todos eram
menores de idade, mas costumo dizer que tudo que vivi fez de mim a pessoa que sou
hoje. Minha mée fazia questdo que todos os filhos nédo faltassem a escola, e nunca
faltava o material escolar basico para cada um.

Comecei meus estudos na rede publica estadual de educacéo, com sete anos
ja matriculada na extinta primeira série, mal sabia pegar no lapis, ndo sabia nem ler e
nem escrever. Enfrentei muitas dificuldades, pois a maioria, sendo todas as criancas
da turma eram no minimo pré-silabicas, j& haviam frequentado a escola, na rede
particular, os extintos jardins de infancia, contudo, eu, infelizmente ndo havia
frequentado. Pois, minha mae nao tinha condi¢des financeiras para colocar os filhos
nesse tipo de escola.

Minha primeira professora se chamava “D. Maria José”, ela fazia questao de
ser chamada de senhora. Sendo ela, minha primeira “tabua de salvagao”, como o
velho dito popular, com seus métodos tradicionais, assim fazia sentar-me na sua
frente, colando minha mesa na sua, desta forma, aproximadamente seis meses de
aula, eu conseguia ler e escrever sozinha pequenas frases.

Assim, eu a admirava e tinha grande respeito, seus ensinamentos e momentos
de dedicacao fizeram com que conseguisse ter uma letra divina, “D. Maria José
sempre me incentivava, € aos poucos, eu conseguia responder para ela: quero ser
professora como a senhora.

Dessa forma, os anos foram passando e percebi que na realidade da minha
familia, seria muito dificil seguir “apenas” o sonho de estudar primeiro, me formar, e
s6 depois de formada encarar o0 mercado de trabalho.
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Desse modo, aos 14 anos, depois de uma breve conversa com minha mae, vi
gue seria necessario, e assim definimos juntas, que eu iria estudar a noite e trabalhar
durante o dia. Sendo esse trabalho em uma padaria préximo de casa.

Mas, tempo depois, refletindo com minha méae, decidi fazer magistério, sendo
gue naquele momento, ela me confidenciou que na sua juventude, ser professora, era
seu grande sonho, assim, naquele momento senti que estaria realizando dois sonhos,
0 meu e de minha querida mae.

Porém, as dificuldades aparecem, estudar e trabalhar ndo é facil,
principalmente para uma menina de 15 anos que ndo conhecia nada da vida, das
questdes financeiras e trabalhistas. Em meio & turbuléncia, conheci minha segunda
professora incentivadora, Solange Almeida, que lecionava metodologias de
portugués, assim em uma conversar, expus a minha situacao familiar e financeira, ela
me indicou um estagio remunerado em uma escola da Prefeitura de Belo Horizonte,
por volta do ano de 1997.

Dessa forma, eu iria finalmente trabalhar em uma escola, ou seja, comecara a
realizar um sonho. Assim, sem pensar aceitei o convite, mesmo sabendo que a
remuneracdo seria simbdlica, contudo, eu fazia o meu trabalho com muito prazer,
mesmo sabendo que ndo era nada f4cil, tinha que acompanhar alunos em um énibus
escolar de um bairro para o outro, desde o Bairro Santo Antdnio ao Bairro Goiania,
acompanhar os alunos no prédio da SMED, onde a escola ficava, também estava com
os alunos nas quadras de esportes, onde faziam educacdo fisica, além de
acompanha-los durante o recreio.

Vale destacar que, foi nesse estagio de aproximadamente de 3 anos, que
aprendi muito sobre educacao e, principalmente, sobre a profissdo de professor,
vivenciei experiéncias marcantes, dificeis e emocionantes, mesmo sendo todos muito
jovens e adolescentes, inclusive eu.

No estagio, separei inumeros conflitos entre os alunos. Tinha contato com os
pais e fazia interlocucao entre professores, diretores, alunos e familias. Por algumas
vezes, substitui professores em sala de aula, ajudava ainda, a coordenacao e a
direcdo, nestes anos vivenciei dentro da escola muitos e muitos acontecimentos que
foram primordiais na definicdo da escolha de ser, ou n&o ser professor.

Neste contexto, todo meu desejo era ser professora.
Contudo, era, naquele momento, somente um estagio e que teve fim.
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Porém, na busca do sonho, em 1998, formei no magistério e com o ‘Diploma
na mao” fui em busca de exercer a profissdo de professora, da magistratura, enfim,
de lesionar e colocar em pratica tudo aquilo que havia aprendido no curso,

Nenhuma porta se abriu, na rede privada, na rede publica nunca consegui uma
designacao, e assim, a situacao financeira minha e da familia foi se agravando dia
apos dia.

Diante disso, estava por desistir do sonho e obrigada a ir trabalhar no comércio,
ou qualquer outra coisa que aparecesse.

Assim, no ano de 1999, comecei a trabalhar como balconista de uma grande
rede de lavanderia de Belo Horizonte, sempre comunicativa e com disposi¢do para o
trabalho, assim néo parei mais. Ja no ano de 2000 trabalhei em uma loja de roupas,
e em 2001 fui trabalhar em uma loja de bijuterias.

Contudo, nunca esquecia do meu grande sonho... ser professora.

Dessa forma, em 2002, quando de repente, uma amiga de minha mae, que era
diretora de uma creche conveniada com a Prefeitura de Belo Horizonte — PBH, me
chamou para substituir uma professora de licengca médica. Sem pensar duas vezes,
pedi demissdo da loja em trabalhava como vendedora, e assim, fui em busca do
grande sonho, enfim ser professora.

Nesse sentido, ao me deparar com 16 (dezesseis) criangcas de dois anos, as
qguais naquele momento estavam sempre chorando e chamando pela mée, entrei em
choque, pois ndo sabia como agir, tudo que tinha aprendido na sala de aula do
magistério tinha se apagado da memoria e ndo lembrava o que poderia se aplicar
aquela situagcao. Na minha mente s6 ecoava: “Nao pode ser??”

No entanto, ndo poderia desistir, assim fui devagarzinho, observando as outras
professoras e aos poucos fui dominando a rotina e nessa creche as criancas ficavam
em horario integral, nessa rotina tinha o momento do banho e do sono.

Entretanto, ndo dissociavam o cuidar, do educar, mas por se tratar de uma creche,
em que sua maioria dos atendimentos eram de criangas carentes, a assisténcia
sempre prevaleceu sobre o processo educacional.

Hoje, revendo e redigindo esse meméria, percebo que nao teria praticas que
outrora tive naquela época, como ndo ouvir as criangas, seus desejos, suas historias,
seus sofrimentos, seus sonhos, e assim, n&o lhes oferecer oportunidades iguais, como
simplesmente, comer com garfo (ja que era cémodo utilizar as colheres), dar merenda

no patio e ndo na mesa do refeitério, por achar que o tempo era curto para esperar
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que outra turma terminasse, ndo contar histérias todos os dias, pois, naquela época o
assistencialismo se confundia com o educar.

Vale ressaltar, que trabalhei nessa creche por mais de 10 (dez) anos e aprendi
muito, conheci duas pessoas que foram fundamentais para o meu desenvolvimento
profissional, pessoal e académico. Sendo uma delas a coordenadora da creche a Sra.
Aldalzira e a Sr. Diretora Leda dos Reis, que sempre me incentivou a estudar e evoluir
como pessoa e profissional.

Ja no ano de 2008, quando comecou a falar em educacao a distancia, a Sra.
Leda nos apresentou a uma faculdade a distancia — EAD, que se chamava UNIUBE —
Universidade de Uberaba, onde me matriculei no vestibular para pedagogia e passei
no 14° lugar, uma surpresa para mim, pois estava a quase 10 anos sem estudar.
Nesse mesmo ano, incentivada por Leda, Aldalzira, e principalmente, por meu marido
Marcos, nessa época eu ja estava casada e fiz o concurso para Educacao Infantil na
Prefeitura de Belo Horizonte, que também passei, mas ndo fui bem classificada.

Voltado a estudar na faculdade de pedagogia me senti renovada, no sentido de
aprender (evitar gerundios) novas praticas, teméaticas, propostas, etc., assim, conheci
o “construtivismo” e passei ainda mais a me identificar com criancas tdo pequenas e
gue desde pequenas sao sujeitos de direitos, cidadaos, que trazem consigo histérias
que devem ser ouvidas, respeitadas e valorizadas, de acordo com Jurberg apud
Piaget (2012, p. 32), “o principal objetivo da educacéo é criar individuos capazes de
fazer coisas novas e nao simplesmente repetir o que as outras geragdes fizeram".

Em 2009, nascia minha filha Mariah, eu vivenciando a maturidade com o
trabalho como professora de uma turma de 5 anos e fazendo faculdade ndo era uma
tarefa facil conciliar todas as fungbes e realizar todas essas atividades, confesso que
pensei em abandonar o curso de Pedagogia, cheguei a faltar algumas aulas, mas
sempre com o0 apoio de uma professora ao meu lado e de meu esposo ndo abandonei.
Clenilda era a professora tutora da minha turma, uma pessoa extraordinaria que me
auxiliava nas davidas, aumentava quando era possivel os prazos para entrega das
atividades, e assim, com o apoio de todos colei grau em 2011.

Em abril de 2011, fui chamada no concurso de Educador Infantil na PBH e fui
trabalhar em varias escolas, pois aquela que fui designada estava em fase de
construgao, foi um momento muito dificil na minha vida profissional, pois nao consegui
estabelecer lagcos com nenhuma escola € nem com nenhuma turma.

Estava sempre substituindo professoras ou apenas cumprindo carga horaria.
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Até que enfim, em junho de 2012 fui para minha escola: UMEI Jardim dos
Comércio, 14 sim, me sentia bem, em casa, como dizem. Trabalhei um ano como
professora de projeto, onde desenvolvia atividades relacionadas ao corpo e momento
com as turmas de 3 a 5 anos, trabalhei 2 anos no bergario com criancas de 4 meses
a 1 ano, trabalhei também como professora regente nas turmas de 1 e 2 anos e desde
2016 venho atuando como apoio a coordenagao pedagogica no periodo integral.

Vale ressaltar que estd sendo uma grande oportunidade e continua sendo um
grande desafio fazer pds-graduacdo em Educacdo 3.0 e Tecnologias Digitais na
UFMG, para mim que ja trilhei tantos caminhos, espero que o curso venha agregar
conhecimentos para que possa fazer um pouco mais para meus alunos,
principalmente através da troca de experiéncias que tenho vivido nesse curso. Essa
€ a minha primeira pds-graduacdo, e ela me proporcionou o conhecimento com
diversas tecnologias, importantes e atuais, tdo presentes no nosso cotidiano.

Dessa forma, e pode se dizer que ja prendi muito, faco hoje, diversas atividades
que advieram do curso de pés-graduacao. As plataformas digitais apresentadas sao
relativamente faceis e muito interativas. Vale dizer que tenho algumas dificuldades
que sdo facilmente superadas com o apoio dos colegas de turma e de uma grande
amiga de trabalho, Elba, e principalmente com meu marido e minha filha que estdo
sempre me ajudando nessa caminhada.

Neste contexto, pode-se dizer que precisamos ter o olhar voltado para
tecnologia, pois o0 mundo evolui diariamente e ndo podemos nos furtar a participar

deste processo tao nitido entre nés.
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3. SEQUENCIAS DIDATICAS

Apés a realizacdo da sequéncia didatica, tem-se a expectativa que os alunos
sejam capazes de: |) interessar-se por outras histérias em quadrinhos; Il) ampliar o
vocabulério; Ill) ampliar a linguagem digital e com isso quem sabe criar outras
historias; conforme sera detalhado a seguir;

3.1 Histéria em Quadrinhos — Hagaqué

Sobre o contexto de utilizagédo, os alunos da turma de cinco e seis anos se
interessam muito por desenhos animados, filmes e series infantis, entdo tivemos a
ideia de criar com essa turma uma histéria em quadrinhos utilizando uma ferramenta
digital chamada Hagaqué, com o intuito de estimular a criatividade, a oralidade, a
percepgao visual e, a linguagem escrita.

Os conteudos apresentados séo histéria em quadrinhos, com o tema “semana
das criancas”, no contexto da linguagem oral e escrita, e linguagem digital.

Sobre 0 ano, indicaram-se alunos de 5/6 anos da educacao infantil, com tempo
estimado de 3 aulas de 60 minutos. A previsdo de materiais e recursos é: computador,
revistas em quadrinhos, papel, Iapis, l1apis de cor, canetinhas.

Quanto ao desenvolvimento das tarefas, dividiram-se em cinco momentos:

1° Momento: Roda de conversa sobre o tema para fomentar a discussdo. Quem
gosta de revistas em quadrinhos? Vamos fazer um quadrinho no computador com o
tema que estamos trabalhando na sala de aula que € “semana das criangas”.

Duragéao da atividade: 30 minutos.

2° Momento: Vamos distribuir as revistinhas em quadrinhos entre os alunos
para eles folearem fazendo tentativas de leitura e se familiarizarem com o material.
Duragéo da atividade: 30 minutos;

3° Momento: De posse dos materiais nhas maos os alunos vao desenhar e
escrever como gostariam que fosse a semana das criangas deixando a imaginacao
fluir.

Duragéo da atividade: 30 minutos;

4° Momento: Vamos até a sala de multimeios para mostrar o programa
Hagaqué no computador. Depois da explicacdo de como é facil utilizar o programa da
internet, os alunos de dupla vao criando junto com a professora personagens e
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historias sobre como gostariam que fosse a semana das criangas. O programa é muito
rico e interativo, nele existem muitas oportunidades e opg¢des de letras desenhos,
cenarios. Neste momento € necessario a presenca de uma professora de regéncia a
compartilhada para auxiliar na atividade

Duracéo da atividade: 60 minutos;

5° Momento: Ao final da atividade o aluno tem um tempo maior para acessar
0s quadrinhos de outros colegas e fazerem comentario, alteracdes, etc.

Quando a avaliagéo, é processual e continua, os alunos durante o processo
vao falando sobre suas ansiedades, suas expectativas, e o professor vai agregando
valor e também dificuldades e facilitando o processo, de forma a avaliar

continuamente a aprendizagem.

3.2 Moodle e Objetos de Aprendizagem: Jogo da Forca

Sobre o contexto de utilizacdo, o jogo da forca é um jogo em que o jogador tem
que acertar qual é a palavra proposta, tendo como dica o numero de letras e o tema
ligado a palavra. A cada letra errada é desenhado uma parte do corpo a ser enforcado.
O jogo termina com o acerto da palavra ou com o término do preenchimento das partes
do corpo enforcado.

Nesse sentido, buscamos através do jogo da forca trabalhar conceitos como a
memorizacdo de palavras simples, a criatividade, a interagdo entre os alunos, a
imaginacao do aluno no momento de escolher as palavras, trabalhamos também a
habilidade de se conectar com a tecnologia.

O aluno nao tem o habito de jogar ou brincar com este jogo e com o0 uso das
tecnologias presentes no computador, acredita-se despertar o interesse destes para
a brincadeira.

Os objetivos subdividem-se em gerais e especificos. Sobre os objetivos gerais,
tém-se: |) aperfeicoar a leitura e escrita das palavras; Il) assimilar e memorizacao de
palavras; Ill) despertar a imaginacao; IV) desenvolver o uso da linguagem digital; V)
pensar na questao existente entre o nimero de letras a serem acertadas e as partes
corporais a serem desenhadas no boneco; VI) trabalhar a interagdo como o outro e a
afetividade; VII) valorar brincadeiras e jogos antigos. Sobre os objetivos especificos:
I) combinar os jogos entre os pares de idade; Il) citar e criar estratégias para vencer o
jogo; lll) escrever as palavras; IV) organizar o nimero de letras de cada palavra com
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0 numero de partes do corpo do enforcado; V) resgatar novos jogos com o auxilio das
TICs; VI) verbalizar as regras do jogo; VIl) experimentar a escrita através do teclado
dos computadores; VIII) calcular e organizar o numero de letras de cada palavra.

Em relacdo ao tempo estimado: 4 aulas de 50 minutos, sendo o conteudo
voltado a linguagem oral e escrita; linguagem da matematica; linguagem digital. Os
alunos sédo do 1% ano do fundamental. A previsdo de materiais e recursos é: sala de
informatica com computadores; papel; 1apis; caneta; quadro branco; canetao.

Quanto ao desenvolvimento das tarefas, na primeira aula, a professora
apresenta para os alunos o “jogo da forca” e questiona: quem conhece o jogo e/ou
quem ja jogou. Nesta mesma aula a professora, utilizando o quadro branco e pincel,
faz tentativas de iniciar o jogo da forca com toda a turma utilizando em primeiro lugar
o nome dos alunos da sala. Desenha-se uma forca no quadro branco, para

experimentarem a brincadeira, fazendo vérias palavras, varios grupos.

Figura 1 — Jogo da forca
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Fonte: Google Imagens

Na segunda aula, a professora retorna as atividades do jogo da forca, mas
nesta aula as atividades serao realizadas em duplas, um dos alunos faz a forca e o
outro tenta adivinhar as palavras, sendo que desta vez o campo semantico sera
objetos que tem na sala de aula. Na terceira aula, na sala de informatica, com o auxilio
do instrutor de informatica, a professora faz o download do programa chamado
“Racha-cuca” ou “Cokitos”, e nele vai instalando o jogo da forca e vai jogando os
alunos de dois em dois. Os programas sao simples de instalar e de facil utilizagao.
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Em duplas, os alunos se organizam em quem vai “enforcar” e quem vai ser
“enforcado”. As palavras sdo escolhidas pelos alunos que v&o passando para o
professor para certificar que estao escritas de forma correta, etc. Caso nédo tenha
computadores para todos os alunos, estes revezando entre eles e jogando.

Figura 2 — Jogo da forga on-line
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Fonte: https://www.freepik.com/

Na quarta aula, tendo em vista os grandes numeros de alunos nas salas de
aula, essa aula sera utilizada para continuar a atividade do jogo da forca. A quinta aula
serd utilizada para que os alunos fagam os registros da atividade com pequenos textos
e com ilustracao.

A avaliacdo da atividade sera processual e continua, feita através das falas dos
alunos e dos registros nos cadernos.

Sera realizado uma roda de conversa, com os alunos e através também da
observacgao do professor no que tange como se deu o decorrer da atividade, fazendo
anotacdes, observagdes sobre qual palavra os alunos escreveram, como escreveram,
que escolheram, se tiveram dificuldades ortograficas e quais foram essas dificuldades.
E da préxima vez a atividade serd direcionada com as palavras escolhidas pela
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professora. Dessa forma, os depoimentos dos alunos foram os mais diversos, tais
como: “que legal, gostei muito desse jogo”; “achei dificil, ndo sei jogar no computador”;
“palavras pequenas sdo mais faceis de adivinhar’. Ja no tocante das falas da
professora: “pude perceber ao realizar a atividade muita dificuldade em se organizar
em grupos de idade, sendo necessario a professor realizar vérias intervencdes”; “a
atividade demanda tempo, é necessario mais de uma aula para jogar com todos os

alunos”; “alguns alunos demonstraram resisténcia em participar da atividade, sendo

imprescindivel que a professora insistisse para esses alunos jogarem no computador”.

3.3 Historia em Quadrinhos - Toondoo

Em meio a nova era digital, os alunos estédo inseridos de forma tdo natural a
tecnologia que esta sequéncia vem aliar a forma tradicional das revistas em
quadrinhos a tecnologia dos games e dos videos. Vamos falar sobre a Hist6rias em
quadrinhos. A origem dos quadrinhos: a primeira histéria em quadrinhos, surgiu nos
Estados Unidos em1984, em uma revista chamada “Truth”, pelo americano Richard
Oulcault. Este quadrinho intitulou-se “The Yellow Kid'. Apresentava as peripécias de
uma crianga que vivia nos guetos de Nova York sempre vestida de camisola amarela.

No Brasil a primeira revista em quadrinhos chamou-se “Tico-Tico, publicada em
1905. Mas s6 em 1960 os brasileiros tiveram acesso ao primeiro Gibi colorido,
denominado “A Turma do Pereré” do cartunista Ziraldo, nesta década que surgiu
também a histéria em quadrinhos mais conhecida do Brasil “A Turma da Ménica”,
criada por Mauricio de Souza.

Historias em quadrinho ou HQ é a arte de narrar histérias por meios de
desenhos e textos dispostos em sequéncia normalmente horizontal. Estas histérias
possuem fundamentos basicos das narrativas, enredo, personagens, tempo, lugar e
desfecho. No geral possuem linguagem verbal e ndo verbal.

Os artistas utilizam diversos recursos graficos neste género textual com o
intuito de trazer o leitor para dentro da histéria contada. Para comunicar as falas das
personagens, por exemplo, sdo empregados boldes com textos escritos.

O formato destes balées também transmite intengbes distintas, sendo: baldes
com linhas continuas sugere uma fala em um tom normal, ja os balées com linhas
tracejadas indicam que a personagem esta sussurrando. Outro recurso bastante

utilizado sdao onomatopeias. Segundo o pesquisador Waldomiro Vergueiro, a



20

comunicagao das histérias em quadrinhos agrega dois tipos cddigos, quais sejam, o
linguistico (texto) e o pictérico (imagem).

Figura 3 — Imagem em codigos e simbolos
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Quanto aos objetivos desta secdo, tém-se: |) conhecer a histéria dos
quadrinhos desde a época do seu surgimento nos Estados Unidos, até a chegada no
Brasil; IlI) valorizar as variagdes linguisticas; Ill) conhecer e manipular O jogo
“Toondoo”; IV) conhecer e manipular o jogo “Story Telling’; V) conhecer uma histéria
em quadrinhos com as caracteristicas atuais vividas pelos alunos.

Em relagédo ao conteudo, ha a origem dos quadrinhos; os principais cartunistas;
a linguagem dos quadrinhos onomatopeias. Os alunos sao do 12 ano do 2° ciclo, tendo
o tempo estimado de 6 aulas de 50 minutos cada.

Listam-se os principais materiais e recursos: revista em quadrinhos, fotos,
computador com acesso a internet, lapis, papel, caneta, lapis de cor e canetinhas;
celular com o aplicativo “Story Telling’; programa “Toondoo”; notebook com internet
com o programa “Story Telling’.

Na construcdo do desenvolvimento, na aula 1, ha conversa com os alunos:
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“Vocés ja leram histérias em quadrinhos: hoje trouxemos algumas histérias para
vocés”. Neste momento os alunos foleiam algumas revistas de histérias em

quadrinhos antigas e mais atuais.

Figura 4 — Capas de histérias em quadrinho

Fonte: Google Imagens

Figura 5 — Histérias em quadrinhos
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Proposta da aula 2: realizar pesquisa sobre a plataforma: Jogo/programa na
internet. Sendo, o nome do jogo: “Toondoo”, a professora devera levar o notebook

para a sala com internet para apresentar aos alunos.

Figura 7 — Imagem da plataforma de Toondoo
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Fonte: Google Imagens
Na aula 3, serd apresentado aos alunos o aplicativo “Story Telling”, nesse
momento, a turma devera explorar os recursos do aplicativo e salvar as imagens, que

acharem interessantes.

Figura 8 — Imagem de dados sobre elementos diversos

Fonte: Google Imagens
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Figura 9 — Imagem de categoria dos elementos diversos
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Na aula 4, a turma elege as imagens que serao utilizadas no aplicativo. A partir
desta imagem serd criado, coletivamente, uma histéria em quadrinhos. A aula 5 sera
trabalhada com o aplicativo “Toondoo”. A turma devera explorar as imagens, falas,
letras, e posteriormente, criar coletivamente um “Toondoo”. Com o auxilio da
professora em grupos de dois a dois, eles vao construindo os quadrinhos, escolhendo
as frases, colocando os personagens, e montando os quadrinhos. Na aula 6,
finalizacdo dos trabalhos, a turma devera apresentar para outros alunos o trabalho
realizado em sala, as ferramentas utilizadas, expor a dificuldades e as tecnologias
e/ou aplicativos no trabalho.

Figura 10 — Imagem simbdlica de alunos usando o computador

Fonte: Google Imagens
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A avaliacdo se dara durante todo o processo de aprendizagem e formacao do
trabalho e nos depoimentos dos alunos sobre a experiéncia na utilizacdo das
ferramentas de tecnologia, o professor mediador segue observando anotando e
ponderando as falas dos alunos, suas dificuldades e suas conquistas durante a

realizagédo das atividades propostas.

3.4 Recursos Audiovisuais na Escola — Audacity

Atualmente, a internet e as ferramentas digitais fazem parte do nosso cotidiano,
as, nossas criancgas, alunos e familiares estdo conectados e utilizando, cada vez mais,
da tecnologia, pois destaca-se a versatilidade e a diverséo proporcionada por essas
ferramentas.

Desta forma, podemos dizer que néo é diferente na literatura, Zilberman apud
Fernandes (2010) afirma que o ato da literatura precisa ter uma abrangéncia diversa
em relacdo a satisfacdo que proporciona, deve ter intuitos escolares, mas ndo pode
ser uma atividade que deixe de lado a questao da diversdo, sendo preciso acumular
fungdes, as tecnologias estdo relacionadas na questdo do desenvolvimento para que
ocorra o aprendizado.

Vale ressaltar que, precisamos obter resultados através da atencdo e do
desejo, e se for trabalhado a literatura de forma inadequada ao invés de proporcionar
a criacdo da relacao entre o aluno e o livro, pode-se traumatiza-lo e impedir que este
processo aconteca de forma natural e prazeroso, tornando positivo a pratica da leitura.

Pensando nisso, esta sequéncia didatica vem discutir os valores da literatura
na vida dos alunos, criancas e adultos. Apresento aqui o livro da “Professora
encantadora do autor Marcio Vassalo, da Editora Abacate, como destaque a ser
trabalhado com uma turma de primeiro ano do ensino fundamental e junto com a
literatura vamos trabalhar com uma ferramenta digital, o Audacity, pois os alunos
estao familiarizados com a tecnologia dos computadores, smartfones, etc.

Este trabalho é uma proposta que pretende aproximar o aluno do livro “fisico”,
sem deixar de lado as tecnologias atuais, fazendo adaptagdes com videos e/ou
audios. Aproximar a tecnologia e o tradicional da leitura.

Sobre os objetivos, destacam-se: |) despertar nos alunos o gosto pela leitura
de livros em geral; ll) identificar o alfabeto e as fungdes das letras, através a leitura;
[ll) dominar a leitura, de forma clara, alto e bom tom, sempre que necessario; 1V)
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conhecer novos livros, escolher entre eles o que mais agrada, tornando, assim, mais
agradavel a leitura e, formando sua opinido através da experiéncia da leitura; V)
compreender a natureza alfabética (ler e escrever), sendo possivel assim, auxiliar nas
interpretacdes de textos e na escrita; VI) conhecer o programa Audacity, no intuito de
auxiliar na producao de trabalhos de midias, mostrando novas tecnologias aos alunos;

Quanto ao conteudo, trabalha-se linguagem oral e escrita, literatura, linguagem
digital, artes, para o 12 ano do ensino fundamental, sendo estimado o tempo de 4 aulas
de 50 minutos.

Os materiais e recursos para a realizagdo desta sequéncia didatica sao: livros
de literatura em geral, livros de imagens, livros musicais, livros de poesia, livro de
literatura étnicos raciais, livros para colorir, lapis, canetas, canetinhas, papéis,
cadernos, caixa de presente, celular (tirar foto, gravar), programa de gravador de voz,
notebook, internet.

Em relagdo ao desenvolvimento, na primeira aula, o professor deve conduzir
uma conversa com os alunos sobre o tema a ser trabalhado, que nesse contexto sera
a literatura. O professor também devera sugerir perguntas, para agucar a curiosidade
dos alunos, pode-se construir perguntas como: Quem gosta de ler? Quais os tipos de
livros que mais gostam? Alguém tem livros em casa? Na escola tem biblioteca?
Alguém utiliza? Quais tipos e/ou titulo de livros vocés preferem?

Assim, posteriormente, o professor munido de muitas respostas, podera
selecionar vérios titulos e apresenta-los aos alunos. Logo em seguida, o professor
pedira a cada aluno que escolha o mais lhe interessa, dentro dos livros disponiveis.
Na segunda aula, o professor ira perguntar para cada aluno se gostou do livro e solicita
também, que faca um registro do livro em forma de desenho e com uma pequena
frase sobre o livro escolhido. Ja na terceira aula, o professor devera levar para a sala
de aula um notebook e/ou, em casos que a escola possua laboratério de informatica,
para que possa ser apresentado aos alunos o programa “Audacity”. O “Audacity” é
uma ferramenta para editar e alterar arquivos de audio, estes arquivos podem ser
gravados por um microfone ou por aplicativos em celulares.
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Figura 11 — Simbolo do software Audacity
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Figura 12 — Imagem do programa de gravador de voz
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Fonte: Imagem retirada Google Play

Nessa aula, os alunos terdo a oportunidade de conhecer um pouco destes
programas de edicdo de audio e de gravacao de voz. O professor devera sugerir a
gravagao e edicdo de um 4audio referente a uma parte ou resumo de um livro
apresentado anteriormente, ou aquele que mais gostem. Na quarta aula, o professor
apresentara uma surpresa, em uma caixa bem enfeitada ele dird que ganhou um
presente, sugere aos alunos que tentem adivinhar o que tem na caixa. Naturalmente
surgirdo perguntas, tais como: é de comer? Faz barulho? E leve? E pesado?
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Assim, em meio ao suspense, eis que aberto a caixa, temos um livro, um belo
livro, “A professora encantadora” de autoria de Mércio Vassalo, com ilustragdes de
Ana Terra.

Figura 13 — Capa do livro “A professora encantadora”, de Mércio Vassalo
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Fonte: Imagem retirada do site www.abacatteeditorial.com.br

O professor devera realizar a leitura compartilhada e o livro e logo em seguida
sugere aos alunos que gravem um audio sobre o livro que mais lhes agradam. Na
quinta aula os alunos deverao ouvir os audios um dos outros, tentando relaciona e
adivinhar as vozes dos colegas e quais livros foram mais lidos no projeto.

A avaliagao sera processual e continua, o professor analisara cada aluno. Sua
interacao com os livros, sua leitura, a forma com a qual interage com a gravacéao de
audio, suas dificuldades e fara adaptag¢des necessarias.

3.5 Redes Sociais na Educacao — Trabalhando com o Nome

Partindo do pressuposto de que a criangca tem em seu nome o primeiro contato
com a escrita, creio que esta sequéncia vem atrelar a tecnologia digital com o seu
nome, criando com isso, novas possibilidades de alfabetizacdo através do seu e de
palavras chaves. Criada a partir dele e de um programa de computador chamado “Go
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Gonqgr” - plataforma online que contém ferramentas de auxilio para estudo e
apresentacao.

Segundo Paulo Freire, ninguém sabe tudo, na medida em que todos sabemos
alguma coisa, ao passo que todos ignoramos algo, por isso aprendemos sempre. A
ideia € essa, aprender a aprender a trabalhar com alfabetizagdo de uma forma ludica.
Apos a realizagéo da sequéncia didatica tem-se a expectativa de que os alunos sejam
capazes de: |) identificar o alfabeto e compreender a grafia, a funcdo das letras e seus
diferentes tipos; Il) conhecer e identificar seu nome; Ill) construir novas palavras
através de seu primeiro nome; IV) conhecer nas fungbes basicas de um teclado de
computador, mouse, teclas, etc.; V) conhecer o programa “Goconqgr”; VI) trabalhar
consciéncia fonoldgica com as criangas; VII) conhecer silabas simples

Quanto ao conteudo, apropriacado do sistema de escrita a partir do seu nome,
criar novas palavras ou talvez até pequenas frases, leitura, linguagem digital no
periodo de 5 anos da educacéo infantil, com tempo estimado de 6 aulas de 50 minutos.

Os materiais e recursos para a realizacao desta sequéncia didatica sdo: sala
de aula com quadro branco, pincel para quadro branco, lapis de escrever e de cor,
ficha com o nome das criangas, papel Kraft, programa Goconqgr, notebook e/ou
computador de mesa, internet.

No desenvolvimento, na primeira aula, em uma roda de conversa, propde-se
aos alunos uma discusséo sobre o nome, sendo que cada aluno falard o seu nome a
professora. Posteriormente, perguntar se eles sabem o porqué do seu nome, que
escolheu, os motivos dessa escolha. E, logo em seguida, avisar antecipadamente aos
alunos que todos trabalharéo, durante a semana como seus nomes. Na segunda aula,
o professor ja recebe os alunos com um cartaz, previamente feito com o nome de cada
aluno e nas mesas varias letras do alfabeto mével, pede que cada crianga monte o
seu nome utilizado estas letras, apds essa atividade concluida é hora de montar o
nome do colega da direita, depois o colega da esquerda. Na terceira, o professor, ja
previamente fez as fichas com o nome dos alunos e no quadro, junto com os alunos,
vai fazendo uma lista de palavras de acordo com a 12 letra do nome da crianca. Por
exemplo: ALINE: Fale uma palavra que comece com a letra A o aluno pode dizer, por
exemplo “AMOR”, o professor vai listando as palavras no quadro. Na quarta aula, o
professor em uma roda de conversa explica que vai fazer algo bem diferente para
trabalhar com o nome e com as palavras chaves construidas através dos nomes, e
gue sera no computador e que todos os alunos irdo escrever seu nome e colocar as
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palavras e os objetos que eles conhecem neste programa de computador (software).
Como na lista feita na aula anterior que continua afixada no quadro.

Para isso, ele devera acessar o site “https://www.goconqgr.com/pt-BR” e entrar
através da conta do Facebook ou a conta do Google. O Gocongr € um programa
simples e facil de ser utilizado, seguindo os passos do programa como uma
apresentacao ou um Power Point.

Figura 14 — Capa da plataforma GoConqr

Pesquisar contetido, pessoas ou grupos i i i.-i Juliana Farias

a Juliana Farias Bem vin_d'o a GoConqr

Descubra o que vocé pode fazer a mais...

Ferramentas Premium

Torne seus cursos & materiais privados, aumente seu espaco de
armazenamento de midia, sem anuncios e acesso a venda de
recursos.

Remote AD Account

Unlock Tool

i - .
ADSelfService Plus i ST

K ' Acesse mais de 8 milhdes de recursos gratuitos filtrados por
Increase user productivity with Active Ehisy matéria, topico e nivel de exame - encontre rapidamente o que
Directory account unlock tool. Try for free. vocé precisa.
i Mercado
m - d O lugar para vocé comprar ou vender cursos e recursos Premium
L; y - aprenda ou ganhe, a escolha é sua.

Remaover anincios

Fonte: https://www.goconqgr.com/pt-BR/

Na quinta aula, o professor leva notebook para a sala com o programa
GoCongr, ja instalado, e vai chamando os alunos 2 a 2, para iniciar os trabalhos, para
iss0 é necessario um professor de apoio ou regéncia compartilhada para auxilia-lo
com os demais alunos, fazendo atividades diferenciadas, enquanto o professor
regente faz a atividade como outros alunos.

Sugere-se que utilize o mapa mental, dentre as vérias sugestbes de
ferramentas como os slides, flash cards, quis, notas, fluxograma do programa
GoCongr. Nesta ferramenta mapa mental, os icones vao surgindo e cada vez que o
aluno for digitando as palavras, o programa oferece variagao de letras, cores e formas.
E possivel anexar imagens, o mais importante neste caso é orientar para que os
alunos escrevam/digitem 0 seu nome e as palavras que eles criaram a partir da 12
letra do nome e depois o0 programa salva o trabalho. A Ultima servira para terminar as

atividades com o restante da turma e para mostrar o trabalho final para os alunos.



30

Figura 15 — Exemplo de nome de aluno com elementos que iniciam com ‘B’ na

plataforma GoConqr

Fonte: Imagem retirada do programa GoCongqr

A avaliacdo sera continua, processual e diagndstica, para propiciar ao longo
deste trabalho a intervencdo pedagdgica necessaria durante o processo e apods ele.
Devemos anotar, analisar e respeitar as falas dos alunos, suas dificuldades, acertos
e sobretudo o tempo necessario para realizar a atividade.
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4. CONSIDERAGCOES FINAIS

Neste trabalho de concluséo de curso em Tecnologias Digitais e Educacéo 3.0,
trabalhamos as sequéncias didaticas com o uso de diversas ferramentas digitais, que
antes ndo conheciamos ou simplesmente utilizavamos para nos distrair ou passar o
tempo. Foram necessarios leituras, estudos e experiéncias para trazer a sala de aula
e posteriormente para o cotidiano dos alunos, novas formas de aprender e de ensinar
utilizando as tecnologias digitais. Foram propostas interatividades dos professores,
alunos e tecnologias digitais nas sequéncias didaticas elaboradas durante o curso.

Na sequéncia didatica da disciplina ‘Inovagédo e tecnologias’, discorri sobre
como trabalhar com ‘Histérias em quadrinhos’ no computador, com o programa
Hagaqué, aplicativo muito facil de ser utilizado, cuja ideia de construir um quadrinho
com os alunos empolgou muito toda a sala, pois as criangcas amam histérias em
quadrinhos. Esta sequéncia foi trabalhada com alunos de 5 (cinco) e 6 (seis) anos da
educacgao infantil, os alunos se divertiram muito, pois gostam de histérias em
quadrinhos e a ideia de criar um quadrinho préprio com suas caracteristicas foi muito
interessante. Dessa forma, os alunos apresentavam muita for¢ca de vontade e com o
auxilio da professora foi possivel fazer varios pequenos quadrinhos com histérias
relatadas pelos préprios alunos.

Tinhamos como objetivo que os alunos se apropriassem mais do programa, no
computador, e das histérias em quadrinhos, a leitura e a escrita nesta fase €
fundamental, para despertar os conhecimentos das outras disciplinas. Ja na
sequéncia didatica da disciplina ‘Moodle e objetos de aprendizagem’, trabalhamos
com o jogo da forca, tendo como objetivos trabalhar a escrita do nome dos colegas da
sala com o auxilio dos computadores, contando as letras e tentando adivinhar o nome
escolhido, trabalhando assim conceitos matematicos, também memorizacdo das
regras do jogo ,pois quando o boneco € enforcado acaba o tempo da brincadeira, por
isso surge a importancia de saber quais letras formam o nome ,quais j& foram ditas e
quais letras faltam.

Dessa forma, a aplicagdo da sequéncia em sala de aula foi feita mais de uma
vez, pois essa aplicagéo foi realizada com alunos na faixa etéria do primeiro ano do
ensino fundamental, o que ocorreu grande dificuldade de entendimento da finalidade
do jogo. Contudo, as criangas gostaram de realizar a atividade, acredito que esse
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aplicativo apresentado para uma faixa etaria maior do que a aplicada seria um sucesso
e de facil assimilagéao.

Por outro lado, na sequéncia didatica da disciplina ‘Recursos digitais para
apresentacdo na escola’ o tema escolhido também foi Histéria em quadrinhos,
trabalhamos sobre o surgimento das histérias em quadrinhos no papel até os dias
atuais onde é possivel ler quadrinhos pela internet. Nesta sequéncia didatica
utilizamos outras ferramentas “Toondoo e Story Telling”. Nesta sequéncia (repetido e
sem sentido) utilizamos um aplicativo (qual app?) que salva algumas imagens,
dependendo da posicao que se passa o celular, as imagens escolhidas s&o salvas e
a partir da escolha destas imagens, vamos construindo uma histéria, com alguns
elementos obrigatorios, palavras, frases, muito interessante esta atividade, demanda
mais tempo do que o previsto na organizacao da sequéncia, e o resultado foi incrivel.
Vale ressaltar, que a atividade de quadrinhos, mesmo sendo repetida, foi recebida
pelos alunos com euforia, pois a utilizacdo de outra ferramenta agugou o interesse
das criangas.

Neste sentido, para essa atividade foi proposto que as histérias em quadrinhos
seriam feitas atraveés das experiéncias dos alunos nos recreios e que eles seriam os
personagens, e ainda, que os didlogos, expostos nos balées seriam o que eles viviam
naquele momento. Tivemos muitas participagdes, sendo que muito dos alunos
qgueriam contar e construir outros quadrinhos. A atividade foi muito satisfatoria, tanto
para os alunos, quanto para professores, pois neste dia utilizamos o celular na sala,
para construir uma histéria em quadrinhos que é um tipo de leitura tradicional.

Na sequéncia didatica da disciplina ‘Recursos audiovisuais na escola”, falamos
sobre como trabalhar com ‘Literatura’, utilizando um programa de gravacéao de voz, e
0 outro programa chamado Audacity, foi muito prazerosa de se trabalhar pois os
alunos se envolveram muito com a ideia de se trabalhar com o livro ‘A professora
encantadora’, a leitura do livro, a gravagéao de voz e a escuta do som.

Ja a sequéncia didatica da disciplina “Redes sociais na educacao”, trabalhamos
com o nome em uma plataforma digital chamado Goconqr, que é uma plataforma
online que auxilia a planejar e executar a melhor forma de estudar atraves vérias
ferramentas.

Dessa forma, na plataforma, foi escolhido a ferramenta “mapa mental”, que cria
novos icones para anexar conteudo, tanto texto, quanto imagens. A ideia central

dessa sequéncia é trabalhar com o nome da crianga, com palavras chaves advindas
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do nome, assim como as imagens reproduzidas pelas palavras criadas no “mapa
mental, imagens essas, que comegam com 0 nome de cada aluno. Realizado a
atividade, eles amaram a experiéncia. Essa sequéncia foi criada para seu
desenvolvimento com criangas de 5 (cinco) e 6 (seis) anos. Os alunos tiveram muita
facilidade desta atividade, pois trata-se de constru¢do de um mapa mental, cada vez
qgue um aluno, com o auxilio da professora escreve seu nome nos quadros do mapa,
a crianga é estimulada a criar outras palavras a partir da primeira letra do nome.

Durante a atividade as criangas criaram diversas outras palavras e se encantam
com os movimentos dos quadros no “Mapa mental, ferramenta de fluxograma,
utilizado na ferramenta “mapa mental” da plataforma Gocongr. As criancas ficaram
estimuladas com a quantidade de palavras encontradas com as iniciais dos seus
nomes, e se animaram ainda mais nos movimentos em arrastar com o cursor do
mouse os quadros de um lado para outro, vale ressaltar ainda, que as outras criangas
interagiram “soprando” outras palavras e querendo participar da atividade.

Além da escrita, as palavras escolhidas pelos alunos foram localizadas, e na
internet, figuras que as representem, o que fez agucar mais ainda a imaginacao dos
alunos e sua interatividade. Diante das experiéncias aqui relatadas, ao professor,
permaneceu a tarefa de continuar a aprender a utilizar os recursos tecnol6gicos e
pedagogicos, de forma a planejar o seu bom uso, organizando as atividades e
controlando o tempo de cada atividade.

Por fim, vale indicar as inumeras dificuldades que enfrentamos por desejar
trabalhar com tecnologias digitais na educagéao, visto que falta a internet em muitas
escolas publicas, equipamentos para todas as criangas, o préprio fazer docente
tradicional e conservador arraigado de muitos colegas de profissdo. Entretanto, &
compensador enfrentar tais desafios para inovar a educacao e atender a um publico
da era da ciborguizacdo e com expectativas enormes quanto ao uso das tecnologias
tao presentes no cotidiano de todas as classes sociais.
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