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RESUMO

O presente estudo € uma analise critica de uma atividade de alfabetizacdo e
letramento que utiliza as novas tecnologias de informagédo e comunicagao (NTIC’s)
como ferramentas que contribuem ndo sO para o processo de alfabetizacdo e
letramento, mas também para o processo de multiletramentos. Tem como eixo
norteador a analise da experiéncia de uma turma de alunos do 1° ano do ensino
fundamental de uma escola publica de Belo Horizonte, com jogos de alfabetizacao
no computador dentro do suporte de um blog. O maior destaque nesse estudo é a
possibilidade de inser¢cao das criangas na cultura multiletrada, mais especificamente
das tecnologias de informacdo e comunicacdo como o computador e internet. Como
conclusao, percebemos que as (NTIC’s) sdo ferramentas que contribuem para a
aguisicao do conhecimento no ambiente escolar e fora dele, tornando aprendizado

mais eficaz e proficiente.

Palavras-chave: letramento digital; multiletramento; jogos de alfabetizacdo; novas

tecnologias de informag&o e comunicacao; cibercultura.
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1. INTRODUCAO

O presente estudo possui duas perspectivas distintas e complementares. Uma delas
esta relacionada ao uso das novas tecnologias de informacdo e comunicagao
(NTIC’s) como ferramentas para o auxilio da alfabetizacdo, através dos jogos online
especificos de alfabetizacdo que se encontram no blog Alfabetizando da professora
lara Medeiros para uma turma de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental. A
segunda perspectiva, e eixo articulador do processo formativo proposto, diz respeito
a formacdo de cidaddos capazes de interagir com novos meios de comunicagao
proporcionando ao aprendiz a oportunidade de ser tornar letrados digitalmente, e se

sentindo inseridos na cibercultura, no mundo digital, no multiletramento.

O interesse por tal pesquisa e acdo pedagdgica se constitui com base na
observacdo, ao longo de minha carreira como educadora em escola publica e
particular, de como as novas tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida dos
estudantes, e que independentemente da classe social e condicdo econdmica que
estes fazem parte, os jogos eletrbnicos, computadores e a internet despertam
curiosidade e interesse de todas as faixas etarias e disputam lugar com livros,

cadernos e materiais escolares tidos como mais tradicionais.

O objetivo geral de meu trabalho foi desenvolver uma préatica de alfabetizacédo e
letramento que se integre ao letramento digital como condicdo de formar cidadaos
mais capazes de interagir com o meio social no qual estdo inseridos, bem como
promover a motivacdo pela aquisicdo da leitura e escrita através dos jogos online de
alfabetizacéo, verificando as contribuigbes dessa forma de ensino/aprendizagem no
sucesso escolar das criancas. Mais especificamente, para a turma com a qual
trabalhei, meus objetivos ao iniciar o plano de acdo eram de conhecer a realidade
dos alunos em relagéo ao acesso aos meios digitais; identificar quais as formas de
uso de tecnologias em seu meio social e entender qual o papel do computador na
vida dos alunos (brincadeira, trabalho, e outros). Ja no decorrer da acéo os objetivos
passaram a ser a observacao das formas de interacdo e manipulacdo das maquinas
no inicio e durante o percurso (mouse, teclados, tela), com o estimulo ao uso do

computador como ferramenta de pesquisa e aprendizado, em casa, na escola e em
8



outros locais onde cada aluno tem acesso a essa ferramenta. Além disso, um
objetivo pedagdgico claro foi o de trabalhar com jogos especificos de alfabetizacéo
para potencializar a aquisicdo do sistema de escrita e avaliar 0 avan¢o no processo
de alfabetizacdo e letramento, bem como a maneira como os alunos conceberam o

uso das novas tecnologias ap6s a conclusdo do projeto.

Além de minha observacédo pessoal, este estudo também se apdia em Rojo e Moura
(2012), que organizam o livro “Multiletramentos na escola” que apresenta
experiéncias com sequéncias didaticas de varios autores que utilizam as NTIC’s
para ensinar géneros textuais, trabalhar literatura e diversas disciplinas desde as
primeiras séries do Ensino Fundamental ao Ensino Médio. Tais autores vém discutir
a importancia dos multiletramentos e a necessidade de se incluir praticas escolares
que envolvam as NTIC’s. Apresentarei as idéias desses autores na secdo que se

BN

refere a “Alfabetizacao, Letramento e Multiletramentos”.

Na secdo “O ludico, as tecnologias e a aprendizagem”, pautado nos cadernos do
Pnaic, Pacto Nacional para alfabetizacdo na idade certa, do Governo Federal, sera
abordada a importancia da brincadeira para o sucesso da aprendizagem nas series
iniciais do ensino fundamental. Mas, para além do brincar, aparece a discusséo da

brincadeira nos suportes digitais.

Houve a necessidade de se discutir, também, a questao de uma revisao curricular,
na secado “Curriculo e as tecnologias digitais”. Nesse momento, o estudo esta
baseado em Sibilia (2012), que nos provoca a uma reflexdo sobre o papel da escola
contemporanea em face ao imenso aparato tecnoldgico que nos vimos imersos. Tal
provocacao tem a intencdo de nos levar a reflexdo sobre o papel da escola no
mundo contemporaneo, e qual sera o futuro desta instituicdo se ndo se adequar as

perspectivas e expectativas dos sujeitos atuais.

ApoOs a analise desses referenciais tedricos, no que tange a metodologia utilizada
para o estudo, serd apresentada a escola e a comunidade na qual o estudo foi
realizado, bem como uma breve descricdo de suas caracteristicas fisicas e

socioeconbmicas para trazer a compreensdo da influéncia que tais caracteristicas



possam causar nos resultados do estudo. Além do espacgo, também serd
apresentado a caracterizagao dos sujeitos que fizeram parte desse estudo, que sao
os alunos do 1° ano do Ensino Fundamental. Em seguida a estas duas
caracterizacfes, passaremos para a descricdo de como o plano de acdo foi
realizado e a andlise critica dessa préatica, sendo feita respectivamente. Vale
ressaltar que o estudo adota uma investigacdo participativa, ou seja, eu como
pesquisadora também fui participante ativa das atividades propostas, como a
professora referéncia da turma e idealizadora do projeto. Por esse motivo, a
descricdo e analise critica das atividades ndo seguirdo uma ordem cronoldgica, pela
dificuldade de se registrar minuciosamente todas as falas, movimentos e tudo que
compde a atividade. Portanto, foi priorizada uma descri¢cdo e analise mais detalhada
dos dois primeiros dias de atividades, em seguida uma descricdo e analise mais

global dos dias que se seguiram.
Nas consideracfes finais, apresentarei mais algumas criticas resultados e

descreverei brevemente as perspectivas para dar continuidade as praticas de

multiletramentos.
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2. OS MULTILETRAMENTOS NA ESCOLA

2.1. Alfabetizagéo, letramento e multiletramentos

Para entendermos o que € multiletramentos, precisamos primeiramente ter clareza a
respeito da discussdo sobre a modificacdo na concepcao de alfabetizacdo. A partir
dos anos 1980, no Brasil, estudos sinalizaram que este processo seria muito mais
complexo do que a mera decodificacdo da escrita. E nos anos 1990, Magda Soares
acrescenta e a esse processo 0 termo letramento, que é o uso social da leitura e da

escrita, nos explicando que:
Alfabetizar e letrar séo duas ag¢fes distintas, mas inseparaveis, pois, o ideal seria alfabetizar
letrando, ou seja, ensinar a ler e escrever no contexto das praticas sociais da leitura e da

escrita, de modo que o individuo se tornasse, ao mesmo tempo, alfabetizado e letrado.
(SOARES, 1998, p. 47)

No entanto, a entrada do computador conectando a Internet na vida das pessoas e
toda a vertente de leitura e escrita que tal pratica envolve sugerem a necessidade de
se criar um novo termo: o multiletramento. Entdo, nos deparamos com uma nova
faceta do letramento, passamos a entendé-lo como multiplo, e por causa de sua
multiplicidade, entendemos que ele é urgente e deve fazer parte do curriculo
escolar, pois as novas tecnologias estdo presentes em todos os segmentos da vida

moderna e pratica de nossa sociedade.

De acordo com Rojo, a pedagogia dos multiletramentos surgiu, da

Necessidade de a escola tomar a seu cargo 0s novos letramentos emergentes na sociedade
contemporanea, em grande parte — mas ndo somente - devido as novas Tic’s, e de levar em
conta e incluir nos curriculos a grande variedade de culturas ja presentes nas salas de aula
de um mundo globalizado e caracterizada pela intolerancia na convivéncia com a diversidade

cultural, com a alteridade. (ROJO, 2012, p. 12)

Portanto, segundo a autora, diferentemente de letramentos (multiplos), que nos
remete a variedade de praticas letradas, o conceito de multiletramentos esta
relacionado a dois tipos especificos de multiplicidade: a multiplicidade cultural das
populacdes e a multiplicidade semidtica de constituicdo dos textos por meio dos

quais tal sociedade se informa e se comunica.
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A presengca das NTIC’s em nossa sociedade nos possibilita novas formas de
comunicacdo, expresséo e posicionamento no mundo. Por isso, cada vez mais sao
parte de nosso cotidiano e precisam ser adquiridas ja na infancia pelos aprendizes
nas escolas. As tecnologias digitais estdo revelando um novo mundo de
comunicacdo, o que exige a aquisicdo e desenvolvimento de novas habilidades e
capacidades para a interacdo e integracdo do aprendiz com tais tecnologias. A
grande vantagem, afinal, € que as criancas, desde muito cedo, jA despertam o
interesse e curiosidade pelas ferramentas relacionadas as NTIC's, como os
aparelhos de celular, os tablets, computadores, e video games. Para ser mais claro,
observariamos a existéncia de uma ludicidade envolvida no uso dessas ferramentas.
O ludico € uma das vertentes que defendem a importancia de se trabalhar com as
NTIC's. Porém, ndo €& a unica finalidade ou justificativa. Trataremos sobre a

ludicidade na préxima sec¢ao.

2.2. O ludico, as tecnologias e a aprendizagem

De acordo com os cadernos do Pnaic (Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade
Certa):

O lddico naturalmente induz a motivacdo e a diversdo. Representa liberdade de
expressdo, renovacao e criagdo do ser humano. As atividades ludicas possibilitam que
as criancas reelaborem criativamente sentimentos e conhecimentos e identifiquem novas
possibilidades de interpretacdo e de representacdo do real, de acordo com suas
necessidades, seus desejos e suas paixdes. (BRASIL, 2012 p.7)

Portanto, trabalhar de forma ladica com os alunos em idade inicial de alfabetizacéo é
essencial para o sucesso do processo de escolarizacdo, da construcdo de
significados e aquisicdo de novos conhecimentos sem tornar o espago escolar e a
sala de aula ambientes massacrantes e desestimulantes. Além do estimulo ao
aprendizado, o ludico também desenvolve habilidades perceptuais, como a atencao
e memoria. O ludico ainda representa situagdes que simbolizam uma realidade que
as criancas ainda ndo podem alcancar e promove uma interacdo social no qual o

individuo aprende a partilhar, ceder, respeitar e ser respeitado.

Em suma, brincar possibilita inGmeros ganhos para o desenvolvimento da
aprendizagem das criancas em qualquer situacdo. A oferta de situacOes ludicas
contempla todas as criangas, garantindo a insergéo social sem restricdes a todos os

12



estudantes com ou sem deficiéncias na escola. Brincar e aprender andando juntos
garante um maior interesse, vontade e sucesso dos aprendizes, nos anos iniciais de

escolarizacao.

No entanto, € necessario um envolvimento por parte do professor nessa busca por
trabalhar ludicamente, pois 0 que percebemos ainda muito arraigado no ensino séo
as bases daquilo que recebemos em nosso processo de escolarizacéo: professor
detentor do saber tentando passar o conhecimento ao aluno que, nos dias atuais,
tem muitos outros interesses que aqueles que julgamos os necessarios. Ou seja, 0
professor precisa estar disposto a desenvolver um planejamento no qual lance mao
dos recursos da ludicidade para alcancar um maior niumero de individuos e ampliar
sua forma de ensinar, transformando a educacdo em algo prazeroso e interessante.
Porém, ndo é facil para profissionais que se formaram nas bases tradicionais
escolares, entenderem e, mais ainda, colocarem em pratica essa metodologia do
ludico. Mas, quando falamos de jogos envolvendo as tecnologias de informacao e
comunicacao, ja precisamos dar um salto ainda maior. Se ja ndo é facil envolver a
ludicidade no trabalho cotidiano, que dirA a ludicidade tecnolégica, o uso de
ferramentas digitais, a internet, os blogs, os jogos online, a servico do

ensino/aprendizagem.

Sibilia, nos alerta para a necessidade de mudanca desse paradigma da escola

quando argumenta que:

Tendo atravessado um século inteiro sob a ofuscante luz do cinema, e varias décadas
de contato com a televisdo, a cultura atual esta fortemente marcada pelos meios de
comunicacdo audiovisuais; e, mais recentemente, essa producdo e circulacdo de
imagens, foi exponencialmente multiplicada com a irrupcdo triunfal dos dispositivos
digitais. (SIBILIA, 2012 p.206)

Em outras palavras, o advento digital é inquestionavel e esta presente em todas as
camadas sociais através de varios aparatos tecnologicos. Portanto, percebemos a
necessidade de se lancar médo deles em favor da educacdo. Sao necessarias
medidas para se implementar curriculos que possam unir a ludicidade e a tecnologia

em favor da aprendizagem.
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2.3. Curriculo e as tecnologias digitais

As discussdes sobre curriculo vém assumindo maior importancia nos ultimos anos
no Brasil, principalmente em fungdo das variadas alteragcbes que as propostas

curriculares buscam trazer as escolas.

Em uma perspectiva de curriculo inclusivo, em que todos tém direito de aprender e a
brincar, devemos incluir nos componentes curriculares de nossos estudantes
atividades que garantam o acesso as tecnologias da informag¢do e comunicacao,
para que esse individuo possa ter uma formacéao integral, porém de maneira ladica,
interativa e interessante. Nessa perspectiva, torna-se necessaria a criacdo de um
curriculo que incorpore atividades voltadas para a aquisicdo do conhecimento digital
e a insercado dos aprendizes no mundo tecnol6gico para que se possa garantir o

multiletramento desde o inicio da escolarizacao.

Além disso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) de lingua portuguesa tem
requerido cada vez mais do alunado o refinamento das habilidades de leitura e
escrita, de fala e de escuta e de géneros variados presentes nas diversas praticas
sociais letradas, trazendo a nocdo de géneros do texto/discurso para o foco do

ensino e aprendizagem da lingua, ja que:

Todo o texto se organiza dentro de determinado género em funcdo das intencdes
comunicativas, como parte das condi¢bes da producdo dos discursos, 0s quais geram usos
sociais que o determinam. (BRASIL, 1998 p. 21)

As praticas sociais letradas que envolvem as novas tecnologias digitais sdo exemplo
de géneros discursivos que passam a permear a vida de todos os aprendizes e que
precisam ser tratadas com a importancia que tem na sociedade atual. As
Proposicdes Curriculares da Prefeitura de Belo Horizonte, por exemplo, citam a
inclusdo digital, no eixo Compreensdo e valorizacdo da cultura escrita, como
capacidades basicas para o aluno, que devera:

Conhecer e valorizar as praticas sociais letradas, reconhecendo as fun¢des de diferentes

formas de acesso a informacédo e ao conhecimento em lingua escrita (bibliotecas, bancas de
revistas, livrarias, Internet, museus, etc.)” (BELO HORIZONTE, 2012. p.44).

14



Dessa maneira, podemos perceber que ja se sabe dessa necessidade de mudanca
e gue muitos movimentos ja estdo sendo feitos para que tal reestruturacado curricular
aconteca. No entanto, muito ainda tem que se caminhar para chegar a um curriculo
ideal, que contemple de forma genuina essa nova demanda. Sobre isso Sibilia,

argumenta:

Mesmo que ainda ndo tenhamos respostas ou projetos alternativos, refletir acerca dessa
guestdo é tdo urgente como atuar em consequéncia disso, e esse desafio incumbe
precisamente a eles: os jovens que vivenciam, na prépria pele e todos os dias, esse mal
estar da falta de sentido”. (SIBILIA, 2012, p. 210).

Portanto, para mim, como alfabetizadora, propor uma ag¢ao que integre a
alfabetizacdo com os multiletramentos através do uso das novas tecnologias vai de
encontro as novas concepcdes de educacédo e € uma forma de perceber uma nova
maneira de conduzir tal processo, de forma ludica, prazerosa e diferente para os

aprendizes dessa geracao e das geracoes futuras.

Lorenzi e De Padua, argumentam, ao elucidar sobre os multiletramentos, que:

A utilizacdo das novas tecnologias por docentes é uma nova forma de entender como as
tecnologias da informacdo e comunicagdo podem auxiliar no processo de construcdo e
compartilhamento de conhecimentos, explorando novas praticas de letramento. (LORENZI E
DE PADUA, 2012 p 54).

Isso quer dizer que € preciso uma tomada de consciéncia dos docentes sobre a
mudanca curricular, e isso ndo depende de apenas boa vontade dos professores,
mas de uma politica de formacdo para que todos possam ndo s6 dominar as
ferramentas tecnoldgicas, mas também ter condicbes de utiliza-las a servico da

educacao.

O plano de acao, portanto, esta relacionado ao desafio de entender se a interacéo
com os meios digitais despertaria mais o interesse e curiosidade em aprender das
criancas em idade de alfabetizacéo, visto que nos dias atuais tenho percebido com
os alunos com os quais trabalho uma diminuigéo da motivagdo em aprender.
Embora a alguns estudantes ainda possa Ihes oferecer certa serventia ou consigam se
adaptar com relativo sucesso ao estranho ambiente escolar, tirando proveito do que

ainda pode lhes fornecer, sdo muitos os que sentem que tudo isso carece de sentido.
(SIBILIA 2012, p. 210).
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Outras atra¢cfes sao atualmente o foco desses alunos que ndo veem a escola como
um lugar de aprendizagem, mas apenas como um espac¢o de socializagdo. Nao
pretendo, aqui, discutir ou defender o contrario disso, pois acredito que a escola é
um dos mais importantes espacos de socializacdo existentes para as criangas e
jovens. No entanto, o que pretendo discutir como motivacdo de minha pesquisa € a
0 resgate do interesse das criancas pelo “aprender”, utilizando as ferramentas
tecnoldgicas em prol do letramento ou do multiletramento.

No entanto, é importante ressaltar que tal agcdo também deve ser relacionada a
necessidade de se introduzir a tematica das NTIC's no curriculo escolar nos
primeiros anos de escolarizacdo. O interesse dos aprendizes € o pano de fundo do
trabalho; porém, ndo podemos deixar de enfatizar que tal necessidade de mudanca
curricular é para além do desejo e interesse das criancas e jovens, mas também e
principalmente, o impacto que a introducdo dessa teméatica no curriculo podera

causar na formacédo dos estudantes.

Sibilia defende que a escola estd indo na contramdo do sujeito que hoje é
multicultural, multifacetado, que esta exposto as midias, com acesso a aparatos
tecnologicos e que recebe informacdes o tempo todo. A transmissao classica do
saber, na qual o professor € o detentor do conhecimento e os alunos sdo meros
receptores ja ndo funciona mais em nossa sociedade contemporanea. Por isso,
existe o risco da obsoléncia da escola frente ao desinteresse dos alunos que estao
enquadrados nesse modelo de ensino, ndo percebendo sentido na escola
tradicional.

A autora nos chama atencdo em relacdo ao desinteresse dos alunos quando

explicita em seu texto:

Em face as fortes transformagfes ocorridas nas Ultimas décadas, ndo surpreende que a
escola tenha se convertido em algo terrivelmente chato, e que a obriga¢do de frequenta-la
signifigue uma espécie de calvario cotidiano para as dindmicas e interativas criangas
contemporéneas. Seu desinteresse e 0 escasso entusiasmo que costumam demonstrar a
esse respeito seriam indicios dessa falta de sentido, evidenciadas ainda pelo altissimo indice
de desercdo escolar que se constatam em todo o mundo. A partir dessa perspectiva a
educacdo parece ter se tornado um produto pouco atraente, destinado a um consumidor
disperso e insatisfeito, que por sua vez se vé seduzido pela variada oferta emanada pelo
mercado do entretenimento. (SIBILA 2012, p. 206-7).
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3. METODOLOGIA

Diante do exposto, percebemos que essa tematica nos remete a varias discussoes:
primeiro, entender e se apropriar dos conceitos de alfabetizacdo, letramento e
multiletramentos; segundo, entender que o interesse dos alunos pelas ferramentas
digitais € um aliado no processo de escolarizacao; terceiro entender que ha uma
necessidade latente de introduzir os multiletramentos no curriculo escolar desde os
primeiros anos de escolarizacdo; e, por fim, a necessidade de promover politicas de
formacdo docente que capacitem e habilitem os professores a trabalhar com tais

ferramentas a servico de uma educacéo de qualidade.

No entanto, o desenvolvimento do estudo ocorreu com a articulacdo das duas
primeiras, ou seja, a apropriagdo do conceito de multiletramentos e as ferramentas
digitais como aliadas no processo de alfabetizacdo e letramento através da

ludicidade dos jogos.

3.1. Escola e comunidade

O estudo foi realizado na Escola Municipal Rui da Costa Val (EMRCYV), localizada na
regido Norte de Belo Horizonte. A escola, que foi fundada em marco de 1993, é
composta de 30 turmas distribuidas em trés turnos e nos segmentos de 1°, 2°, 3°
ciclos e EJA. No ano de 2013, foi ampliada com a construcédo de uma UMEI que
atende criancas de 0 a 5 anos. Em relacdo a infraestrutura, a escola possui 15 salas
de aula, biblioteca bem abastecida e organizada, duas quadras poliesportivas
cobertas, patio, cantina, rampas de acesso para pessoas com necessidades
especificas, um espaco independente onde funciona a sala dos professores,
secretaria e direcédo, sala de multimeios com aparelhos de audiovisual e laboratorio

de informatica que é utilizado principalmente pelos estudantes na Escola Integrada.
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A comunidade na qual a escola se localiza e que compde seu corpo discente é uma
comunidade carente, com vulnerabilidade social, conhecida na regido pelo alto
indice de violéncia causado principalmente pelo trafico de drogas, problema com o
qual a maioria dos alunos convive diariamente. No entanto, ao longo de alguns anos,
essa comunidade ganhou uma nova configuragdo, com suas casas e terrenos sendo
documentados e emancipados, seus moradores ganhando autonomia em relacao as
suas moradias que eram construidas em terreno invadido. Tal iniciativa da prefeitura
trouxe melhorias ao bairro e ele estda conquistando novos rumos, 0 que ainda

depende de tempo.

3.2. Os sujeitos

Antes de iniciar o plano de ac¢do, distribui um questionéario para todas as familias das
trés turmas de 1° ano de Ensino Fundamental para tracar o perfil dos alunos que
recebemos na escola. Apesar de o plano néo ter sido elaborado para trabalhar com
essas trés turmas, cerca de 70 alunos, acreditei ser importante tracar inicialmente o
perfil em relacdo ao contexto geral dos alunos que ingressam no Ensino
Fundamental na escola. Recebi retorno de 46 familias, que responderam e
devolveram os questionarios. O questionario apresentava questdes referentes a
escolarizacdo das criangas antes do periodo de acesso ao Ensino Fundamental, as
condicdes socioeconbmicas, organizacao das familias em relacao a vida escolar dos
filhos e o0 acesso aos suportes de informacdo e comunicacdo. No grafico 1,
apresentado abaixo, pode-se perceber que a maior parte das criangas frequentou a
Educacao Infantil, em sua grande maioria as UMEI's (Unidade Municipal de
Educacéo Infantil da PBH):
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Grafico 1 - Origem dos alunos do 1° ano do E.F. em relagdo a Educacéo Infantil

No que diz respeito ao local onde as criancas permanecem no contraturno escolar e
no qual realizam suas atividades extraclasse, 0 questionario nos apontou que a

7

maioria permanece na Escola Integrada (que é uma ferramenta da Secretaria
Municipal de Educacéo de Belo Horizonte, que oferece as familias a possibilidade de
as criancas permanecerem na escola no turno contrario ao de estudo). Uma grande

parte fica com a mée,em casa, local onde realizam os deveres de casa.

16
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Grafico 2 - Quem sdo 0s responsaveis pelas criancas no contraturno escolar

Analisando os dois graficos acima, podemos verificar que a maior parte das criancas
ja vivencia a experiéncia de escolarizacdo desde a primeira infancia, frequentando a
Educacao Infantil e tendo na escola o suporte para realizacdo de suas tarefas

escolares extraclasse. Vale ressaltar que o fato de algumas ficarem com a méae no
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contraturno escolar, ndo quer necessariamente dizer que esta esta presente para
auxiliar nas tarefas. Além disso, constatamos por varias vezes que irmaos mais
velhos, ao ajudar no dever de casa, acabam por fazé-lo pelo menor. Por outro lado,
a questado da realizacdo dos deveres de casa durante o periodo da Escola Integrada
€ muito controversa, pois ha uma discussdo muito polémica a esse respeito, visto
gue para muitos esse momento deve ser preenchido por atividades culturais, de
lazer, e esportivas. Portanto, ndo podemos afirmar, apenas através desses numeros,
se de fato essas criancas tém um suporte favoravel as atividades extraclasse. A
convivéncia diaria e os relatos pessoais sdo mais interessantes para construir esse
perfil das interagbes das tarefas escolares nos ambientes exteriores
a sala de aula. Saliento que esse perfil foi construido com base em todos os alunos

gue ingressaram no ensino Fundamental de 2014 na EMRCV.

O proximo gréfico refere-se ao acesso a informacado e aos suportes de comunicagao:
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Gréfico 3 - Qual o tipo de acesso a informacao as criancas e a familia possuem

O Gréfico 3 nos sugere que, mesmo sendo provenientes de comunidades carentes,
uma boa parcela das familias tem acesso as novas tecnologias de informacao e
comunicacéo. Este percentual de 70% das familias que tem acesso aos celulares e
tabletes e 0s 54% que tem acesso ao computador vém nos indicar que as
ferramentas tecnolégicas estdo presentes em todas as instancias da sociedade, e
negar a necessidade de se trabalhar com elas € negar a evolucdo educacional, e

mais, € negligenciar a importancia de se ensinar lidar com tantos aparatos
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tecnoldgicos e os beneficios e maleficios que seu uso podem trazer. “As tecnologias
devem ser objetos de ensino e ndo somente ferramenta de ensino” (ROJO, 2012
p.39).

Portanto, percebemos, ao analisar os dados, estes sujeito sdo alunos que
frequentaram a Educacgéo Infantil, tem acesso as tecnologias de informacdo e
comunicacdo, porém chegam ao Ensino Fundamental sem ter consolidado a base
alfabética, ou seja, sdo criancas em processso inicial de alfabetizacdo, mas que, no
entanto, ja se encontam imersos no mundo letrado. Adiante, analisarei o perfil dos

alunos que participaram sistematicamente do estudo.

A turma com a qual o estudo foi desenvolvido, e na qual sou professora referéncia,
era composta por 23 alunos com idades de 5 a 7 anos, devido ao recente recorte de
idade estabelecido para o ingresso das criangas no Ensino Fundamental. Séao
criancas com uma diversidade muito grande de condicBes sociais e familiares,
sendo que dois deles ndo moram ou convivem com 0S pais bioldgicos. Alguns
moram apenas com a mé&e. Na turma identifico muitas questbes de baixa
autoestima, aceitacao, falta de disciplina e auséncia de acompanhamento escolar
por parte das familias.

No inicio do ano de 2014, todos os estudantes que ingressaram nesta turma
estavam pré-silabicos, no que se refere & Psicogénese na Lingua Escrita’. Boa parte
conhecia as letras e escreviam seu primeiro nome; no entanto, nenhum deles
conseguia estabelecer hipbteses sobre a escrita. Um grupo pequeno ainda nao
sabia escrever seu primeiro nome e nao reconhecia as letras e nem as diferenciava
de numeros e simbolos. Ao longo do primeiro semestre, com o desenvolvimento da
turma, podemos observar que todos ja escreviam pelo menos seu primeiro nome,
sendo que a maioria ja escrevia também o sobrenome, reconhecendo todas as
letras do alfabeto e diferenciando entre si e de outros simbolos, e um grupo
consideravel ja elaborava hipdteses de escrita, conforme podemos perceber no
Gréfico 3. Um aluno ja lia e escrevia com nivel alfabético e outro ainda apresentava

dificuldades em reconhecer e grafar letras e nUmeros.

1 o . o . . . . -
A Psicogénese da Lingua Escrita é uma teoria de Emilia Ferreiro e Ana Teberoski que desvelam com as hipéteses que o0s
sujeitos constroem para elaborarem a compreensao do funcionamento do codigo escrito.
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Gréfico 4 - Niveis de alfabetizacdo dos aprendizes no inicio dos estudos

3.3. Aescolhados jogos

O desenvolvimento do projeto aconteceu num periodo de cinco meses, mas com
pretensdo de continuidade ao longo de todo o ciclo da infancia (nova nomenclatura
do 1° ciclo), apds avaliacdo dos primeiros resultados ampliando os objetivos iniciais.
Mas, neste trabalho, trataremos do desenvolvimento e avaliacdo destes primeiros

cinco meses.

O primeiro desafio para colocar o projeto em pratica foi o0 de conseguir conciliar os
horarios que a turma poderia frequentar o laboratério de informatica, considerando
os horarios pré-definidos para as aulas dessa turma pela instituicdo, como aulas
especializadas, educacdo fisica e uso da Biblioteca, e ainda o uso dos
computadores pelos estudantes da Escola Integrada. Isso foi conseguido apés
apresentacdo do projeto por mim numa discussdo que envolveu a direcao,
coordenacao da Escola Integrada e coordenacédo de turno, até que chegassemos a
definicdo de que poderiamos ter duas aulas semanais de uma hora cada, ou seja,
duas horas semanais, para utilizacdo dos computadores da escola, o que considero
um grande avango para uma instituicdo que nunca havia promovido aulas de

informatica ou no laboratério de informéatica nos horarios das aulas regulares.

O segundo desafio foi o metodolégico. O que fazer com 23 alunos e 11 maquinas
passivas de utilizagdo? Producéo de textos ou palavras num documento de word,
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nao seriam nem de longe algo atrativo para comecar a agdo. Tampouco jogos
aleatorios, sem objetivos claros, contemplariam nossa demanda. O tempo escasso e
0 pequeno recurso tecnologico me levaram a pensar que era preciso desenvolver
uma atividade que pudesse ser realizada em pequenos grupos de duas ou trés
criancas. Entdo surgiu a ideia dos jogos de alfabetizagdo, com 0s quais 0s
estudantes pudessem aprender brincando, contemplando a perspectiva do ladico.
Mas quais poderiam ser esses jogos? Onde encontrar jogos para criangcas nao
alfabetizadas, com os quais elas pudessem interagir e aprender? Entdo comecei
uma busca por jogos que estivessem dentro da proposta de letramento, e que
pudessem ser manipulados por criangcas em processo de alfabetizacdo. Apesar da
grande demanda da contemporaneidade, ainda é dificil encontrar jogos capazes de
contemplar toda essa demanda e que estejam acessiveis gratuitamente. Quando
muito encontramos softwares pagos e caros, a ainda assim nao apresentam uma
proposta pedagogica de letramento concisa e coesa para abarcar a vasta gama de

possibilidades do multiletramento.

Depois de muito pesquisar em blogs, sites de educacgéo e revistas especializadas,
encontrei um blog com jogos que considerei ser 0s mais apropriados para serem o
ponto de partida para meu estudo. Trata-se do blog da educadora lara Medeiros,
chamado “Alfabetizando - lara Medeiros”, localizado no endereco:

http://matosmedeiros.blogspot.com.br.

€ | [ matosmedeiros.blogspot.com.br

- . o e s "0 que vale na vida néo é o
e no to de partida e si
hada.

<
Caminhando e semeando,
no fim terds o que colher."

FANIQUITO éSI RICUTICO
MOSQUITO,

| Autor: Jonas Ribeiro

llustrador: André Neves

podem abrir a janela ou qualquer porta.

AS boas maneiras sio prticas que devem ser construidas desde cedo com as criangas. A crianga aprende observando o exemplo na

familia, na escola e na comunidade em que ela vive.

e abrem qualquer “porta”. E saber a importancia de se ter Inscrever

Figura 1 - Pagina inicial do blog Alfabetizando - lara Medeiros
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http://matosmedeiros.blogspot.com.br/

O blog apresenta varias atividades e jogos para criancas e muitas dicas e trocas de
experiéncias entre docentes. Foi criado pela professora de Juiz de Fora lara
Medeiros com a intencdo de trocar experiéncias sobre alfabetizacdo com
professoras do Ensino Fundamental. O diario virtual é sempre alimentado com dicas
de leituras, atividades de sistematizacdo de alfabetizagédo, projetos desenvolvidos
pela professora, dentre outros projetos que ela considera interessantes. Na secao
“Jogos online” encontramos o “jogo das letras”, que foram os que selecionei para o
trabalho com as criancas e descreverei com mais detalhes adiante. Também
encontramos os “jogos online para fixacdo do alfabeto”, que consistem em jogos
com letras, numeros (apesar de serem para fixar o alfabeto), além de varios links de

outros jogos online de alfabetizagao.

os.blogspot.com.br/2011/12/brincando-co

W-Im%m

Seja bem-vindo!

JOGOS PARA ALFABETIZACAD OMLIME

Joge das Letras

Jogo das Letras

‘ ATIVIDADES ONLINE PARA FIXAR O ALFABETO

VOCAB] ~ "

ATIVIDADE DAS VOGAIS | Complete com as vogais que faltam
|m Complete com as vogais que faltam

Figura 2 - Aba dos jogos on line do blog "Alfabetizando - lara Medeiros

Na aba “jogos online” foi onde encontrei 0os jogos que selecionei para que meus
alunos pudessem interagir. A eleicdo desses jogos se deu por inUmeros fatores.
Primeiramente por apresentarem interfaces interessantes, divertidas e que atraiam a
atencdo dos aprendizes; por ter fotos reais dos elementos a serem escritos; por
apresentar um desafio de fases, ou seja, a crianca precisa acertar a primeira palavra
para passar para a fase seguinte. Outro elemento interessante dos jogos é a
preocupacdo com a consciéncia fonolégica, visto que as palavras sempre terminam

ou comegam com o0 mesmo som. Além de tudo isso, 0s campos para cada letra sao
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individuais, fazendo com que o aprendiz saiba o limite que tem para escrever. O
tamanho da palavra, bem como sugestdes de letras para que a crianga elabore suas
hipéteses também sdo elementos favoraveis para a fase de construcdo da base

alfabética.

X [0 www.medeirosjf.net/iara/fonemas/Jogo%20das%20letras.swf

J 060 DAS
LETRAS

Figura 3 - Aba inicial do Jogo das Letras

Figura 4 — Sequéncia 1 da atividade da primeira palavra
Figura 5 — Sequéncia 2 da atividade da primeira palavra
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Figura 6 — Sequéncia 3 da atividade da primeira palavra
Figura 7 — Sequéncia 4 da atividade da primeira palavra

cola lavavel

Figura 8 - Palavras iniciais do jogo das Letras, na qual o aluno escolhe a letra
que compde as palavras através do toque com o mouse. Os sons finais sao
iguais.

De acordo com o acerto dos alunos, os desafios passam a ser ainda maiores, em
cada pagina. Elas passam a ter mais palavras com maior variacdo dos fonemas e a

delimitacdo das letras desaparecem.
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Figura 9 - Fase em que aparecem varias palavras com o mesmo som inicial

| ...

L

Figura 10 - A palavra aumenta de tamanho, mas mantém a sonoridade inicial.

A primeira vista, esse jogo lembra o jogo tradicional de forca ou as atividades com
alfabeto movel, muito utilizado em turmas de alfabetizacdo. Mas, no meu ponto de
vista, ele oferece um atrativo a mais pelo simples fato de ser trabalhado no

computador.
Ainda relatando sobre os desafios iniciais, vale ressaltar que, durante os cinco

meses que aconteceram as atividades, tivemos feriados, assembléias, reunibes,

oficinas e outras atividades extraclasses nos dias que teriamos aulas de informatica,
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0 que diminuiu ainda mais nosso periodo de contato com as maquinas, mas nao

impediu de darmos prosseguimento ao projeto.

Antes de comecarmos as atividades no computador, fiz o diagndéstico inicial da
turma, o que gerou o Gréfico 1, j& apresentado na caracterizagdo dos sujeitos. O
objetivo, além de perceber o ponto de partida era ter elementos para comparar o
desenvolvimento da aquisicdo do sistema de escrita alfabética ao longo do

processo.
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4. ANALISE DOS DADOS

Ao relatar o desenvolvimento das atividades com as criangas, nao pretendo utilizar
uma abordagem cronolégica, devido ao fato de ter sido uma pesquisa participativa,
na qual eu era a pesquisadora, mas interagia com meu objeto de pesquisa e com
isso me via limitada a conseguir registrar pontualmente todas as situacdes que
ocorriam ao meu redor. Sei que poderia ter inumeras falas, gestos e cenas para
relatar se estivesse apenas observando a pratica de terceiros, pois estar envolvida
diretamente no processo gera uma grande dificuldade de perceber toda a riqueza da
pesquisa. Contudo, participar diretamente do processo no qual fui a autora do
projeto me permite interferir e redefinir as praticas e seu desenvolvimento na medida
em que tais ajustes se fizerem necesséarios. Por isso, tentarei descrever as
atividades trabalhadas e ilustrar com situacbes que chamaram a atencao durante o
processo. No entanto, preciso relatar com mais cuidado e detalhes os dois primeiros
dias de atividades na sala de informatica, pois deles iriam surgir as principais

observacoes a respeito de todo o processo.

No primeiro dia que fomos realizar nossa atividade na sala de informética, as
criancas chegaram cheias de entusiasmo, pois sabiam que iriam usar o computador.
Um desafio que me preocupava. Porém, o mais surpreendente foi o de ensinar as
criangas 0s primeiros passos para se iniciar o computador e passar por todos o0s
processos até chegar aos jogos em si. O processo consistia em: 1) ligar a maquina;
2) fazer login (digitando usuério e senha); 3) acessar o icone do Internet Explorer; 4)
encontrar a aba da ferramenta de busca do Google (que no caso da Intranet da
PBH, aparece no canto superior direito da pagina inicial); 5) digitar no site de busca
o nome do blog; 6) encontrar o link correto na lista que o google oferece; 7) entrar no

blog; 8) encontrar a aba dos jogos online e entrar; 9) comecar a jogar.

Ao pensar em todas essas etapas para chegar ao jogo propriamente dito, me vi
desafiada pelo tempo, pela quantidade de alunos e, principalmente, por entender
gue seria um caminho muito longo a ser trilhado para chegar ao objetivo. A surpresa
foi quando percebi, logo no inicio, que alguns dos alunos que participavam da
Escola Integrada e que, portanto, ja frequentavam o laboratério de informatica, ja

sabiam os dois primeiros passos: ligar e logar. Escutei uma aluna dizer: “tem que
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escrever LOCAL, LOCAL pra entrar’. Ela queria dizer que o login era feito com a
palavra ‘local’ digitada duas vezes como usuario e senha para acessar a maquina.
Embora essa aluna néo fosse alfabetizada, ela ja sabia que era necessario um
movimento de escrita para efetuar o login. E, mais do que isso, ela ndo sabia
escrever a palavra ‘local’ através da hipotese alfabética, mas sabia que precisava
das letras L-O-C-A-L para “entrar” no computador, e no caso de um erro de digitagao

esse aprendiz deveria fazer uma nova tentativa até conseguir entrar.

Libertas

Debian GNU/Linux

Figura 11 - Telainicial do Libertas — Usuario

Libertas

Debian GNU/Linux

Figura 12 - Tela inicial do Libertas — Senha
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Essa primeira atitude me levou a refletir sobre o processo de letramento que
antecede a alfabetizacdo, como sugere Magda Soares. Essa crianga sabia que
precisava e sabia utilizar palavras para executar uma tarefa, embora ainda nao
soubesse ler ou escrevé-las conscientemente. Além disso, é importante destacar
que para criancas tao jovens sem muita experiéncia de digitacdo, o exercicio de
encontrar as letras no teclado exigia varios movimentos cognitivos, desde o localizar
as letras até o seu reconhecimento. Embora possa parecer simples, foi muito comum
identificar aprendizes perdidos em meio a tantas teclas procurando as letras corretas
para “apertar”. Vale ressaltar que o quadro do login permite a visualizacao das letras
digitadas, no entanto, o da senha néo. Ou seja, quando a crianga errava o0 nome do
usuario, ela conseguia saber o que digitou errado, mas com a senha nao seria da
mesma forma. Eles precisaram criar estratégias e habilidades para conseguir 0 mais
rapido possivel acessar aquilo que Ihes interessavam. Sobre isso, Lorenzi e De
Padua dizem na coletdnea de Rojo e Moura:

As tecnologias digitais est&o introduzindo novos modos de comunicag&o, como a criacdo e o
uso de imagens, sons, de animacdo e a combinacdo dessas modalidades. Tais
procedimentos passam a exigir o desenvolvimento de diferentes habilidades, de acordo com
as varias modalidades utilizadas. (LORENZI E DE PADUA 2012 p. 37)

Outra surpresa foi perceber o quao rapidamente os demais aprendizes se
apropriaram do ensinamento da coleguinha e, em duas aulas, ja conseguiam logar
sozinhos. Muitos deles tém o computador como meio de entretenimento e diversao
em casa, por isso, ndo estavam diante de algo desconhecido e intocado. No entanto,
quando criancas dessa idade tém a permissao da familia para utilizar o computador
de casa, no geral, ndo tem que se submeter a esse caminho longo para chegar ao
objetivo, ou se tem duvidas o adulto podera auxiliar e fazer por ele. Entdo, para
facilitar esse movimento inicial, eu escrevi nos dois primeiros dias a palavra ‘local’ no
quadro, mas depois nao foi mais preciso. Além disso, os outros passos foram
facilmente dominados pelas criancas que em poucas oportunidades precisavam me
acionar para ajuda-los. A curiosidade, a vontade, o desejo por comecar a “brincar”

era o combustivel para que eles ndo desistissem de tentar chegar ao jogo.

Esse primeiro dia foi movido pela empolgacao e ansiedade de comecar a colocar em
pratica as ideias iniciais. Entdo, fomos para a sala de informatica para interagir com

os jogos escolhidos. Mas, como nao poderia deixar de ser, essa primeira experiéncia
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foi cadtica, pois as criancas ndo sabiam quais eram os objetivos especificos para
aguela atividade. Eles acreditavam que iriam brincar no computador como estavam
acostumados a fazer no momento da Escola Integrada. Eles ainda ndo haviam sido
orientados por mim sobre como proceder, tampouco eu havia estabelecido as regras
que permeariam nosso trabalho. Entdo, neste primeiro dia, o tempo so6 foi suficiente
para conseguirmos acessar o blog, passando por todas as etapas ja citadas. Foram
sessenta minutos de muita agitacdo, estresse, mas de muita reflexdo para entender
como poderiamos potencializar o trabalho. Foi, entdo, que ao retornar a sala de
aula, fiz o que deveria ter feito antes da primeira aula na informatica. Reuni os
alunos em uma roda para entender a relacdo deles com o computador, questionar
suas expectativas em relacdo ao trabalho que estavamos comecando e poder
explicitar e delimitar meus objetivos, que n&o haviam ficado claros para eles

anteriormente.

Essa situacdo é uma dentre varias que fazem parte da pratica docente, que mesmo
cercada de planejamentos e projetos permeando a pratica, se deparam com as
subjetividades dos sujeitos que ndo podem ser previstas e planejadas. Neste caso, a
minha propria inexperiéncia com aulas desse tipo me fez negligenciar a necessidade
de se construir junto com 0s sujeitos do processo, 0s caminhos, as regras e 0S
objetivos para a atividade. No entanto, com um pouco de estresse, mas como muita

sensibilidade, essa negligéncia inicial pode ser corrigida em tempo.

Entdo, na roda de conversa, as criangas puderam expressar sua opinido sobre a
importancia dos computadores. Para que eles serviam, de acordo com sua
experiéncia ou ponto de vista. E a resposta da grande maioria foi que os
computadores serviam para brincar, ou na fala deles “jogar joguinhos”. Isso porque
eram essas as atividades que os que tém acesso a essa ferramenta realizam, A
maior parte deles ndo entende o computador como ferramenta de trabalho, apenas
de entretenimento. Depois de ouvi-los, pedi que fizessem pra mim desenhos de
como seriam as aulas no computador. Através dos desenhos eles poderiam

representar suas expectativas sobre as aulas.
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Figura 13 - Desenhos dos alunos representando sua concepcédo de trabalho no computador
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No segundo dia, foi o0 momento de construgdo das regras, antes de voltamos ao
laboratério de informatica. Fizemos novamente uma roda e expliquei 0 meu projeto.
Falei que estava desenvolvendo uma pesquisa para apresentar no meu curso de
Pos-graduacéo na Universidade e que meu principal objetivo era que eles tivessem
a oportunidade de aprender a ler e escrever com 0 suporte dos jogos nho
computador. Por isso, ndo poderiam escolher jogos aleatorios para brincar, pois
nosso trabalho tinha um fim pedagodgico, embora envolvesse a ludicidade, a
brincadeira a diversdo. Foi ai que eles comecaram a entender que havia algo bem
delimitado para eles realizarem naquelas aulas e que existiam regras, tempos e
espacos especificos que deveriam ser respeitados para que o planejamento
funcionasse. Nao era meu objetivo apresentar as ferramentas tecnolégicas como
ferramentas escolarizadoras, mas ferramentas que poderiam contribuir para o
aprendizado em um formato diferente do que o habitual. A esse respeito Lorenzi e
De Padua explicam que

H& mais que alfabetizacdo na comunicacdo, e os multiletramentos abordam a construcao do
significado de forma multimodal. Propostas multimodais trazem o significado ndo apenas na
modalidade escrita, mas em todas as modalidades. A aprendizagem se da em um novo
ambiente de comunicacdo, em que a verdadeira lingua; linguagem aparece/acontece.

(LORENZI E DE PADUA 2012 p. 41)

As aulas que se seguiram foram desenvolvendo-se de maneira mais objetiva e
produtiva. As criancas a principio apresentavam maior dificuldade em lidar com as
particularidades da maquina, como o ligar, logar e encontrar o blog, mas, com o
trabalho realizado em grupo, essas dificuldades foram sendo vencidas. A cada aula
pude perceber a maior velocidade em percorrer todo o trajeto até chegar ao jogo, se
tornando um desafio pessoal saber fazé-lo em menos tempo possivel. E, nesta
idade, as criancas sdo muito solicitas e se dispdem a ajudar os colegas com
dificuldades. Com isso, a promoc¢ao de interacdo e socializacdo do conhecimento foi

um pano e fundo muito importante no processo.

A partir da quinta visita ao laboratoério de informatica era bem visivel o dominio dos
aprendizes com o0s protocolos iniciais da maquina e, além disso, a linguagem
inerente a cibercultura. Como exemplo, posso citar a aluna que me chamou e me
disse: “professora essa pagina nao esta carregando”, ou seja, a aluna se apropriou
de uma linguagem cibernética para dizer que ndo conseguia passar adiante.
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Num outro momento, percebi que alunos que conseguiam chegar ao fim dos jogos
propostos, ja& conseguiam explorar o blog e encontrar outros jogos. No inicio o
faziam escondidos, com medo de represalias, mas depois que viram minha reacéo
de aprovacdo se sentiam desafiados a procurar novas atividades para brincar e

aprender.

Figura 14 — Alunos durante as aulas no computador
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Figura 15 — Alunos durante as aulas no computador
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Figura 16— Alunos durante as aulas no computador

Apoés varias visitas bem sucedidas ao laboratorio de informética e perceber que a
maioria das criancas ja dominava os jogos do blog de lara Medeiros, decido testar
em sala a leitura e a escrita das palavras nele trabalhados. Primeiramente, comecei
com a leitura, escrevendo as palavras aleatoriamente no quadro e pedia aos alunos
para lerem individualmente. E fiquei muito satisfeita ao perceber que muitos que ntes
ndo conseguiam fazer qualquer tipo de decodificacdo, jA& conseguiam identificar,
decodificar ou até mesmo ler alfabeticamente as palavras escritas. Para ser mais
clara, conseguiam identificar palavras, por que com o0s jogos, eles puderam
reconhecer globalmente a escrita de algumas palavras, sem dominio da base
alfabética. Mas isso nos aponta um inicio para tal dominio, pois através dessa
identificacdo eles poderiam fazer conexdes e chegar a conclusbes a respeito da
lingua que os colocariam na condi¢do de leitores autbnomos com mais rapidez. De
acordo com Lorenzi e De Padua, as midias didaticas, conjunto de suportes
interativos, fazem “com que a crianga se aproprie das capacidades de comunicagao
do sistema de escrita, do conteudo trabalhado e das tecnologias.” (LORENZI E DE
PADUA, 2012, p. 39). Em outras palavras, o texto é extrapolado, as praticas

engessadas dos livros habituais passam a dar lugar a hipertextos, desafiando a
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capacidade de criacao e “ler e escrever deixam de ser o fim, para ser o meio de
produzir saberes e, além disso, compartilha-los numa relagéo dialdgica.” (LORENZI
E DE PADUA, 2012, p. 39).

Além das atividades de leitura, em sala, mantive minha pratica de fazer atividades
diagnosticas mensais para avaliar a evolugdo no processo de construgdo da base
alfabética. Durante os meses em que 0 projeto aconteceu, a evolucdo foi muito
maior do que nos meses que a precederam. Alunos que estavam pré-silabicos ja
avancaram para a hipotese silabica, os que estavam na hipétese sildbica avancaram

para o silabico-alfabética e alfabética.

De acordo com Lorenzi e De Padua, na perspectiva do multiletramento,

A presenca das tecnologias digitais em nossa cultura contemporanea cria novas
possibilidades de expressédo e comunicagdo. Cada vez mais elas fazem parte de nosso
cotidiano e, assim como a tecnologia da escrita, também devem ser adquiridas. Além
disso, as tecnologias digitais estéo introduzindo novos modos de comunicagéo, com a
criacdo e o uso de imagens, de som, de animacdo e a combinacdo dessas
modalidades.(LORENZI e DE PADUA, 2012. p. 37)

Portanto, a pratica das atividades pelos estudantes, mesmo se tratando de
atividades simples de cunho alfabetizador, os leva a uma dimensao diferente do
contato com o mundo letrado, através de uma visdo mais ampla e subjetiva da
linguagem, para entender o papel e a importancia do dominio do cddigo para o
sucesso escolar e fora da escola. A crianca passa a querer aprender para se manter
ainda mais conectada e, além disso, passa a agregar a sua gama de conhecimentos

o conhecimento do espaco digital e o seu papel no mundo globalizado.

Durante o percurso, experimentei também aplicar as mesmas atividades que havia
nos jogos do blog, em forma de atividades escritas. Para isso, fiz um printscreen de
todas as telas e tirei cOpias impressas para que as criancas pudessem realizar a
escrita das mesmas palavras, mas agora com outras estratégias (sem mouse, sem o
recurso de ir e vir das letras que o0 jogo oferece) utilizando as ferramentas
tradicionais como o lapis e a borracha. Além disso, as atividades neste momento
aconteciam individualmente. Ja ndo se tratava mais de atividades de decodificagéo,

como a que realizei anteriormente para que as criancas lessem no quadro as
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palavras do jogo, mas agora eles deveriam codificar, escrever. O que exige
diferentes estratégias e recursos cognitivos.

Nesta atividade, percebi que alguns alunos que conseguiram ler ou decodificar, ja
Nao conseguiam escrever ou codificar com a mesma eficiéncia, tampouco com a
eficiéncia que conseguiam fazé-lo no computador. I1sso nos leva a refletir que o jogo
escolhido ndo favoreceu com tanta eficacia o processo de aquisicdo da escrita, mas
contribuiu mais satisfatoriamente com o processo de leitura. Avalio que tal fato se
deu por causa da possibilidade de errar e voltar com tanta rapidez que o jogo nao
favorece a percepcdo do erro construtivo, sugerido por Emilia Ferreiro e Ana

Teberoski, em sua teoria da Psicogénese da lingua escrita.

No entanto, é muito importante ressaltar que, embora o processo de aquisicdo da
escrita ndo tenha sido tdo favorecido nestas atividades, conseguimos avancar
significativamente no processo de aquisi¢cdo da leitura, o que em outro momento
sera fundamental na construcéo da escrita. Além disso, falando ainda da vertente da
alfabetizacdo, pudemos perceber uma maior interacdo das criangas com as letras do
alfabeto, quando o teclado foi uma ferramenta muito importante para a assimilagéo e

identificacéo das letras por aqueles que ainda nao reconheciam o alfabeto.

Sobre a vertente do multiletramento, percebemos que o0 mais importante nessa
interacdo dos alunos com o computador ndo foi a aquisicdo do sistema de leitura e
escrita, mas sim a simbiose e interacdo das criangas com as ferramentas

tecnologias de forma funcional e com producédo de sentido.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve inicio quando pensamos em verificar quais poderiam ser as
contribuicbes das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo para a
alfabetizacdo e letramento com base na teoria dos multiletramentos. O principal
objetivo foi o de proporcionar um ambiente, ferramentas e estratégias diferenciadas
gue estimulassem as criancas, em processo de alfabetizacdo, a ter prazer por
aprender a ler e escrever. Além disso, também promover interagédo das criangcas com
as ferramentas tecnoldgicas a fim de proporcionar uma formacdo de cidadaos
letrados digitalmente e capazes de interagir com o meio social no qual estdo
inseridos. O passo inicial para realizacdo do estudo foi a escolha de jogos digitais de
alfabetizacdo que pudessem ser o ponto de partida para a inser¢cao das criangas na

cibercultura, promovendo a pratica dos multiletramentos.

A ferramenta jogos de alfabetizacdo digital foi a escolhida a fim de promover ou
auxiliar no processo de alfabetizagdo desses alunos. Porém, no decorrer do
percurso, entendemos que o jogo selecionado tinha caracteristicas semelhantes as
atividades tradicionalmente realizadas em sala, como atividades com alfabeto movel,
forca, entre outros. O que nao oferecia uma novidade em termos de técnicas
diferenciadas de alfabetizacdo, mas apenas se encontrava hum suporte diferenciado

que era o computador.

Ao fazer uma analise comparativa do desenvolvimento dos alunos no decorrer do
processo que constituiu o estudo, percebemos um maior desenvolvimento na
habilidade de leitura do que na habilidade de escrita. Isso porque a ferramenta
principal para a constru¢gdo das palavras no jogo era o mouse, e as criangas apenas
arrastavam as letras para formar a palavra desejada e isso acontecia numa
velocidade maior que a que o aprendiz poderia se apropriar de seu erro e utiliza-lo
de forma construtiva para elaboracdo das hipoteses da construcédo da escrita. Mas,
ao formar a palavra corretamente, o aprendiz tinha a oportunidade de identificar a

palavra relacionada ao desenho, e, com isso, formular estratégias de leitura.

Todavia, 0 que merece maior destaque nesse estudo € a possibilidade de insercao

dessas criancas na cultura multiletrada, mais especificamente das tecnologias de
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informagdo e comunicagdo como o computador e internet. Conseguir identificar a
facilidade com que as criangas conseguem dominar e fazer uso dessas tecnologias,
mesmo que tenham pouco ou nenhum acesso a elas fora do ambiente escolar, nos
faz compreender o quanto as NTIC’s podem e devem ser utilizadas como auxiliares
nos processos de ensino/aprendizagem na escola. As criangas se identificam com
as maquinas, interagem, constroem e reconstroem significados e sentidos para seu
aprendizado. Por isso, lancar médo dessas ferramentas, nos dias atuais, € uma
maneira de tracar novos rumos para a educacdo e para a escola como hoje é

constituida.

Percebemos, ao longo desse estudo, que existe uma necessidade latente de uma
mudanca curricular para que se incluam as praticas de multiletramento em todas ou
pelo menos em parte das rotinas escolares para se garantir aos aprendizes 0 acesso
a cibercultura e a utilizagdo das ferramentas digitais para sua formagao integral,
como cidadaos criticos, como profissionais melhor qualificados, preparados para o
mercado de trabalho, que hoje exige tais habilidades. No entanto, para isso, faz-se
necessario que haja uma formacédo docente voltada para o ensino dos géneros que

envolvam as NTIC’s.

Atualmente, os documentos oficiais que regem a educag¢do, como os Parametros
Curriculares Nacionais e as Proposicbes Curriculares da Prefeitura de Belo
Horizonte, prevéem o direito dos aprendizes de lidar com a cibercultura, seja como
um género discursivo, seja como uma pratica social letrada que se faz necesséria na
sociedade contemporanea. Todavia, ndo se tem ainda investimentos consideraveis
para promover a formacédo do corpo docente, que ainda se constitui de professores e
professoras formadas nos moldes tradicionais de ensino e que, em sua maioria, nao
dominam as ferramentas tecnoldgicas a ponto de utiliza-las em sua pratica docente
com destreza e eficiéncia, como comentam, Dias, Morais, Pimenta e Silva, em seu

artigo sobre Minicontos Multimodais, na coletanea de Rojo:

E preciso que as politicas publicas potencializem a qualificacdo dos(as) professores(as) para
gue se possa, de fato, superar a exclusao social e o0 insucesso escolar por meio de préticas
que considerem o imbricamento entre a cultura valorizada, a cultura periférica e os
letramentos globais e locais dos alunos, como geradores de sentido e de aprendizagens.
(DIAS, MORAIS, PIMENTA E SILVA, 2012, p. 94).
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E ainda os autores completam acerca da necessidade de se trabalhar com as
ferramentas tecnoldgicas apresentando dos aspectos relevantes:

O fato de a escola precisar assumir seu papel cosmopolita de aproximar seus alunos dos
géneros que podem fazer parte de seu cotidiano, e em seguida, o fato de que, além de
leitores, esses alunos podem ser, também escritores desses novos géneros textuais
presentes na web.(DIAS, MORAIS, PIMENTA E SILVA 2012 p. 94).

Mais além, o estudo nos indica que € preciso ensinar 0s nossos alunos como utilizar
as ferramentas tecnoldgicas a favor da educacéao, substituindo, quando necessario,
a funcéo de entretenimento para a funcdo de ferramenta pedagodgica. Digo, quando
necessario, porque ndo podemos retirar dessas ferramentas essa atribuicdo de
divertir e entreter, mesmo porque essa funcdo de ludicidade no processo de
aprendizagem nos é aliada quando bem pensada e canalizada a favor do objetivo
proposto. Ou seja, percebemos que a necessidade € de mostrar aos aprendizes as
vérias facetas das tecnologias e suas implicacdes ao cotidiano, como o uso correto

das redes sociais, por exemplo.

Portanto, todas as acdes aqui descritas permitem refletir sobre a utilizacdo das
NTIC’s desde os primeiros anos de escolarizacdo como ferramentas que contribuem
ndo sé para o processo de alfabetizacdo e letramento, mas também e
principalmente, para o processo de multiletramento. “Com essas novas tecnologias,
o conhecimento é construido a partir de trocas de experiéncia e informacdes entre
as diversas redes sociais interligadas” (Lorenzi e De Padua, 2012, p. 53). Dessa

forma, é possivel explorar novas praticas de letramentos, os multiletramentos.

Diante do exposto, considero que a experiéncia de introduzir praticas de
multiletramentos nas atividades de alfabetizagcdo contribuiu favoravelmente com a
aquisicdo da leitura e da escrita, sobretudo da leitura, e, além disso, ajudou a
introduzir os alunos do 1° ano na cibercultura escolar, com a qual eles puderam
desenvolver habilidades e capacidades de interagir com o computador e alguns
recursos por ele oferecidos, como a internet, o blog, o jogo online. Entendo que essa
introducdo deve ser apenas o comeco de uma formacdo multiletrada. Faz-se
necessario que haja uma continuidade no processo, para além dessa experiéncia

para que o principal objetivo que permeia este estudo possa de fato ser alcancado.
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E, para tanto, devemos desenvolver atividades diversificadas em um continuo

processo de multiletramento.

Como continuidade dessas primeiras experiéncias, e para além do foco da
alfabetizacdo, pretendo trabalhar posteriormente com a construcdo de um “Blog
literario”. Neste blog, que sera construido, alimentado e acessado pelas criangas
qgue foram os sujeitos desse estudo, faremos recontos de livros lidos pela turma com
a roupagem do fotolog?, no qual as criancas fardo uma representacéo teatral do livro
lido, fotografaremos e postaremos em uma sequéncia. Além do fotolog, poderemos
fazer resenhas dos livros preferidos para convidar outras criancas a leitura, e
comentarios acerca dos conteldos postados. Com isso, podemos perceber uma
gama de possibilidades de trabalhos que irdo motivar as criancas a ler e recontar as
histérias lidas, além de indicarem a leitura a outras criancas. Tais atividades
possibilitardo o trabalho com diversos géneros textuais comuns na escola como 0s
contos, as histdrias imagéticas, histérias em quadrinhos, convite, bilhete; e outros
ainda pouco explorados como a resenha, o comentario, o blog, o fotolog, o

hipertexto e outros que conseguirmos introduzir.

Portanto, podemos concluir que o uso das NTIC’s em processos de multiletramento
pode sim colaborar ndo sé nos processos de alfabetizacdo e letramento, mas em
varias areas do conhecimento na escola. A escolarizacdo do computador deve ser
algo interessante e prazeroso, transformando o espaco e 0 saber escolar em algo
gue as criangas e jovens aprendizes desejem e se apropriem com mais proficiéncia

e eficacia.

2 Blog feito com fotos
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ANEXOS

Questionario enviado aos pais para coleta de dados iniciais da pesquisa

ESCOLA MUNICIPAL RUI DA COSTA VAL

Senhores pais/responsaveis,

O questionario é um instrumento de coleta de dados a respeito da vida escolar e pessoal de
seu(sua)

filho(a). As informacdes nele oferecidas séo sigilosas e ajudarao a escola e professora entender
melhor os processos de desenvolvimento da aprendizagem da crianca reelaborando, se
necessario,

algumas intervencdes de aprendizagem. Para tanto, pedimos especial atencdo de sua parte,
respondendo ao que se pede.

1.Nome completo da crianca:

2. Nome do responsavel:

3. Data de nascimento: / /

4. Endereco completo: Rua: n°
Bairro Cidade: BH — Estado: MG

5. Telefones para contato:
Tel: Contato:
Tel Contato:

6. A crianca frequentou alguma escola de Educacéo Infantil?
() Sim () Nao

Caso tenha frequentado, favor informar:

() Creche () Escola Publica / UMEI () Escola Particular

7. A tarde, a crianca é cuidado pela/por:
() pai () mée () avos () irméos () tios( ) empregada () vizinho () Escola Integrada
() Outros

8. As atividades do Para Casa sao realizadas com a ajuda de:

() pai () méae () avoés () irmaos ()tios() empregada () vizinho () Escola Integrada () Faz
sozinho
() Outros

9. Que programas de TV a crianca gosta de assistir? Escreva 3 em ordem de prioridade.
10
20
30
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10. Na sua casa, a crianga tem contato com:

Jornais: () sempre temos em casa () raramente temos estes materiais () ndo temos
Revistas: () sempre temos em casa () raramente temos estes materiais () ndo temos
Livros de historia: () sempre temos em casa () raramente temos estes materiais () ndo temos
Computador : () temos em casa () ndo temos () temos, mas a crianga nédo tem acesso
Internet: () temos em casa () ndo temos () temos, mas a crianga nao tem acesso
Celular, tablet () temos em casa () ndo temos () temos, mas a crian¢a nao tem acesso
Video game: () temos em casa () ndo temos

11. O que a crianca mais gosta de fazer?

12. Na sua casa, trabalha(m) fora:
() Pai — Profisséo:
() Méae — Profissao:
() Profisséao:

13. Quem mora dentro da casa?

14. A crianga possui irm&os? Quantos?

15. A crianca faz algum tipo de tratamento? Quais?
() Psicopedagoga
Motivo:

() Psicéloga
Motivo:

()Terapia

Motivo:

() Fonaudiologia
Motivo:

() Outros

Motivo:

16. A crianca faz algum tratamento médico; Qual?
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