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RESUMO

Esta pesquisa tem como principal objetivo favorecer a alfabetizacédo atraves
da insercdo de tecnologia na educacédo infantil. Constitui-se em um estudo
qualitativo e quantitativo, fundamentado em observagOes de aulas e testagens com
alunos de Nivel B do Colégio Israelita Brasileiro, de Porto Alegre/RS. Foi realizada
uma coleta de dados em 2011, e assim foi possivel observar o desempenho em
relacdo a leitura e escrita. Este acompanhamento prosseguiu em 2012, em um
trabalho piloto com o uso do tablet na aula, em 2013, com algumas inser¢des do
dispositivo, e finalizado em 2014, em um trabalho efetivo da inclusdo das
tecnologias. Teoricos como Fortuna (2001), Kishimoto (2001), Huizinga (2004),
Amante (2011), Tapscott (2010), Huizinga (2004), Levy (1999), Ferreiro (1999),
Vygotskty (1991), sustentam o embasamento das afirmativas apresentadas sobre
ladico, tecnologias educacionais e alfabetizacdo. A andlise dos dados revelam que
tablets em sala de aula podem favorecer o processo de letramento de alunos de 5 a
6 anos, pois ampliam as situacdes ludicas, bem como o contato com o ambiente
letrado, percebendo-se dessa forma, a tecnologia como forte aliada do professor na
estruturacdo de estratégias inovadoras e eficientes na aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologia educacional. Tablet na sala de aula. Alfabetizac&o.

Ludico. Educacéo Infantil. Acompanhamento de Processos Pedagogicos.



ABSTRACT

This research have the main objective to promote literacy through the process of
insertion of mobile technology in early childhood education. It constitutes a qualitative
and quantitative study, based on classroom observation and testings with students in
Level B at Colegio Israelita Brasileiro, Porto Alegre / RS. Data collection started in
2011, and it was possible to observe the students development about literacy. This
monitoring continue in 2012, in a accomplished pilot work with tablet, in 2013,
followed by some initiatives using technologies, and finished in 2014, with an
effective work for the inclusion of this technology in the school. Theorists like Fortuna
(2001), Kishimoto (2001), Huizinga (2004), Amante (2011), Tapscott (2010),
Huizinga (2004), Levy (1999), Ferreiro (1999), Vygotskty (1991), support the basis of
the presented statements about playful, educationals technologies and literacy. The
analysis of data from field diaries and student assessment revealed that the inclusion
of tablet in the classroom can favor the literacy process of 5-6 year-old students and
also expand the play situation and also contact with the literate environment. We
perceived the technology as a strong ally of the teacher in structuring innovative and

effective strategies in learning the written language.

Keywords: Educational Technology. Tablet in the classroom. Literacy. Playful. Early

Childhood Education. Monitoring pedagogical processes.
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1 INTRODUCAO

A Educacao Infantil vem ocupando uma importancia significativa na histéria
da educacdo, desde o inicio do século XX, visando atender muito além das
demandas do cuidar. Atualmente, exigem-se profissionais especializados e
preparados para desenvolver competéncias essenciais ao atendimento de criangas
de 0 a 5 anos, tendo em vista os direitos e as necessidades dos alunos no que se
refere a alimentacado, a saude, a higiene, a protecédo e ao acesso ao conhecimento
sistematizado. Os instrumentos tecnoldgicos utilizados na educacdo desde o marco
da sua Historia estdo evoluindo nas salas de aula. A visdo inovadora na
comunicacdo e transmissao de informagOes trazida pelas tecnologias propiciam o
surgimento de um novo sentido no processo de ensinar.

Muitas atividades da vida moderna tém se modificado com o0 aparecimento
das tecnologias de comunicagdo. As criangcas estdo inseridas em um ambiente
digital, utilizando com frequéncia em seu cotidiano celulares, cameras digitais, Ipad®,
Ipod, incluindo alguns brinquedos com tecnologias mais avancadas. A escola
precisa acompanhar a evolucdo e aproveitar a nova realidade para também
trabalhar com seus alunos na mesma velocidade da informagéo que acontece fora
das paredes da sala de aula e influencia todo processo de ensino e de
aprendizagem. O computador pode exercer um dos seus papéis mais fundamentais,
promovendo redes comunicativas de acesso a informacéo e a construcéo partilhada
de saberes. Segundo Amante (2011), as criancas se mostram confortaveis e
confiantes ao usarem computadores e revelam varias competéncias na sua
utilizacdo, o que néo indicia que tenham dificuldade em operar com a sua linguagem

simbodlica.

Com efeito, uma administracdo que se preocupe essencialmente em criar
condi¢des que favorecam a melhoria do contexto de aprendizagem, que se
preocupe com o desenvolvimento profissional dos seus docentes, tendera a
constituir-se como um contexto organizacional facilitador dos processos de
integracéo e do seu sucesso (AMANTE, 2011, p. 65).

Lipad é um dispositivo em formato tablet produzido pela Apple, em 27 de janeiro de 2010. Trata-se
de um dispositivo mével situado a meio caminho entre um MacBook e um Iphone e utiliza o
mesmo sistema operacional do Iphone, o I0S. Foi langado no Brasil em 30 de novembro de 2010.
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Neste contexto, a utilizacdo de tablets’ em sala de aula aparece como um
instrumento auxiliar do processo de ensino e de aprendizagem e, portanto, um
recurso que o aluno utilizarda para, por meio de jogos e outras atividades, criar,
pensar e selecionar informacfes necessarias para a solucdo de problemas
propostos. Ao mesmo tempo, serd um recurso a mais para o desenvolvimento da

autonomia e da cooperagao.
1.1 CONTEXTUALIZACAO

Em marco de 2011, participei do processo de implantacdo do uso de tablets
na Educacéo Infantil do Colégio Israelita Brasileiro. Como coordenadora pedagdgica,
realizei uma avaliacdo minuciosa do Ipad e de seus aplicativos, sob o ponto de vista
de sua utilizacado em diferentes situacdes didaticas com alunos de 1 a 6 anos.

Foram observadas diversas possibilidades cognitivas e propostas didaticas
gue poderiam ser desenvolvidas nas turmas, respeitadas as caracteristicas de cada
faixa etaria. Percebi o tablet como uma nova ferramenta de apoio ao processo de
ensino e de aprendizagem, ligado a proposta pedagogica da escola e como um novo
recurso a ser utilizado em sala de aula. Por sua mobilidade, evitam-se
deslocamentos e, além disso, insere-se dentro dos projetos ja existentes no proprio
ambiente dos alunos, favorecendo a contextualizagdo do trabalho. Da mesma forma,
oportuniza-se aos alunos a utilizacdo de tecnologias em espacos ajustados ao
tamanho da crianca, o que ndo acontecia no laboratorio de informatica do colégio,
com mobiliario e mouse padrdo para todos os niveis de ensino.

Minha trajetéria como educadora iniciou-se no Magistério e, desde entdo,
estive muito envolvida nos processos de aprendizagem. Preocupada com a
formacado permanente, fui em busca de estudos em areas que aprecio muito. Depois
da graduacdo na Educacao Infantil, especializei-me em Alfabetizacdo, fascinada
pelo letramento. A busca constante pela inovacéo e pela qualidade de ensino levou-
me a estar sempre a frente das atividades escolares. Inserida plenamente no projeto

pedagogico da escola, fui convidada a participar da coordenacdo pedagdgica e, na

? Tablet é um dispositivo movel, em formato de prancheta, usado para acessar a internet, videos,
fotos, livros, revistas, jogos, com tela sensivel ao toque, possui funcionalidades de um computador ou
smartphone.
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Supervisdo Escolar, encantei-me pela Gestdo Educacional, com a possibilidade de
engajamento na busca pela exceléncia de ensino.

Acredito na educacdo pautada na construcdo do conhecimento e na
motivacdo do aluno. Dessa forma, invisto na formacédo de professores e no
desenvolvimento de projetos criativos, que despertem o interesse do aluno.
Contextualizar o conhecimento de forma que ele faca sentido na vida da crianga e
trabalhar com elementos que facam parte dela sdo elementos que contribuem para o
sucesso do ensino. O computador € uma tecnologia que faz parte do cotidiano dos
nossos alunos. As criangcas estdo muito familiarizadas com ele e apresentam
facilidade no uso. Muito atrativo, o tablet precisa ser aproveitado pela escola de
modo a ser utilizado no processo educativo, pois contribui com uma nova forma de
aprender, onde o aluno, ao interagir com essa ferramenta, aprende brincando e
constréi conhecimentos. As criangas lidam com as mais diversas informacdes ao
mesmo tempo, de forma natural, pois estdo bastante familiarizados com essa
tecnologia. Além disso, o professor, ao utilizar o Ipad em sala de aula, oportuniza
situacdes dinamicas de aprendizagem, facilitando o dialogo, a troca e a valorizacao
das potencialidades e das habilidades de cada aluno. Na interagcdo que se
estabelece com o0 uso dessa ferramenta, professor e alunos tornam-se parceiros na
aprendizagem.

ApOs o0 primeiro ano de implantacdo do projeto, com investimento na
capacitacdo dos docentes para trabalhar com essa nova ferramenta e a adaptacao
dos alunos com o Ipad, apareceu o desejo de mensurar, através da criacdo de
indicadores, 0os avancgos obtidos no processo de ensino e de aprendizagem da
alfabetizacdo com a incluséo dos tablets em sala de aula.

1.2 PROBLEMA

Como a inclusédo dos tablets em sala de aula pode favorecer o processo de

alfabetizacdo de alunos de 5 a 6 anos?
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1.3 OBJETIVO GERAL

Favorecer o processo de alfabetizacdo dos alunos de 5 a 6 anos através da

insercao de tablets na educacgao infantil.
1.3.1 Objetivos Especificos

a) selecionar aplicativos (apps) que contribuem para o0 processo de

letramento e alfabetizacéo;

b) observar os alunos em aula, utilizando os tablets, buscando analisar como

influenciam a alfabetizacéo;

c) criar indicadores de desempenho em relacdo a alfabetizacdo, de modo a

quantificar a aprendizagem dos alunos;

d) detectar os principais avanc¢os obtidos com o uso de tablets no processo

de alfabetizacéo;
14 ORGANIZA(;AO DO DOCUMENTO

A proposta esta organizada em trés partes distribuidas em capitulos
especificos. Na introducao, apresenta-se a contextualizacdo do objeto de pesquisa,
o problema e os objetivos da pesquisa. Na sequéncia, os referenciais tedricos sao
abordados em trés diferentes capitulos de forma a esclarecer melhor o objeto
investigativo.

Primeiro, uma visdo sobre tecnologias educacionais introduz o tema
descrevendo a atual conjuntura e 0s cenarios em que a tematica esta inserida.
Discute-se, entdo, o0s elementos essenciais dos processos de letramento e
alfabetizacdo através das autoras Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1999),
pesquisadoras de referéncia no assunto, de forma a buscar elementos que
expliguem como se da a aquisi¢cdo da escrita e suas etapas. Discute-se também a
importancia da ludicidade, trazendo como referéncias autores como Tania Fortuna
(2001), Kishimoto (1993; 1996; 1999; 2001), Huizinga (2004), entre outros.
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Entdo, propde-se a metodologia do trabalho de pesquisa que norteia a
investigacdo do problema apresentado, considerando as tabelas de indicadores de
desempenho dos alunos, a observacédo das aulas e testagens com os alunos.

A coleta de dados foi realizada através de diarios de campo construidos
durante a observacédo de cinco aulas, de maio a setembro de 2014 e testagens com
os alunos em abril e em setembro de 2014.

A andlise dos resultados foi produzida com embasamento nos resultados dos
diarios de campo e testagens com os alunos, onde foram elaborados graficos e
tabelas de desempenho dos alunos.

Por fim, apresentam-se as consideracdes finais, discutindo os principais

achados da pesquisa e possibilidades novas de investigacao.
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2 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

A educacgdo é um processo que envolve toda a sociedade. Com o surgimento
de novas tecnologias, seja para o0 progresso ou para o bem estar e promocao da sua
comunidade, ndo ha motivos para nao fazer o uso desses recursos para aprimorar o
ensino. Segundo Moran (2007) ha muitos grupos de profissionais competentes e de
alunos realizando experiéncias fantasticas, transformando a escola aos poucos, com
NOVOS projetos e uso criativo de tecnologias.

Almeida (2001 apud BRASIL, 2007) ainda afirma que “diante do atual
contexto escolar brasileiro, os educadores necessitam de alternativas pedagoégicas
gue auxiliem o processo de ensino e de aprendizagem de forma mais eficiente”.
Assim, fica claro que a sociedade necessita de ferramentas que agreguem valor ao
processo de ensino, de modo que os conteudos sejam facilmente compreendidos
pelos alunos. Nos ultimos anos, as tecnologias de comunicacdo e de informacéo
vém fazendo com que se repense diferentes aspectos da relacdo sala de aula -
aluno - professor. Muita informacdo e muita tecnologia vém sendo disponibilizada
diariamente, porém, segundo Lima (2000), “j& ndo existe tempo habil para que
possamos esperar que o ambiente social possa “digerir” o novo e “acomodar’ a
tecnologia e o conhecimento que chegam a sociedade, fazendo do tempo um
elemento da mudanca”.

O uso de tecnologias educacionais pode auxiliar o processo cognitivo,
promovendo o conhecimento, de forma natural e espontanea. Lima (2000) afirma
gue somos bombardeados por uma gama de informacdes de diferentes origens e de
diferentes graus de integridade estrutural, isso torna os conteudos volateis e sé
permanecerdo aqueles para os quais o individuo tenha desenvolvido estratégias
especiais de compreensdo. Poderia ser interessante, por exemplo, o0
desenvolvimento de um jogo que estimule a pratica de atividades aritméticas de
forma ludica por meio da tecnologia.

Algumas etapas sado essenciais para a implantacdo dos recursos tecnologicos
nas instituicbes de ensino, pois € um processo que vai além da aquisicdo de
microcomputadores e a criagdo de um laboratorio de informatica. Faz-se necessario
definir quais tecnologias sdo adequadas para o projeto de cada instituicdo. Depois
disso, adquirir os recursos e o conhecimento de cada ferramenta do ponto de vista

gerencial e didatico, obtendo assim um dominio técnico e pedagodgico da tecnologia.
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A capacitacdo do corpo docente, funcionarios e alunos é fundamental para tornar
mais competente a utilizacdo dos recursos disponiveis. O profissional que faz parte
do corpo docente precisa ampliar suas competéncias para saber lidar com as
transformacdes da ciéncia e tecnologia, construindo o conhecimento ao invés de
apenas transmiti-lo. Segundo Valente (1993 apud BRASIL, 2007), a “mudanca da
funcdo do computador como meio educacional acontece justamente com um
qguestionamento da funcédo da escola e do papel do professor”. O principal objetivo
de incorporar as tecnologias de informacdo, nesse processo, € minimizar as
dificuldades, proporcionando o0 entendimento dos temas apresentados com
ferramentas alternativas.

A tecnologia estara inserida no contexto do aluno, como favorecedora do
processo de aprendizagem através do ludico. Novas estratégias de ensino sao
lancadas, possibilitando a otimizagdo do conhecimento e da informacédo, dentro de
uma perspectiva de trabalho em equipe, sabendo adotar um espirito de pesquisa e
analise de materiais disponiveis, para que todos se sintam responsaveis e
beneficiarios da realizacdo dos projetos (MACEDO, 2005). Instituicdes de ensino,
cada vez mais, buscam inserir o uso de tablets, computadores e lousas eletrénicas
em suas salas de aula, investindo também na formacdo de professores que
incorporem 0S recursos em seus planejamentos semanais, articulando teoria e
pratica, formulac&o de hipoteses e resolucdo de problemas, tecnologia e informacéao.

Inicialmente a Tecnologia da Informacédo foi utilizada como meio, apoio,
alternativa de ensino, porém, com o0 avan¢o tecnologico e as necessidades
educacionais, em algumas situacdes, tornaram-se instrumentos fundamentais para a
mudanca na educacdo. As tecnologias podem potencializar as atividades
transdisciplinares e interdisciplinares, ndo segmentando os saberes, como hoje
acontece na organizacéao disciplinar. Os momentos de aprendizagem continuariam a
existir, mas seriam mais reduzidos: ha o tempo necessario para aquilo que sdo o0s
conceitos-chave e depois todo o grande trabalho € na operacionalizacdo desses
conceitos - € ai que se resolvem as davidas e se inter-relacionam os conceitos. Num
ambiente colaborativo e de compartilhamento entre alunos e professores, entre
professores e coordenadores, entre coordenadores e dire¢cdo (e entre todos os
membros desta comunidade escolar,) criar-se-4 uma cultura de socializacdo do

conhecimento, tornando o ambiente escolar ainda mais propicio a potencializacao
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desse tipo de atividades e da realizacdo de projetos através de eixos tematicos que
podem ser ampliados conforme as necessidades e interesses das turmas.

O desenvolvimento infantil continua necessitando dos mesmos estimulos,
porém esta se dando de modos diferentes através de brincadeiras, aprendizagens,
comunicacao e relacionamentos mediados. Os adultos preocupam-se com o vicio na
internet, o "emburrecimento”, o desinteresse pela escola, o isolamento aparente,
mas, de forma bem dirigida, a coordenacdo motora, a linguagem, as habilidades
sociais, as nocdes espaciais, continuardo sendo motivadas, a partir do momento em
que os educadores tiverem formacdo para lidar com essa nova ferramenta
(TAPSCOTT, 2010).

O professor ira inserir 0 uso dos tablets, computadores e lousa eletrénica em
seu planejamento semanal, articulando teoria e pratica, na formulacao de hipoteses
e resolucéo de problemas, tecnologia e informacao, fazendo a aproximacao entre 0os
alunos e temas de seu interesse, que podem ser diferentes daqueles elencados no
curriculo escolar tradicional, mas também podera e devera fazer a conexao entre
esses, a realidade dos estudantes e o0 conteddo previsto para o0s estudos
curriculares. As aulas de informatica precisam sair da rotina de editar textos,
preparar apresentacdes, pesquisar na internet ou fazer graficos sem que essas
atividades tenham sentido para 0s mesmos.

Mais que pensar em resultados, precisamos pensar em processos e nos
significados das praticas que adotamos utilizando a tecnologia; avaliar
constantemente o uso responsavel, ético e a favor de que optamos por sua incluséao
em nossos planos, para efetivar, na pratica, o0 que escrevemos no Projeto Politico-
Pedagogico (PPP) da escola, no qual definimos o tipo de pessoa e de sociedade
que queremos formar e o que precisamos fazer para que alcancemos uma
sociedade boa para todos os cidadaos (GANDIN; STRELOW, 2012).

2.1 TECNOLOGIAS NA INFANCIA

Lévy (1999, p. 47) descreve que “a brincadeira digital propde uma
reformulac&o da brincadeira tradicional. Os jogos e softwares destinados as criancas
tornaram-se 0s novos brinquedos contemporaneos, alterando também a forma pela
qual essas se inserem no mundo adulto”. A televisdo priva as criangas de muitas

horas de brincadeira e a midia digital estd devolvendo este tempo precioso. O
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computador invadiu a infancia e as criangas divertem-se horas com ele. Contudo,
enquanto se divertem brincando, elas também estdo se desenvolvendo por meio da
leitura (de palavras e de imagens) e da escrita, da investigacdo, da solucdo de
problemas e do raciocinio matematico. Portanto, a escola de Educacéao Infantil pode
trazer as tecnologias para dentro deste espaco, de forma que estes contribuam para
o desenvolvimento de atividades pedagdgicas e também que estes auxiliem no
desenvolvimento cognitivo das criancas.

A escola, para Piaget (1975), deve partir dos esquemas de assimilacdo da
crianga, propondo atividades desafiadoras que provoguem desequilibrios e
reequilibracbes sucessivas, promovendo a descoberta e a construgdo do
conhecimento. A ludicidade, tdo importante para a saude mental do ser humano é
um espaco que merece atencdo dos pais e educadores, pois € 0 espaco para
expressdo mais genuina do ser, € o espaco e o direito de toda a crianga para o
exercicio da relacdo afetiva com 0 mundo, com as pessoas e com 0s objetos.

O computador sera um elemento motivador para o desenvolvimento do
trabalho pedagogico, mas sua contribuicdo para a aprendizagem no ambiente
escolar dependera da preparacdo do professor e da maneira como este ird conduzir
o trabalho pedagdgico com este recurso, como também do PPP da escola em que

atua.

E preciso utilizar as novas tecnologias como espaco de producdo de
conhecimento e ndo apenas formar consumidores de informacédo. E
necessario alterar a ordem de uma escola de consumo de novas e de
velhas tecnologias para uma escola de construtores de conhecimento, de
sujeitos auténomos e criadores de significados. E imprescindivel formar
cidaddos protagonistas e ndo simplesmente consumidores da obra do outro.
(VIGNERON, 2005, p. 138).

Conforme Pais (2005) o sucesso do uso do computador como uma tecnologia
gue pode favorecer a expansdo da inteligéncia depende da forma como ocorre a
relacdo entre o usuario e as informacgfes contidas no programa por ele utilizado.
Quanto mais interativa for essa relacdo, maiores serdo as possibilidades de
enriquecer as condi¢Oes de elaboracéo do saber.

A educacdo desprovida de novas tecnologias resumida ao uso das
tecnologias antigas e no simples discurso do professor admite que o espaco da aula
transfigure-se num ambiente de monotonia sem estimulo algum aos principais

elementos de mobilidade do processo. Cabe ao professor buscar o conhecimento
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sobre o0 uso adequado das tecnologias, uma vez que todo e qualquer instrumento
utiizado para mediar a interacdo professor/aluno é considerado ferramenta
tecnoldgica.

Segundo Moran (2006) os alunos estdo prontos para a multimidia, os
professores, em geral, ndo. Os professores sentem cada vez mais claro o
descompasso no dominio das tecnologias. Os professores precisam tornar-se no
minimo tdo fluentes na nova midia quanto seus alunos. Criancas utilizando
tecnologias aleatoriamente ndo € a melhor maneira de aprender.

Utilizar a tecnologia na Educagao Infantil ndo constitui um objetivo em si
mesmo. Amante (2011) ressalta que nao se trata de ensinar as criangas a usarem
computadores, mas sim por os computadores a servico do seu desenvolvimento

educacional.
2.2 TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Antes mesmo de as criangas iniclarem uma aprendizagem formal,
desenvolvem um conjunto de percepcdes acerca do que € ler e escrever, com
enorme importancia na aprendizagem futura. De acordo com Amante (2011) é
importante que ao nivel pré-escolar a crianca seja familiarizada com o sistema de
escrita facilitando a aquisicdo posterior do codigo escrito. A utilizacdo das
tecnologias, tais como programas de processamento de textos e ferramentas de
comunicacdo, estimula a utilizacdo do codigo escrito e proporciona situacdes de
interacdo com praticas de escrita, que se constituem como educativas para o
desenvolvimento da linguagem.

A utilizagdo do computador constitui-se como motivador de vérias atividades
de escrita, levando as criancas a uma descoberta com significado das suas
diferentes funcionalidades. E o fato das situacdes acontecerem em pares favorece

as interagdes, as trocas, o conflito de ideias e hipoteses de escrita.

A atividade de escrita constituiu, quanto a nds, uma das que sentimos ter
sido mais estimulada com a introducdo do computador na sala,
designadamente por se ter revelado, como alguns autores tém também
constatado, a atividade que mais interacdo desencadeava entre as criangas
e entre estas e 0s adultos. Na verdade julgamos que a escrita sofreu um
forte incremento e que a mediacdo do computador na sua producao
contribuiu significativamente para o desenvolvimento de competéncias das
criancas nesta area, quer ao nivel de concepcBes sobre a sua
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funcionalidade, quer no que se refere aos aspectos figurativos e aos
aspectos conceptuais desta aprendizagem (AMANTE, 2011, p. 105).

A utilizacdo da tecnologia foi progressivamente sendo descoberta como um
recurso mediador inserido no contexto global da sala de atividades, servindo a
objetivos e finalidades reais, interligados com outras experiéncias e atividades
habitualmente desenvolvidas, estimulando, diversificando e incentivando,
particularmente, a colaboracdo entre as criancas. Nesse sentido, contribuiu para a
melhoria da qualidade do educativo em causa, a0 mesmo tempo em que
proporcionou um processo mutuo de aprendizagem e de desenvolvimento
profissional de todos os participantes, afirma Amante (2011).

Conhecimentos em informatica sdo cada vez mais indispensaveis,
favorecendo as aprendizagens em geral. Constituindo-se como um atrativo, ndo ha
crianca ou adolescente que apresente resisténcia ao enfrentamento do computador.
Todos gostam e aprendem a usar estas ferramentas com facilidade e autonomia.

Nos jogos, sentem-se desafiados, levantam o inusitado e sdo capazes de
criar regras ou propor variagdes, surpresos com a riqueza de recursos possiveis.
Considerando o valor do jogo em si mesmo, a representatividade que a informatica
tem para criancas e adolescentes, o recurso do ponto de vista da tecnologia, a
possibilidade de um novo espaco para interagir com a lingua, 0 jogo como recurso
metodoldgico se potencializa.

Do ponto de vista socioeducativo, possibilita aprender a esperar a vez para
jogar, lidar com o ganhar e o perder, e, muitas vezes, repartir o tempo de jogo no
computador com um colega. Na informatica ainda, a animacao informa sobre o
desempenho, a leitura do resultado e a tomada de decisdo para o procedimento
seguinte ao final de cada jogo. Este € um momento realmente fértil para o educador
potencializar os jogos, propondo tarefas que enriquecam 0 jogo em Si e para o
estabelecimento de regras entre eles. Para criangas e adolescentes, a informatica é

uma fonte de desafios, estabelecimento de relagbes, de buscas e aprendizagens.
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2.3 TABLETS NA SALA DE AULA

Os Ipads podem ser utilizados como uma ferramenta de apoio ao processo de
ensino e de aprendizagem, estando, dessa forma, ligados a proposta pedagdgica da
escola. As atividades propostas devem fazer parte dos projetos desenvolvidos pela
turma ou do desenvolvimento de um contetudo especifico.

O computador € uma tecnologia que faz parte da vida de nossos alunos. As
criancas estdo muito familiarizadas com ele e apresentam facilidade no uso. Ao ser
utilizado no processo educativo, o Ipad contribui com uma nova forma de aprender,
onde o aluno, ao interagir com essa ferramenta, aprende brincando e constréi
conhecimentos. As criangas lidam com as mais diversas informagdes ao mesmo
tempo, de forma natural. Além disso, o professor, ao utilizar o Ipad em sala de aula,
oportuniza situa¢cdes dinamicas de aprendizagem, facilitando o dialogo, a troca e a
valorizagcéo das potencialidades e das habilidades de cada aluno. Na interagcéo que
se estabelece com o uso dessa ferramenta, professor e alunos tornam-se parceiros
na aprendizagem.

As principais caracteristicas do iPad que beneficiam o aprendizado séo:

a) facilidade no manuseio e selecdo das informacfes na tela, através do

sistema touch screen;
b) diversidade de aplicativos e softwares disponiveis para uso pedagogico;

c) a tela multitoque favorece o trabalho em grupo e as trocas efetivas entre os

alunos;

d) pela mobilidade dos aparelhos, o Nucleo de Informética tornou-se
itinerante, possibilitando que as criancas utilizem os tablets em sua prépria

sala de aula, um espaco fisico mais adequado a faixa etaria;

e) em sala de aula, os Ipad’'s favorecem o trabalho diversificado, onde, ao
mesmo tempo, diferentes grupos estéo trabalhando com temas e propostas

especificas;

f) os aplicativos aceitam o armazenamento de fotos e materiais dos alunos,
permitindo a personalizacdo dos jogos com temas do interesse e da

realidade da turma, contextualizando as propostas;
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g) o uso do iPad desafia os alunos, possibilitando seu envolvimento e a e

realizacdo de muitas descobertas em muitas areas do conhecimento.

Na Educacéao Infantil ele pode ser utilizado em diferentes situacfes didaticas,
desde que contextualizado nas caracteristicas da faixa etaria, nas suas
possibilidades cognitivas e na proposta didatica da turma. O Ipad € um recurso a ser
utilizado em sala de aula. Como tal, desde que contextualizado em diferentes
situacOes didaticas, podera desenvolver os mais diferentes conteudos, tais como
motricidade ampla e fina, orientacdo espacial, coordenacdo motora, expressao
grafica, topologia das letras e numeros (tracado das letras e numeros), letramento e
funcdo social da escrita, formacdo de palavras, relacdo entre diferentes tipos de
letras, ampliacdo do vocabulario, construcdo do numero, quantificacdo, contagem,
seriacédo, classificacao, correspondéncia biunivoca, termo-a-termo, raciocinio lgico,
memoria, realizar pesquisas, analises, formular hipéteses, observacdo, bem como
trabalhar com diferentes conhecimentos de mundo em ciéncias naturais e sociais.

Nos aspectos socioafetivos, os tablets podem favorecer o desenvolvimento
das competéncias sociais como o trabalho em equipe, a assertividade, a
cooperacao, o respeito e a identidade. Sua utilizacdo de forma cooperativa revela
um trabalho ndo mais solitario, e sim novas possibilidades de interacdo entre as
criancas. As propostas podem ser langadas em grupos, trios ou duplas, dependendo
do objetivo da aula. Muitos aplicativos, ao serem jogados ao lado de um colega,
ampliam suas possibilidades de aprendizagem, incentivando o confronto de ideias e
opinides, o que contribui para 0 avanco nas hipoteses de escrita. Além disso,
beneficia os relacionamentos, estimulando o auxilio entre os alunos, os vinculos e a
aprendizagem entre os colegas.

De acordo com Miguel Zabalza (1998), a qualidade, pelo menos no que se
refere as escolas, ndo é tanto um repertorio de tracos, mas algo que vai sendo
alcancado. A qualidade € algo dindmico, algo que se constréi diariamente de
maneira permanente. Depois da fundamentacdo de um novo conceito de crianga e
de uma nova organizacdo do curriculo, a escola vem em busca constante desta
qualidade, considerando diferentes aspectos que a compde. Ha quase dois anos, 0
Israelita inovou em sua proposta pedagogica, incluindo nas aulas, o uso de tablet’s
com criancas de 3 a 6 anos. Segundo Zabalza (1998), na Educacao Infantil, ndo se

trata de realizar iniciativas ricas, mas sim oportunizar iniciativas que enriquecem. A
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ideia surgiu a partir da analise da sociedade e também da realidade dos alunos. A
Escola, assim, trouxe para dentro do seu préprio ambiente, o mundo da tecnologia e
da informac&do em que as criangas estao inseridas. O computador invadiu a infancia
e as criancas divertem-se horas com ele. Contudo, enquanto se divertem brincando,
elas também estdo se desenvolvendo através da leitura (de palavras e de imagens)
e da escrita, da investigacdo, da solucédo de problemas e do raciocinio matematico.
Como forte aliado, percebe-se o Ipad como um novo recurso de aprendizagem,
capaz de atrelar facilmente o ladico ao conhecimento, trazendo para as turmas, uma
nova estratégia de motivagdo. Belloni e Gomes (2008) afirmam que 0 uso
pedagdgico do computador estimula a motivacdo, desperta a curiosidade e favorece
a concentracdo das criancas que, embora muito jovens, muitas vezes ja tém
experiéncia ludica com estas maquinas e, para elas, seu uso na escola é desafiador
e estimulante e Ihes parece natural.

Por meio do uso de tablets, conseguimos atingir todos os tipos de alunos,
com suas diferentes aprendizagens e inteligéncias mdultiplas. Segundo Gardner
(1995), os seres humanos dispdem de graus variados de cada uma das inteligéncias
e maneiras diferentes com que elas se combinam e organizam e se utilizam dessas
capacidades intelectuais para resolver problemas e criar produtos. Para alunos mais
musicais, muitos aplicativos possuem efeitos sonoros. Criangas mais corporais
poderdo diversificar as atividades e sair do papel e do livro. Alunos visuais
encontram uma vasta possibilidade de brincadeiras com diferentes efeitos de luzes e
cores. As estratégias individuais ou coletivas com o aparelho favorecem as trocas, 0
levantamento de hip6teses, bem como o trabalho mais individualizado do professor.

Outro fator que merece destaque, em termos de indicadores de qualidade na
Educacao Infantil, foi conseguir, por meio deste trabalho, atingir objetivos de
adequacao de espaco. Com o Ipad na sala de aula, os alunos ndo precisam mais
fazer deslocamentos longos, subir escadas altas, utilizar cadeiras desconfortaveis
para o seu tamanho e utilizar as mesmas salas de alunos de 14 anos de idade. Os
tablets vao até o ambiente deles e inserem-se nas propostas de aula, tornando a

aprendizagem mais significativa.
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O espaco na educagéo é constituido como uma estrutura de oportunidades,
€ uma condicdo externa que favorecera ou dificultard o processo de
crescimento pessoal e o desenvolvimento das atividades instrutivas. Sera
estimulante ou, pelo contrario, limitante, em funcao do nivel de congruéncia
em relacdo aos objetivos e dindmica geral das atividades que forem
colocadas em pratica ou em relacdo aos métodos educacionais, que
caracterizam o estilo de trabalho. O ambiente de aula, enquanto contexto de
aprendizagem, constitui uma rede de estruturas espaciais, de linguagens,
de instrumentos e, finalmente, de possibilidades ou limitagcbes para o
desenvolvimento das atividades formadoras (ZABALZA, 1998, p. 236).

A busca pela qualidade do ensino estd em promover a capacitacdo docente
de forma que a inclusdo de tablets em sala de aula possa favorecer o processo de

alfabetizacao.

O Ipad, por exemplo, nos permite pensar em novos tempos e espagos de
aprender. Com ele é possivel explorar jogos e aplicativos, trazendo o ludico
e o criativo para dentro da escola. Por ser um dispositivo mével, podemos
pensar em atividades, na sala de aula, que envolvam pesquisa, producéo
de textos individuais e coletivos, trabalhos em grupos e, também, em
atividades externas a sala de aula, explorando camera, filmadora e
aplicativos que permitem a construcdo de apresentacdes fantasticas.
(GANDIN; STRELOW, 2012).

Ao incorporar o uso do Ipad a pratica pedagodgica, privilegiando um
planejamento coletivo para um trabalho com projetos, é possivel formar
multiplicadores entre os educadores, que contemplardo um melhor aproveitamento

das experiéncias dos alunos em suas vidas com a internet, as redes sociais e 0s

jogos, entre outras coisas pelas quais se interessam.
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3 A AQUISICAO DA ESCRITA

O ser humano passa por fases que marcam profundamente o seu
desenvolvimento. O engatinhar, o sentar, 0s primeiros passos, as primeiras
palavras, sdo, sem sombra de duvidas, fases que caracterizam o desenvolvimento
de qualquer ser humano.

Dentre as fases que marcam o desenvolvimento, a aquisicdo do cdédigo
escrito talvez seja uma das fases mais significativas e cheias de conflitos para a
crianca.

A aquisicdo do cadigo escrito tem sido objeto de investigagdo por inUmeros
pesquisadores. Saber que a crianga tem uma visdo da escrita e do processo de
leitura mostra que ela ndo € um ser passivo na sociedade. Sabendo que ela tem
esse contato, o professor ndo pode, jamais, ignorar essa aquisi¢cao, essa leitura de
mundo que a crianga traz no seu dia-a-dia.

Ferreiro e Teberosky (1999) procuraram mostrar que a crianga constroi
sistemas interpretativos da lingua escrita, pensa, raciocina e inventa, buscando
assim, compreender como se processa esse objeto social particularmente complexo.

Sendo a escrita um objeto de uso social das criangas, principalmente as que
vivem em um ambiente urbano, encontram escritas por toda parte. Ninguém impede
que as criancas vejam as letras e possam assim se ocupar delas, pois a escrita esta
inserida em diversos objetos fisicos do ambiente no qual a crianca vive. Essa escrita
existe inserida numa complexa rede de relagbes. De acordo com suas possibilidades
e a sua maneira, a crianca tenta compreender que classes de objetos sdo essas
marcas graficas e como 0s usuarios dessas classes a utilizam.

De acordo com Golbert (1988), a aquisicdo da escrita ndo € um produto
escolar, uma questdo de método, mas o resultado de uma longa construcdo por
parte da crianca. A crianga aprende a sua lingua quando compreende a natureza da
mesma e assim vai criando a sua propria. Nas sele¢fes das informagdes do meio
em que vive, ela constroi suas concepc¢des sobre a lingua, regularizando os fatos e
formulando hipéteses.

Conforme Ferreiro (2001), as primeiras tentativas de escrita das criangas sao
de dois tipos: tracos ondulados continuos ou uma série de pequenos circulos ou
linhas verticais. Os tracos ondulados continuos sdo como a continuidade da escrita

cursiva. Os circulos e riscos verticais descontinuos sao baseados na
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descontinuidade da escrita de imprensa. Para a autora, os estagios da evolucdo da
escrita sdo caracterizados em pré-silabico, silabico, silabico-alfabético e alfabético.

Segundo Emilia Ferreiro (2001), no nivel pré-silabico, ou seja, no inicio dessa
construcdo, as tentativas das criancas dao-se no sentido da reproducédo dos tracos
bésicos da escrita com que elas se deparam no cotidiano. O que vale é a intencéo,
pois, embora o tracado seja semelhante, cada um "lé" em seus rabiscos aquilo que
quis escrever. Desta maneira, cada um sé pode interpretar a sua propria escrita, e
nao a dos outros. Nesta fase, ndo ha correspondéncia com o som e as hipéteses
das criangas sédo estabelecidas em torno do tipo e da quantidade de grafismo. A
crianca comeca a diferenciar o desenho da escrita e a crianga elabora a hipotese de
que a escrita dos nomes € proporcional ao tamanho do objeto ou ser a que esta se
referindo. No nivel pré-silabico, a hipotese central € de que para ler coisas diferentes
é preciso usar formas diferentes. A crianga procura combinar de varias maneiras as
poucas formas de letras que é capaz de reproduzir. Ao tentar escrever, a crianga
respeita duas exigéncias basicas: a quantidade de letras (nunca inferior a trés) e a
variedade entre elas (ndo podem ser repetidas).

No nivel sildbico, a crianca compreende que as diferencas na representacao
escrita estao relacionadas com o "som" das palavras, o que a leva a sentir a
necessidade de usar uma forma de grafia para cada som. Utiliza os simbolos
graficos de forma aleatoria, usando apenas consoantes, ora apenas vogais, ora
letras inventadas e repetindo-as de acordo com o numero de silabas das palavras.
Séo feitas tentativas de dar um valor sonoro a cada uma das letras que compdem a
palavra. Ha, neste momento, um conflito entre a hipotese sildbica e a quantidade
minima de letras exigida para que a escrita possa ser lida.

O préximo estagio é o silabico-alfabético, no qual ocorre a transicdo da
hipétese silabica para a alfabética. O conflito entre uma exigéncia interna da prépria
crianga sobre o niumero minimo de letras necesséarias para que a palavra possa ser
lida e a realidade das formas que o meio Ihe oferece, faz com que ela procure
solugcbes. A crianca comeca a perceber que escrever € representar
progressivamente as partes sonoras das palavras, ainda que ndo o faca
corretamente.

Finalmente, é atingido o estagio da escrita alfabética, e Ferreiro (2001) relata
que é onde a crianca compreende que a cada um dos caracteres da escrita

corresponde a valores menores que a silaba, e que uma palavra, se tiver duas



31

silabas, exigindo, portanto, dois movimentos para ser pronunciada, necessitara mais
do que duas letras para ser escrita e a existéncia de uma regra produtiva que Ihes
permite, a partir desses elementos simples, formar a representacdo de inUmeras
silabas. Segundo a autora, a crianca agora entende que a silaba ndo pode ser
considerada uma unidade e que pode ser separada em unidades menores, a
identificagcdo do som ndo € garantia da identificagdo da letra, o que pode gerar
dificuldades ortograficas e que a escrita supfe a necessidade da analise fonética

das palavras.
3.1 LETRAMENTO X ALFABETIZA(;AO

Ao se pretender realizar uma reflexado acerca das diferengas entre letramento
e alfabetizacdo € necessario considerar que, apesar de conceitos distintos, a
alfabetizacdo é uma etapa do letramento. Ha ainda outro fator implicado: como se da
a pratica psicopedagdgica dentro destas fases da aquisi¢cdo da leitura e escrita. E
relevante ressaltar, inclusive, que a partir da necessidade de representar a fala
criou-se a escrita, e desse modo a linguagem passou a ser vista. O letramento e a
alfabetizacdo estdo diretamente relacionados ao ensino da leitura e escrita.

Por que e para que se ensina a ler e escrever? Para que se possa reconhecer
e interpretar a maioria dos textos que circulam na sociedade (livros, jornais,
revistas...). Segundo Silva (1987, p. 95): “O ato de ler inicia-se quando um sujeito,
através da sua percepcéo, toma consciéncia de documentos escritos existentes no
mundo.”

Diante dessas consideragdes, deve-se destacar os estudos de Soares (1998,
p.47) que discutindo os conceitos de letramento e alfabetizacdo nos fornece as
seguintes definicdes: “Alfabetizacdo: acdo de ensinar/aprender a ler e a escrever.
Letramento: estado ou condicdo de quem ndo apenas sabe ler e escrever, mas
cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita.” De acordo com o autor, ndo
basta aprender a ler e escrever (ser alfabetizado), € preciso incorporar a pratica da
leitura e da escrita para envolver-se com seus usos: ler livros, jornais; preencher um
formulario, um requerimento, redigir uma carta.

Podemos definir hoje o letramento como um conjunto de praticas sociais que
usam a escrita, enquanto sistema simbolico e enquanto tecnologia, em contextos

especificos, para objetivos especificos.
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3.2 ALFABETIZACAO: PROCESSO DEPENDENTE DO LETRAMENTO

Uma das formas de ter acesso ao sistema de escrita é através do processo
de alfabetizacdo. E “o0 segredo da alfabetizacdo esta na aprendizagem da leitura”
(CAGLIARI, 1999, p. 99). Cagliari (1999, p. 100) ainda explica que:

Para saber decifrar a escrita, é preciso saber como os sistemas de escrita
funcionam e quais os seus usos. Como a escrita € uma forma gréfica de
representacdo da linguagem oral, € necessario estudar os mecanismos da
producdo da linguagem oral, quais 0os seus usos e, ainda, como a
linguagem oral se relaciona com a forma escrita que representa, num
contexto culturalmente especifico da sociedade moderna.

Desta forma, a leitura ndo pode ser confundida com decodificacdo de sinais
simplesmente, e a interacédo entre alfabetizacéo e letramento se mostra essencial. A
leitura envolve compreensdo e recriacdo de significados pressupondo um
enriqguecimento do leitor, deve ser colocada como instrumento de participacéo e
renovacao cultural.

O individuo que tem algum nivel de letramento utiliza a lingua escrita como
objeto de uso - fabricando sentidos, construindo significado para o texto escrito -,
enquanto que a lingua escrita € um objeto de conhecimento para o alfabetizado.

A questdo da alfabetizacdo, que normalmente era tratada como sendo algo
que ocorria apenas dentro do sistema formal de ensino (a escola), sofreu um
deslocamento com o fendmeno do letramento, visto que, podemos considerar
letrados todos aqueles que vivem em uma sociedade letrada, sejam eles
alfabetizados ou nado, sendo que o que diferencia uns e outros é o grau de
letramento, que permite maior ou menor participacdo nas praticas da leitura e da
escrita. Dai considerar a alfabetizacdo como processo encaixado e dependente do

letramento.
3.3 LETRAMENTO

O estudo do letramento € bastante recente nos meios cientificos brasileiros. A
propria palavra — letramento — € um neologismo ainda nado dicionarizado. Soares
(1998) destaca que o sentido dado aos adjetivos letrado e iletrado ndo esta
relacionado com o sentido da palavra letramento como aparece, por enquanto, nos

dicionarios.



33

Segundo Soares (1998, p.36) “quem aprende a ler e a escrever e passa a
usar a leitura e a escrita, a envolver-se em praticas de leitura e escrita, torna-se uma
pessoa diferente, adquire um outro estado, uma outra condi¢cao”. Esta pessoa passa
a ser letrada, no sentido de viver em estado de letramento (usando socialmente a
leitura e a escrita e respondendo adequadamente as demandas sociais de leitura e
de escrita).

O ideal seria alfabetizar letrando, ou seja: ensinar a ler e a 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).
Enfim, esta andlise demonstra a utilizacdo do letramento na busca de
construcdo do sentido/significado - dentro da linguagem escolar, inserida no

cotidiano do aluno -, superando o conhecimento do cédigo da escrita.

3.3.1 O Letramento na Educacéo Infantil

Nos ultimos 20 anos do século XX, a obra Pensamento e Linguagem, de
Vygotsky (1991), tornou-se referéncia mundial para a andlise do desenvolvimento da
linguagem e do pensamento da crianca, considerando 0s aspectos sociais e
culturais. As criancas nao aprendem apenas 0s conteudos académicos, mas
também contestam a sala de aula, a dindmica do espaco, a estrutura social. A forma
de dar significado aos textos impressos ganha for¢a, incluindo também a diversidade
de situagcdes em que as criancas se envolvem nas histérias, no desenho, nas
marcas que fazem. No cotidiano infantil, € preciso levar a crianca a falar, mesmo que
ndo seja com palavras, o que vale € utilizar as “cem linguagens da criang¢a”, como
fazem as instituicdes infantis de Loris Malaguzzi, da regido da Emilia Romana, no
norte da Italia (EDWARDS; GANDINI; FORMAN, 1999). Loris Malaguzzi (1999)
dialoga com a pedagogia de Piaget (1975; 1972; 1971) e Vygotsky ( 1998; 1991),
acreditando em uma perspectiva socioconstrutivista onde o conhecimento se
constroi através da acdo do sujeito, dentro de um contexto e o potencial intelectual,

emocional, social e moral de cada crianca € observado e valorizado.

Quanto mais ampla for a gama de possibilidades que oferecemos as
criancas, mais intensas serdo suas motivacBes e mais ricas suas
experiéncias. Devemos ampliar a variedade de topicos e objetivos, os tipos
de situacbes que oferecemos e seu nivel de estrutura, os tipos e as



combinacBes de recursos e materiais € as possiveis interagfes com
objetos, companheiros e adultos (MALAGUZZI, 1999, p. 90).

Quando a crianca tem a intencédo de fazer uma brincadeira, suas ideias sao
levadas a sério e os adultos ddo suporte para que ela possa concretizar sua
proposta, em um processo de investigacdo participativo que parte da crianga,
envolvendo a escola, a casa e a comunidade. A expresséo dos significados é feita
por diversos sistemas simbdélicos como som, movimento, textos impressos e
tridimensionais. O letramento como pratica social acompanha o cotidiano da crianca
gque usa saberes prévios para comunicar-se na escola. Os registros e a
documentacdo desse processo mostram o percurso do letramento da crianca e dao
pistas para o adulto planejar como fazé-la avancar. Esse processo privilegia a
aprendizagem na atividade situada, por meio do brincar, observando e dando
suporte as intencdes da crianca, a partir de um grande planejamento, envolvendo as
criangas.

Na Educacao Infantil, as criancas recebem informacfes sobre a escrita
guando brincam com a sonoridade das palavras, manuseiam todo tipo de material
escrito, como revistas, gibis, livros, quando o professor Ié para a turma e serve de
escriba na producao de textos coletivos.

Ferreiro (2001) reconhece a funcéo social da escrita quando coloca que a
escrita ndo € um produto escolar, mas sim um objeto cultural, resultado do esforgo
coletivo da humanidade, com diversas fun¢bes sociais. Para a crianga, segundo a
autora, esta funcao social da escrita esta na dependéncia das relacdes significativas
gue venha a ter com este objeto de conhecimento — a escrita. A autora defende que
a crianga ja exercita a leitura e escrita simbdlica do mundo antes de ser submetida
ao ensino escolar. De acordo com seus conceitos de alfabetizacdo, Ferreiro (2001)
diz que desde os primeiros contatos com diferentes portadores de texto que elas
mantém, as criancas formulam hipoteses sobre o que é ler e escrever. Sdo muitas
as situacgOes de leitura que podem ser criadas, desde que a professora acredite que
as criancas podem ler na Educacao Infantil. Segundo Bruner (1960), qualquer tema
pode ser ensinado com eficacia de uma forma intelectualmente valida para qualquer
crianca, em qualquer idade de desenvolvimento. Dessa forma, quanto maior a
riqueza de estimulos nesta faixa etaria, melhor.

Castro (2004) revela que € comum julgarmos que os alunos ndao tenham

7

conhecimentos prévios de leitura, pois é somente a escola que possui esse
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privilégio. Porém hoje, com diferentes signos graficos espalhados por toda parte,
como ndo pensar que as criangas ja tenham conceitos sobre a palavra escrita.
Nessa linha de argumentacdo, a autora instiga ao aproveitamento desses
conhecimentos para comecar a aprendizagem da leitura.

O letramento e a alfabetizacdo sdo processos indispensaveis e precisam
estar presentes desde a Educacado Infantil, uma vez que o primeiro deve ser
colocado a crianga como instrumento que envolve as praticas e usos da lingua
escrita, e o segundo direcionado as leitura e escrita, considerados fundamentais
meios de comunicacdo e registro. E indispensavel que as criancas estejam
envolvidas no contexto letrado e que nesse meio sejam aproveitadas, de forma
intencional e sistematica, todas as oportunidades para dar continuidade aos
processos de alfabetizacdo e letramento que estavam vivenciando antes de
ingressar na Educacado Infantil, desde o contato com literaturas infantis, jornais,
revistas, cartazes, entre outros. Segundo Mortatti (2000, p. 108), “a disponibilidade
de uma diversidade de material escrito, em nosso contexto atual, sdo condi¢cbes
necessarias, mas nao suficientes, para o letramento, tanto do ponto de vista
individual quanto social”.

Ha muitos mecanismos para apropriagdo da escrita nos primeiros anos
escolares das criangas, como jogos, literaturas, brincadeiras de roda, ou seja,
atividades nao tradicionais, que por meio de uma sistematizacdo e intencionalidade
do professor, favorecem que a crianca adquira habilidades com o codigo escrito,
com auxilio de um ambiente letrado.

A Educacéo Infantil € o momento de oportunidades que se desenvolvem por
meio de atividades, exposicles, jogos, brincadeiras ou meditacbes que podem ser
aproveitadas para que as criancas percebam a funcdo da escrita em diversos
ambitos e possam utilizar posteriormente em préticas sociais.

De acordo com Castro (2004), uma pedagogia eficaz da escrita deve
preocupar-se em motivar a necessidade de se expressar por meio de signos graficos
de modo inteligivel. Tratando-se de uma atividade social, devem-se criar situacdes
sociais adequadas para que a criangca tenha vontade de compor mensagens
escritas.

A alfabetizacdo e o letramento sdo conceitos indissociaveis,
interdependentes, porém distintos, que permitem dotar de intencionalidade e

sistematicidade as praticas pedagogicas desenvolvidas, inclusive na Educacao
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Infantil, por ter uma natureza distinta que envolve aprendizagens diferentes e
procedimentos de ensino diferenciados, apesar de se relacionarem.

Apoiando-nos em Soares (1998), alfabetizacdo é um conceito antigo que
norteia ao processo de ensinar (ou aprender) a ler e escrever, por outro lado,
letramento € um termo recentemente na lingua portuguesa, que esta direcionada ao
dominio mais amplo dos usos da leitura e da escrita em situacdes sociais
diversificadas, dessa forma podemos considerar a possibilidade de alfabetizar
letrando e letrar alfabetizando.

Ha uma relagéo estreita entre a expressdo motora, a oralidade, a leitura e a
escrita. Brincando um bebé explora as coisas ao seu redor. O mundo social oferece
experiéncias de linguagem e, pela memdria, criancas pequenas iniciam a repeticao
de palavras, pelo prazer da sonoridade. Produzir sons para imitar a chuva ou o gato
que mia, ou repetir sons, apenas pelo prazer da repeticdo, faz a memdria aliar-se a
processos perceptivos capazes de gerar hipoteses sobre as coisas. Esse percurso
passa pelos gestos e oralidade, antes de chegar a escrita. Desde bebés, as criancas
investigam o0s objetos, 0 que eles fazem e o que se pode fazer com eles, assim
como com as palavras.

Alfabetizar ndo é somente a aquisicdo do sistema alfabético de escrita. A
alfabetizacdo esta presente na vida da criangca em todos os ambientes. Seja em
casa, manuseando as letras do teclado do computador, com a linguagem escrita na
escola ou convivendo com adultos alfabetizados. Alfabetizar na pré-escola é
oportunizar atividades ludicas e de descobertas. E perceber como se desenha as
letras, a encontrar sons e desenhos de letras iguais e 0s espacos que eles ocupam
nas palavras. E um jogo perceptivo de constru¢do gradativa da leitura e escrita. A
Educacao Infantil tem uma grande responsabilidade sobre o desenvolvimento das
criangcas ao construir conhecimentos que dao lugar aos novos saberes como a

leitura e a escrita.
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4 O LUDICO NO DESENVOLVIMENTO HUMANO

A funcdo ludica, presente no jogo e no brinquedo tem sido alvo de interesse
dos educadores e terapeutas que lidam com os diferentes aspectos da aquisi¢cdo do
conhecimento e do desenvolvimento infantil. A importancia da funcéo ludica pode
ser descrita sob muitos enfoques: antropoldgico, psicanalitico, psicolégico,
pedagdgico, socioldgico, entre outros.

O precursor dos estudos sobre a evolucdo da crianca através da brincadeira
no quotidiano escolar, do ludico, foi o aleméo Froebel (1913). Ele considerava que o
primeiro recurso da aprendizagem eram as brincadeiras, sendo que para ele o jogo
era compreendido como a acgéo de brincar. Igualmente importantes eram a diversao
e as representacdes que as criancas criavam do mundo concreto para chegar ao
entendimento. Com a evolucdo dos tempos em Roma e Grécia antigas, percebe-se
um novo sentido do ladico, de acordo com Vygotsky (1991; 1998) e Winnicott (1982).
Nessa época, Platdo defendia a ideia de que nos primeiros anos de vida as criancas
deveriam ter acesso aos jogos educativos por meio dos quais deveriam aprender
brincando, em oposicdo a utilizacdo da violéncia e repressao tdo cultivadas pelo
estado espartano, quando este assume a instrucdo infantil devendo torn-las em
bravos soldados. Nesse sentido, percebe-se o total desprezo que o Estado
destinava ao jogo e a brincadeira infantil. Também nesta mesma época, em Roma,
Horacio e Quintiliano associaram o sentido prazeroso a educacéo, ao afirmarem que
o interesse educacional baseado no ludico foi iniciado com o uso de guloseimas e
doces em forma de letras e ndmeros para ensinar as criangas. A brincadeira
normalmente era considerada como fuga ou recreacdo e a crian¢ca nao tinha o seu
espaco para se comportar espontaneamente.

Com o advento do cristianismo, este pequeno espaco que era destinado ao
jogo educativo foi reduzido, pelo fato da sociedade crista estabelecer uma educacao
disciplinar, valorizando a memorizagdo e a obediéncia, além de considera-lo
profano, imoral e sem nenhuma significacdo. Da mesma forma que Platéo,
AristOsteles sugere, para a educacdo, o uso de jogos que imitem atividades sérias,
de ocupacbes adultas, como forma de preparo para a vida futura (PLATAO, 1948).
Mas, nessa época, ainda ndo se discutia 0 emprego do jogo como recurso para o

ensino da leitura e do calculo.
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Somente a partir do século XVI com o Renascimento, os humanistas
passaram a admitir o valor educativo dos jogos que voltaram a ser adotados nos
colégios jesuitas fazendo com que as pessoas se desprendessem da visao
deturpada que desenvolviam em relacdo aos jogos (FROEBEL, 1913).

Negrine (1994) afirma:

Entre os estudos que merecem especial atencdo, se destaca o
desenvolvido por Goraigordobil, pelo rastreamento histérico feito pela autora
com relacdo ao jogo infantil e, mais especificamente, por considerar que o
jogo e desenvolvimento infantii correm paralelos. Por isso suas
contribuices oferecem importantes reflexdes para o estudo do jogo
relacionado com o desenvolvimento, uma vez que focaliza a atividade ladica
como recurso pedagégico. Do ponto de vista intelectual, o jogo estimula o
desenvolvimento das capacidades de pensamento e a criatividade; do ponto
de vista psicomotor, distingue o0 jogo com o principal fator no
desenvolvimento da for¢a, do controle muscular, do equilibrio e dos sentidos
em geral; do ponto de vista da sociabilidade, o jogo é uma atividade que
implica relacdo e comunicacdo entre 0s iguais, e isso ajuda a crianca a
conhecer as pessoas que a rodeiam e a aprender normas de
comportamento social; do ponto de vista afetivo, 0 jogo € uma atividade de
treinamento que permite a crianga se expressar livremente.

Froebel (1913) foi quem consagrou o jogo como fator essencial para
educagdo das criancas, uma vez que conduziria as mesmas a atividade, a
autoexpressédo e a socializacdo. Segundo Froebel (1913) o jogo consiste em objeto
e acao do brincar, caracterizando-se pela liberdade e espontaneidade.

Maria Montessori, com base nos estudos de Froebel (1913), vé o0s jogos
“sensoriais” como sendo necessario para educacdo. Brougere (1999) ressalta que é
importante lembrar a mudanca de perspectiva, e ainda no inicio do século XIX, sobre
a concepcao da crianca e, consequentemente, da brincadeira. De fato, devemos
essa mudanca de perspectiva a ruptura romantica. Antigamente, a brincadeira era
considerada, quase sempre, como futil, ou melhor, tendo como Unica utilidade a
distragcdo, o recreio (dai o papel delegado a recreacdo) e, na pior das hipoteses,
julgavam-na nefasta.

Froebel (1913) foi considerado o psicélogo da infancia, ao introduzir o brincar
para educar e desenvolver a crianca. Para ele, o brincar permite o estabelecimento
de relagbes entre os objetos do mundo cultural e a natureza, unificada pelo mundo
espiritual. Froebel (1913) concebe o brincar como atividade livre e espontanea,
responsavel pelo desenvolvimento fisico, moral, cognitivo, e os dons ou brinquedos

como objetos que subsidiam as atividades infantis. Entende também que a crianca
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necessita de orientacdo para seu desenvolvimento, permitindo a inclusdo de
atividades orientadas e livres por meio do uso de brinquedos e brincadeiras.

Do ponto de vista historico, a analise do jogo € feita a partir da imagem da
crianca presente no cotidiano de uma determina época. O lugar que a crianca ocupa
num contexto social especifico, a educacdo a que esta submetida e o conjunto de
relacdes sociais que mantém com personagens do seu mundo, tudo isso permite
compreender melhor o cotidiano infantil, € nesse cotidiano que se forma a sua
autoimagem e a do seu brincar.

Segundo Kishimoto (1993), a compreensao dos jogos dos tempos passados
exige, muitas vezes, o auxilio da visdo antropolégica. Ela é imprescindivel
especialmente quando se deseja discriminar o jogo em diferentes culturas.
Comportamentos considerados como ludicos apresentam significados distintos em
cada cultura. Se para a crianca europeia a boneca significa um brinquedo, um
objeto, suporte de brincadeira, para certas popula¢gfes indigenas tem sentido de
simbolo religioso.

O trabalho de estudo e pesquisa de Vygotsky (1998) sobre o papel do ladico
na construcdo do pensamento e da linguagem € uma das producdes tedricas mais
importantes para compreender como é que a crianca/adulto elabora um modelo da
“realidade”, do “social’. Vygotsky (1998) aponta para a contribuicdo da imaginacao
na construcdo do conhecimento humano, afirmando a funcédo ludica como alicerce
fundamental para os processos de desenvolvimento e aprendizagem da crianca e da
construgcdo do pensamento verbal — I6gico em todos 0os humanos.

Em resumo, Piaget (1971) assegura que O jogo ha crianga inicialmente é
egoceéntrico e espontaneo, tornando-se cada vez mais uma atividade socializadora.
Portanto, verifica-se que, ao brincar, a crianga constroi conhecimento. Com isso uma
das atribuicdes mais importantes do jogo é a confian¢a que a crianca tem. Confiante,
ela pode chegar as suas préprias conclusdes, criar seus proprios valores morais e
culturais, visando sua autoestima, o autoconhecimento, a cooperacéo, conduzindo a
imaginacdo, a fantasia, a criatividade, a criticidade e a algumas vantagens que
facilitam suas vidas, sejam quando crian¢as ou como adultos.

Nesse sentido, o conhecimento deve ser visto como uma rede de relagdes, na
qual o educador ajuda as criancas a fazer as conexfes necessarias, colocando o
objeto de estudo a manipulacdo, ou seja, buscando sempre o concreto, e 0 que

demonstra bem esta relacéo € o construtivismo (PIAGET, 1972), onde prioriza esta
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vivéncia dos significados e a propria constru¢do dos mesmos. Acreditando ser a
crianga dotada de potencialidades motoras, cognitivas e sdcio-emocionais, cujo
desenvolvimento global esta vinculado as experiéncias do seu dia-a-dia, a sua
realidade sociocultural, ao aprender fazendo e tudo isso se processando através do
brincar, que é o que as criangas mais gostam de fazer. Nao sO o brincar pela
simples acdo do brincar, mas envolvendo também as necessidades e desejos das
criancas. O educador necessita transportar-se para o mundo infantil e a partir dele
transformar as aulas em foco de atracdo, com sensibilidade e energia, motivar,
conquistar os alunos, trabalhar com prazer. E fundamental mostrar que estudar

também é divertido.
4.1 OS ESTAGIOS DO LUDICO PARA O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

As brincadeiras, para a crianca, constituem atividades primarias que trazem
grandes beneficios do ponto de vista fisico, intelectual e social. Como beneficio
fisico, o ladico satisfaz as necessidades de crescimento e de competitividade da
crianca. Os jogos ludicos devem ser a base fundamental dos exercicios fisicos
impostos as criancas pelo menos durante o periodo escolar. Como beneficio
intelectual, o brinquedo contribui para a desinibicdo, produzindo uma excitagao
mental e altamente fortificante. Os jogos podem ser a Unica maneira de penetrar 0s
sistemas formais, pois a crianca S0 se mostra por inteira atraves das brincadeiras.

Como beneficio social, a crianca, através do ludico, representa situacdes que
simbolizam uma realidade que ainda ndo pode alcancar; através dos jogos
simbdlicos se explica o real e o eu. Por exemplo, brincar de boneca representa uma
situagcao que ainda vai viver, desenvolvendo um instinto natural.

Como beneficio didatico, as brincadeiras transformam conteddos macantes
em atividades interessantes, revelando certas facilidades através da aplicacdo do
ladico.

Segundo Tania Fortuna (2001), em uma sala de aula ludicamente inspirada,
convive-se com a aleatoriedade, com o imponderavel, o professor renuncia a
centralizacdo, a onisciéncia e ao controle onipotente e reconhece a importancia de
gue o aluno tenha uma postura ativa nas situagoes de ensino, sendo sujeito de sua

aprendizagem; a espontaneidade e a criatividade sado constantemente estimuladas.
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O brinquedo/jogo educativo é entendido como um recurso que ensina,
desenvolve e educa de forma “prazerosa”. O uso deste brinquedo com finalidades
pedagogicas demonstra como tal instrumento € importante para as criangas em
situacdes de ensino e aprendizagem e desenvolvimento infantil (KISHIMOTO, 2001,
p. 36).

Através da atividade ludica ocorre um progresso da assimilacdo a tudo que
Ihe é passado. Por todos estes motivos, os jogos fazem parte do universo infantil;
sdo objetos sociais que trazem dentro de si uma infinidade de conteudos que
integram as disciplinas escolares. Aprender brincando é crescer atuando no
desempenho, o jogo é praticamente a vida de uma crianga, € fazer com que ela
aprenda a viver e a desenvolver seus conhecimentos ensinados (AGUIAR, 1998, p.

43).
4.2 O LUDICO NO PROCESSO DE AQUISICAO DA ESCRITA

A leitura é um processo aprendido de reconhecimento e compreensado de
palavras e frases que se apoiam mutuamente, levando a crianga a se interessar por
materiais impressos, brincando, recreando-se e descobrindo significados,
melhorando dessa forma sua linguagem e sua comunicagdo com outras pessoas.

Segundo Vygotsky (1998), a escrita é muito mais dificil do que parece,
embora sua aprendizagem interaja com a da leitura. Ao incluir-se a escrita junto com
a leitura, vé-se que aprender a ler e escrever é uma tarefa dificilima para uma
crianca de 7 anos. Neste momento, as habilidades psicomotoras incluem destreza
manual e digital, coordenacdo maos-olhos, resisténcia a fadiga e equilibrio fisico. A
escrita é, enquanto conjunto de movimentos coordenados, um exemplo de
complexidade para a crianca. Se, para crianca, a escrita € uma atividade complexa,
0 jogo, ao contrario, € um comportamento ativo cuja estrutura ajuda na apropriacao
motora necessdria para a escrita. Ao lado das atividades de integracdo da crianca a
escola, deve-se promover a leitura e a escrita juntamente, utilizando-se para isto a
dramatizacdo, conversas, recreacao, desenho, musica, histérias lidas e contadas,
gravuras, contos e versos.

Para alguns pensadores (PIAGET, 1972; KISHIMOTO, 1999; HUIZINGA,
2004), as atividades ludicas realizadas pelas criancas permitem que elas se

desenvolvam, alcancando objetivos como a linguagem, a motricidade, a atencdo e a
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inteligéncia. A escola deve aproveitar as atividades ludicas para o desenvolvimento
fisico, emocional, mental e social da crianga. Linguagem e brinquedo mostram sua
origem comum em varios aspectos. Atraves do simbolo ludico corporal e concreto,
orienta-se a crianca para as palavras. Chama-se atencéo para a possibilidade de o
jogo imaginario ser usado para facilitar a aquisicdo da linguagem, tanto oral como
escrita, sendo que, para isso acontecer, deve existir um paralelo entre a linguagem e
a acao que envolve, relacéo entre dois modos de atuar, o ludico e o linguistico.

Todas as matérias escolares permitem aproveitar a ludicidade para cada tipo
de conhecimento. Sendo assim, para a crianca fazer a transposicao entre a lingua
oral e a escrita, € necessario trabalhar primeiramente o concreto, pois para ela a
alfabetizacdo torna-se mais facil através da ludicidade. A funcédo dos brinquedos, na
obtencdo de melhor equilibrio emocional de criancas, foi percebida e utilizada na
area educacional, pois atividades fisicas e recreativas influenciam positivamente
varios outros aspectos afetivo-sociais das criangas.

A alfabetizacdo Iladica, numa abordagem cientifica, entdo, possibilita,
decodificar as diferentes formas de jogar e brincar, a apreensdo e compreensao do
sentido e dos significados que permeiam o mundo do prazer, da alegria, da
afetividade, da criatividade e da emocéo.

Segundo Ferreiro (1992), criancas sédo facilmente alfabetizaveis, desde que
descubram, através de contextos sociais funcionais, que a escrita € um objeto
interessante que merece ser conhecido (como tantos outros objetos da realidade
aos quais dedicam seus melhores esforgos intelectuais).

Winnicott (1982) revela que é no brincar que o individuo, crianga ou adulto,
pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral, ou seja, qualquer que seja a
atividade ludica, esta conduz ao encontro com a criatividade.

A brincadeira € um espaco de socializacdo, de constru¢cdo que desenvolve
todos os sentidos da crianga. O ato de brincar ndo é apenas para o desenvolvimento
escolar da crianca pedagogicamente, mas sim para que possa adquirir experiéncia
de elaboracdo das vivéncias da realidade na construcdo do ser. A brincadeira
implica para a crianga muito mais do que um simples ato de brincar, pois através da
brincadeira ela esta se comunicando com o mundo e também esta se expressando.

Huizinga (2004) afirma que o jogo da crian¢ca ndo é equivalente ao jogo para o
adulto, pois ndo € uma simples recreacdo. A criangca ao brincar avanca para novas

etapas de dominio de mundo que a cerca. Também a autoestima, uma das
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condi¢cbes do desenvolvimento normal, tem sua génese na infancia em processos de
interacdo social que sdo amplamente proporcionados pelo brincar. E de grande
importancia que os professores compreendam e utilizem 0 jogo como um recurso
privilegiado de sua intervencao educativa.

O jogo tem valor em si para além do ladico, apresentando regras que
precisam ser lidas, interpretadas e aplicadas, bem como a possibilidade de criacao
ou variacao de regras pelos protagonistas. Leva o sujeito a estabelecer relagées,

pensar, levantar e confrontar hipoteses, principalmente frente ao erro.

Nenhuma crianca brinca sé para passar o tempo, sua escolha é motivada
por processos intimos, problemas, desejos e ansiedades. O que esta
acontecendo com a mente da crianca determina suas atividades ludicas,
brincar é sua linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo se ndo a
entendemos (BETTELHEIM, 1984, p. 105).

Segundo Kishimoto (2001, p. 83), ao permitir a manifestacdo do imaginario
infantil, por meio de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcéo
pedagdgica subsidia o desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer

jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato lidico, apresenta

carater educativo e pode receber também a denominacao geral de jogo educativo.



5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo Gil (2008), pesquisa é definida como um procedimento racional e
sistematico que tem como objetivo proporcionar respostas aos problemas que sdo
propostos. A pesquisa desenvolve-se por um processo constituido de varias fases,
desde a formulagédo do problema até a apresentacdo e discussao dos resultados. A
pesquisa, entdo, parte de uma pergunta e resulta-se na busca pela sua resposta.

A pergunta que instigou a pesquisa retratava a intencionalidade investigativa
e apontava perspectiva para a busca: Como a inclusdo dos tablets em sala de
aula pode favorecer o processo de alfabetizacdo de alunos de 5 a 6 anos?

Os processos metodologicos deste estudo obedeceram a seguinte sequéncia:
pesquisa bibliografica, observacdes (diarios de campo), testagem com os alunos e
analise de resultados.

A pesquisa iniciou a partir de um levantamento bibliografico, com o fim de
criacao de projeto, para uma posterior entrada em campo, na efetivagao do estudo
de caso. Antes da entrada em campo, para maiores conhecimentos do l6cus e do
problema da pesquisa, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre tedricos que
tratavam das questdes pertinentes ao estudo — tecnologias educacionais, o ludico e
a alfabetizacéo -, tais como Levy (1999), Piaget (1975), Gardner (1995), Winnicott
(1982), Huizinga (2004), Fortuna (2001), Emilia Ferreiro (1992; 2001) e Ana
Teberosky (1999), entre outros, nas mais variadas fontes: livros, revistas, internet,
artigos cientificos. Posterior a isso, foi realizada a leitura e compreensao dos juizos
assumidos por determinados autores, assimilados e convertidos nos capitulos
tedricos, de embasamento sobre alfabetizagdo, o uso de tecnologias no contexto
educacional e a importancia do ludico no desenvolvimento infantil.

Para o estudo de caso, partiu-se da observacdo de atividades em sala de
aula, com a utilizacdo de tablets como recursos para o0 processo de alfabetizacao.
Os registros foram realizados na forma de diario de campo. O diario de campo
consiste em uma forma de registro de observacfes, comentarios e reflexdes para
uso individual do profissional e do aluno (FALKEMBACH, 1987). Pode ser utilizado
para registros de atividades de pesquisas e/ou registro do processo de trabalho. O
diario de campo “facilita criar o habito de observar com atengéo, descrever com
precisao e refletir sobre os acontecimentos de um dia de trabalho” (FALKEMBACH,

1987, p. 19). Desse modo, deve ser usado para garantir a maior sistematizacéo e
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detalhamento possivel de todas as situacdes ocorridas na atividade observada e das
entrelinhas nas falas dos sujeitos durante a intervencéao.

Falkembach (1987) recomenda que sejam datadas as observacoes,
especificando local e hora. Refere ainda que o diario de campo pode ser organizado
em trés partes: (1) descricdo; (2) interpretacdo do observado, momento no qual é
importante explicitar, conceituar, observar e estabelecer relagbes entre os fatos e as
consequéncias; (3) registro das conclusdes preliminares, das duavidas, imprevistos,
desafios tanto para um profissional especifico e/ou para a equipe, quanto para a
instituicAo e o0s sujeitos envolvidos no processo. A autora salienta que as
observacdes sobre as discussdes coletivas entre profissionais, ou entre estes e 0s
usuarios dos servicos, ou entre os profissionais e a instituicdo, ou ainda entre
usuarios e instituicdo também podem ser registradas no diario de campo, uma vez
gue trazem outros pontos de vista para o cotidiano do profissional relator.

Falkembach (1987) considera importante a interacdo do profissional, ou do
aluno, com a forma de registro, pois informa que recursos diversos podem ser
utilizados (desenho, fotografia, recortes) desde que se registrem e permitam que as
informagdes contidas nesses recursos possam transmitir o que foi observado e ser
entendidas. Desse modo, havera variacbes nas formas de interpretacdo e andlise
porque também hé variacdes na apreensdo de conteldos teoricos, de experiéncias
e de compromissos por parte do profissional ou do aluno. A autora também salienta
que o diario deve ser relatado com brevidade, pois ndo se podem introduzir
elementos, como também a interpretacao reflexiva acaba se confundindo com o fato
concreto podendo deturpa-lo.

Por ser também um instrumento de registro de atividades de pesquisa,
Trivinos (1987) considera o diario de campo uma forma de complementacdo das
informacdes sobre o cenario onde a pesquisa se desenvolve e onde estdo
envolvidos os sujeitos, a partir do registro de todas as informagdes que nao sejam
aguelas coletadas em contatos e entrevistas formais, em aplicacdo de questionarios,
formularios e na realizacdo de grupos focais. Para o autor, as anotacfes realizadas
no diario de campo, sejam elas referentes a pesquisa ou a processos de
intervengdo, podem ser entendidas como todo o processo de coleta e analise de
informacdes, isto €, compreenderiam descricdes de fenbmenos sociais, explicacdes
levantadas sobre os mesmos e a compreensao da totalidade da situacdo em estudo

ou em um atendimento. Nesse sentido, as anotacbes descritivas realizadas em
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diario de campo pretendem transmitir com exatiddo a exposicdo dos fenémenos
sociais — requisito essencial da pesquisa qualitativa e de uma intervencdo
profissional preocupada né&o somente com acdes imediatas, mas com o0
planejamento destas. Consiste, portanto, em um primeiro passo para avancar na
explicacdo e compreensao da totalidade do fen6meno em seu contexto, captando
seu dinamismo e suas relagoes.

Lewgoy e Arruda (2004, p. 124) destacam que o diario se constitui em uma
“ponte que estabelece diversas conexdes entre teoria-pratica/academia-campo de
estagio/supervisdo”. Através dele sdo evidenciados subsidios para a intervencgao
critica no real e para a orientagdo da acdo profissional. Segundo as autoras, ele é
extremamente apropriado para um trabalho pedagdgico, sobretudo quanto envolto
em um “processo técnico-operativo-metodologico e pedagogico do aluno na sua
acdo cotidiana e profissionalizante”. Isso se o diario for considerado como “um
documento pessoal-profissional no qual o aluno fundamenta o conhecimento teérico-
pratico, relacionando-o com a realidade vivenciada no cotidiano profissional, atraves
do relato de suas experiéncias e sua participacdo na vida social” (LEWGOY;
ARRUDA, 2004, p. 124).

Segundo Mioto (2001), documentar também significa realizar analise que,
consiste no exame minucioso dos dados obtidos no momento anterior, com 0
objetivo de sistematizar aspectos relacionados a situacdo estudada, visando
compreender a situacdo da maneira mais abrangente e articulada possivel. A autora
destaca ainda que é nesse momento que o marco de referéncia conceitual é
fundamental, pois a andlise “pode ser tomada como o elemento concatenador entre
a teoria e os dados obtidos” com a observacgéao e a intervencao na realidade.

O diario de campo, segundo Minayo (1994, p. 63), € pessoal e intransferivel.
Sobre ele o pesquisador se debruca no intuito de construir detalhes que, no seu
somatorio, vai congregar os diferentes momentos da pesquisa. Demanda um uso
sistematico que se estende desde o primeiro momento da ida ao campo até a fase
final da investigacdo. Quanto mais rico for em anotacdes esse diario, maior sera o

auxilio que oferecera a descri¢cdo e a andlise do objeto estudado.

O caderno de campo também denominado de “diario de pesquisa” consta
de certas anotacBes efetuadas pelo pesquisador, registrando as condi¢es
em que foi feita a entrevista (onde, quando, quem, 0 que e como) e contém
todas as observacdes e reflexdes que ocorreram ao pesquisador apds a
execucdo. (QUEIROZ,1991, p. 89).
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E, por fim, instrumentos para testagem dos niveis de alfabetizacdo dos
estudantes também foram criados e aplicados, detalhados ao longo do capitulo.

5.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

A presente pesquisa constitui um estudo qualitativo e quantitativo,
fundamentado em observacdes de aulas e testagens com os alunos. Para Orti
(1994, p. 89) a relagdo entre meétodos quantitativos e qualitativos pode ser
considerada uma "relacdo de complementaridade por deficiéncia, que se centra
precisamente através da demarcacdo, exploracdo e analise do territério que fica
mais além dos limites, possibilidades e caracteristicas do enfoque oposto".

A relacdo desejada entre o quantitativo com o qualitativo pode ser
considerada complementar. Ou seja, enquanto o quantitativo se ocupa de ordens de
grandezas e as suas relacdes, o qualitativo € um quadro de interpretacbes para
medidas ou a compreensao para o ndo quantificavel. (SILVA, 1998, p. 171).

A pesquisa desenvolvida para o presente estudo é considerada uma pesquisa
qualitativa, porque atende aos critérios descritos por Ludke e André (1986), segundo
0S quais este tipo de estudo tem o ambiente natural ao qual o estudo se refere como
sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento. Além
disso, os dados coletados sdo predominantemente descritivos. E quantitativa, ao
realizar a analise de dados no que se refere ao numero de alunos com crescimento
em cada descritor da matriz de avaliacdo da alfabetizacdo. Seguindo ensinamentos
de Richardson (1989), a pesquisa quantitativa caracteriza-se pelo emprego da
quantificacdo, tanto nas modalidades de coleta de informag¢des, quanto no
tratamento dessas através de técnicas estatisticas, desde as mais simples até as
mais complexas. Giddens (2012) afirma que: "a pesquisa pode ser feita pelo método
misto - quantitativos e qualitativos - de modo a obter uma compreensao e explicacao
mais ampla do tema estudado."

No que diz respeito ao carater explicativo, consideramos que 0 presente
estudo pode ser assim caracterizado, tendo em vista que pretende ir além da
simples descricdo dos significados individuais observados, procurando explica-los a
luz do contexto sociocultural no qual o ator esta inserido.

Segundo Minayo (2001), a pesquisa qualitativa aprofunda-se no mundo dos

significados, atitudes que buscam explorar a realidade que ndo pode ser captada por
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dados quantitativos. Em relacdo a abordagem quantitativa, a pesquisa possui cunho
exploratério que parte de uma hipétese e aprofunda sua investigacdo (TRIVINOS,
1987).

O fendmeno educacional foi estudado por muito tempo como se pudesse
ser isolado, como se faz com um fenbmeno fisico, para uma analise
acurada, se possivel feita em um laboratério, onde as variaveis que o
compdem pudessem também ser isoladas, a fim de se constatar a influéncia
que cada uma delas exercia sobre o fendmeno em questdo (LUDKE;
ANDRE, 1986, p. 3).

Segundo Martinelli (1994, p. 34), “a abordagem quantitativa quando né&o
exclusiva, serve de fundamento ao conhecimento produzido pela pesquisa
qualitativa”. Para muitos autores a pesquisa quantitativa ndo deve ser oposta a
pesquisa qualitativa, mas ambas devem sinergicamente convergir na
complementaridade muatua, sem confinar 0os processos e questdes metodoldgicas a
limites que contribuam os métodos quantitativos exclusivamente ao positivismo ou
0s métodos qualitativos ao pensamento interpretativo, ou seja, a fenomenologia, a
dialética e a hermenéutica.

Para Minayo, Deslandes e Gomes (2012) n&o existe hierarquia entre os dois
meétodos de pesquisa; ndo ha método “bom” ou “ruim”, “certo” ou “errado”; ambas
tém suas potencialidades e limitacdes; porém, nenhuma das duas € boa, no sentido
de ser suficiente para a compreensédo completa de uma realidade.

Segundo Minayo (1994), a relagdo entre quantitativo e qualitativo ndo pode
ser pensada como oposi¢cao contraditéria, é de se desejar que as relacdes sociais
possam ser analisadas em seus aspectos mais ‘concretos’ e aprofundadas em seus
significados mais essenciais. Assim, o estudo quantitativo pode gerar questbes para

serem aprofundadas qualitativamente e vice-versa.
5.2 INSTRUMENTOS

Utilizamos como instrumentos as testagens com os alunos, as observacdes
das aulas (os diarios de campo), planilhas de indicadores de desempenho e uma
matriz de avaliacdo da alfabetizacéo.

A testagem foi realizada em duas etapas, com os alunos de Nivel B, em Abril
e Setembro de 2014. A aplicacéo ocorreu de acordo com o Teste da Psicogénese da

Escrita, com fundamento nas conclusdes de Emilia Ferreiro (2001). Na construcéo
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da escrita pela crianga, fica claro que a crianca constréi conhecimentos dentro do
seu contexto de vida, em outras palavras, através de experiéncias vivenciadas e de
alguma forma significativas. Resumindo, toda aprendizagem acontece em um
contexto significativo, entdo o teste deve ser feito através de estimulos que tenham
significados para a crianca. Sera feito com cada aluno por vez, individualmente.
Enquanto a turma se encontra envolvida com jogos recreativos, o professor, em
outro ambiente tranquilo, vai proceder ao teste que deve constar de 4 (palavras) e
uma frase. O ditado deve ser iniciado por uma palavra polissilaba, seguida de uma
trissilaba, de uma dissilaba e, por ultimo, de uma monossilaba — sem dar énfase a
separacédo de silabas ao ditar. Na frase, sera repetida uma ou duas palavras usadas
no ditado (para a analise da etapa de escrita em que a crianga se encontra — se ela
escreve a palavra sempre da mesma forma). De acordo com as orientacdes de
Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1999), as palavras devem ser do mesmo campo
semantico (anexo A).

A observacéo das aulas foi realizada em cinco encontros, mensalmente, de
maio a setembro. Aferida com o professor, de acordo com o planejamento semanal,
o dia da semana em que os alunos trabalhavam com os tablets, a observacéo teve
duracéo de 40 a 50min, durante todo o desenvolvimento da proposta envolvendo o
trabalho com o iPad na turma. As observacdes de cada aula foram registradas e
transformadas em diarios de campo.

A observacdo do rendimento e progresso dos alunos efetivou-se atraves de
uma Avaliacdo da Alfabetizagdo, medida atravées da Matriz de Avaliagdo da
Alfabetizagdo, anexo B. Esta matriz foi produzida de acordo com os referenciais
tedricos de Ferreiro e Teberosky (1999), embasada na Provinha Brasil (BRASIL,
2009), e adaptada da Matriz de Referéncia para Avaliacdo da Alfabetizacdo e do
Letramento Inicial.

Foi desenvolvida uma planilha de indicadores de forma a acompanhar o
desempenho dos alunos ao longo das testagens, que se encontra nos anexos C, D,
E, F, G, H, I, J com coleta de dados desde o ano de 2011. Com este material em
maos, toda a equipe docente tem como analisar ao longo do ano os avangos de
cada aluno, e assim, desenvolver novas estratégias, a medida que vai
diagnosticando o progresso ou dificuldades da turma. Estdo disponiveis dados de
indicadores desta planilha desde 2011, ano em que o trabalho com tablets ainda nao

era realizado na escola. Assim é possivel observar como 0s alunos chegavam no
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NB e como terminavam o ano letivo, em dezembro. Em 2011, sem a inclusdo dos
tablets. Em 2012, um trabalho ainda piloto, com poucas inser¢cdes. Em 2013 um

trabalho efetivo de inclusdo das tecnologias na Escola.

5.3 CENARIO E INTERLOCUTORES

5.3.1 Campo de Estudo

5.3.1.1 Caracterizagao da Escola

A pesquisa foi realizada no Colégio Israelita Brasileiro, no Municipio de Porto
Alegre. O Colégio Israelita Brasileiro € uma entidade educacional comunitaria,
embasada nos valores culturais, éticos e morais do judaismo, que elege a educacéo
para a Paz e a busca constante pela exceléncia de ensino com vistas a formacéo de
cidaddos preparados para a vida e para a construcdo de uma sociedade plural,
conforme citado no Projeto Politico e Pedagogico da Escola - Missdo e Visao
(ISRAELITA, 2004).

A Sociedade Mantenedora da escola Israelita de nivel primério foi fundada em
4 de junho de 1922 e funcionava em uma casa na Rua Oswaldo Aranha. Em 1938, a
sede passou a ser 0 Centro Israelita Porto-Alegrense, na Rua Henrique Dias. A sua
imagem até a década de quarenta era de escola de bairro.

Nas duas primeiras décadas de vida, o Israelita contou com professores e
dirigentes preocupados com a situacao politica do pais - em um momento em que a
ditadura perseguia estrangeiros e judeus, favorecendo os preconceitos de raca e
religido -, preocupados em criar uma escola para todos, com o objetivo de aumentar
0 numero de alunos (ISRAELITA, 2004).

Ao longo dos anos, o Colégio Israelita Brasileiro conseguiu criar um projeto
pedagogico que atende tantos as pessoas de origem judaica quanto a outros
publicos.

O projeto Triple A - Israelita referéncia em Educacéo -, traz a proposta de um
novo posicionamento do Colégio Israelita Brasileiro frente a sua comunidade e ao
mercado, em continuidade ao processo de qualificacdo implementado na Escola. O
Projeto Politico e Pedagodgico do Israelita se estrutura valorizando tanto a incluséo

guanto a exigéncia académica. Outra caracteristica fundamental do projeto é a
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énfase nas relagfes interpessoais. O Israelita intensifica praticas empreendedoras e
interdisciplinares, oportunizando a integragédo de saberes. O objetivo é que os alunos
nao somente constituam uma bagagem de cultura e erudicdo, mas que tenham
como valor a aprendizagem permanente.

O Colégio pauta a sua pratica num conjunto significativo de valores,
originados do judaismo. A Cultura, tomada em sentido amplo, € o centro do seu
projeto educativo. Os alunos sdo incentivados a buscar na literatura, ciéncia, formas
de expressao corporal e artes, seus proprios espacos de realizacdo pessoal e auto-

superacao, em uma perspectiva empreendedora (ISRAELITA, 2004).

5.3.1.2 A Educagéo Infantil

No lIsraelita, espacos diferenciados com brinquedos ao ar livre estimulam a
acao, o contato com a natureza e a livre expressao criativa de criancas a partir de 1
ano de idade. A Educacdao Infantil € um espaco acolhedor, que desperta na crianca a
curiosidade, a pesquisa, a criatividade e promove a constru¢do do conhecimento. A
Escola pbe a disposicao laboratérios de ciéncias, ginasio de esportes, Nucleo de
Informatica, Biblioteca Infantil, sala de video, de artes e de teatro, além dos
auditorios e atividades na Ir Ktang, a cidade mirim do Israelita, onde os alunos
encontram um ambiente seguro e afetivo, que favorece as trocas e a criagao de
vinculos. A Escola respeita o periodo de adaptacdo de cada crianga no ambiente
novo e reconhece as caracteristicas e necessidades de cada faixa etaria. Na area
cultural, sdo desenvolvidos projetos que valorizam a expressdo das diferentes
linguagens — verbal, artistica, musical, corporal —, articulados com a realidade
sociocultural da crianca.

A Educacédo Infantil tem como objetivo promover o estabelecimento de
vinculos afetivos e de trocas entre as criancas e na sua relagcdo com os adultos,
visando ao fortalecimento de sua autoestima e ampliando, gradativamente, suas
possibilidades de comunicacdo e de interagdo social. Busca também favorecer na
crianca o desenvolvimento da atitude de curiosidade, visando ao aprimoramento do
senso de observacao e de exploracdo do ambiente onde vive, para que se perceba,
cada vez mais, como integrante, dependente e agente transformador do meio

ambiente e para que valorize atitudes que contribuam para sua conservacéo.
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O Projeto Politico e Pedagdgico que norteia o trabalho esta baseado na
perspectiva sociointeracionista, enfatizando o Conhecimento de Mundo e a
Formacéao pessoal e social através da constru¢cdo de conhecimentos diversificados
sobre cultura, meio social e natural, pelas diferentes areas do conhecimento,

realizado através da Pedagogia de Projetos.

5.3.1.3 Alfabetizacdo na Educagéao Infantil

O Colégio busca proporcionar a vivéncia equilibrada dos papéis fundamentais
do aprendizado da lingua: a crianca como ouvinte, falante, leitora e escritora.
Realizam-se projetos literarios, trabalhos de producéo coletiva e individual, leituras
de diferentes tipos de textos e géneros literarios. Utilizar a linguagem oral e escrita
amplia suas possibilidades de insercdo e de participacdo nas diversas praticas
sociais, constituindo-se um dos eixos basicos na Educacao Infantil devido a sua
importancia para a formacgéo do sujeito e para a interagdo com as outras pessoas. A
Educacao Infantil, ao promover experiéncias significativas de aprendizagem da
lingua, por meio de um trabalho com a linguagem oral e escrita, se constitui em um
dos espacos de ampliacdo das capacidades de comunicacdo, expressdo e de
acesso ao mundo.

Os momentos na biblioteca, o manuseio dos livros, a hora do conto e as
produgcbes proporcionam a ampliagdo do vocabulario e o desenvolvimento da
linguagem compreensiva e expressiva. As demais formas de comunicacao (gestual,
corporal e grafica) sdo trabalhadas nas situacdes cotidianas. O habito de leitura é
estimulado diariamente, através de diferentes projetos, possibilitando que as
criangas partilhem com a familia um novo repertério literario.

Prioriza-se o desenvolvimento da expressao oral e da representacao grafica,
enfatizando a sequéncia logica, a coeréncia de ideias e a utilizacdo de desenhos,
simbolos e signos alfabéticos para os registros. Enfatiza-se o trabalho com os
nomes das criancas em situagdes de escrita, qualificando o tracado e realizando
jogos voltados ao estabelecimento de relagGes entre as letras do alfabeto. Descobrir
novos signos, simbolos e formas alternativas de representacdo, buscando sempre
alimentar a imaginacdo e potencializar a criatividade das criangcas através da
ampliacdo dos seus recursos expressivos, € o principal objetivo do trabalho

realizado. Através da audicao de diferentes histérias, textos informativos, bem como
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de poesias, musicas e parlendas, estimula-se a leitura e o estabelecimento de
relacdes entre os signos alfabéticos.

No Israelita ndo ha como obrigatoriedade a alfabetizacdo no Nivel B, porém,
através do estimulo ao ambiente letrado e diferentes estratégias sobre a funcao
social da escrita, mais da metade da turma ingressa no l1lo. ano do Ensino
Fundamental lendo e escrevendo, e muitos encontram-se sildbicos, a um passo de

conquistar o sistema de escrita.
5.3.1.4 O Processo de Implantacao dos Tablets

Em 2011, recebemos a equipe do Grupo SOMA INFO?, de Porto Alegre, e fui
convidada a realizar a andlise do iPad e sua aplicabilidade educacional nas turmas
da Educacéao Infantil. Ao manusear o material, observei inUmeras possibilidades de
uso, desde as turmas de maternal, até o ensino meédio. Além das vantagens
tecnologicas, os alunos da Educacdo Infantil seriam favorecidos em relagdo ao
espaco e mobiliario: ndo precisariam mais deslocar-se pela escola, subir trés lances
de escada e equilibrar-se em cadeiras e mesas do laboratorio de informatica,
projetadas para atender alunos de 3 a 17 anos. O ganho com a otimizacdo do
tempo, adequacdo a caracteristica dos estudantes, o trabalho desenvolvido dentro
da propria realidade dos alunos e o conforto, foram fatores relevantes para a opgao
dos tablets no projeto educacional da Escola. Além de considerar o fato de que o
instrumento ja faz parte da vida das nossas crian¢cas e muitos dominam o uso das
tecnologias mais do que nossos professores. Eles jA nascem com estes aparelhos
em casa e a Escola ndo poderia ficar aguém, e sim, utilizar-se de estratégias
modernas para motivar cada vez mais o aluno para o conhecimento. Tendo em vista
0os beneficios do uso da tecnologia, torna-se necessaria a preparacao dos

professores para tal.

® Revenda autorizada Apple desde 1992, especializada em solucdes para o mercado corporativo e
criativo. Fornecimento de equipamentos e servicos Apple para todos ramos de atuacdo. Capacitagdo
e treinamento de uso, conserto Apple e projetos.



5.3.1.5 Capacitacao de Professores para o uso de Tecnologias

Logo que o projeto foi aprovado, a equipe de professores recebeu
treinamento técnico e pedagdgico para capacitacdo no uso dos tablets. Da parte
técnica, receberam a chamada alfabetizacdo tecnolégica, incluindo no¢des basicas
de manuseio da ferramenta. Depois disso, 0s professores passaram a ter encontros
de formacdo com a coordenagdo pedagdgica de forma a descobrir novas
possibilidades de uso, planejando estratégias educacionais com a inser¢cdo dos
iPad’s na sala de aula. Primeiramente, foram ensinados a procurar aplicativos no
banco da Apple, aprendendo a baixar e testar diferentes programas. A partir deste
trabalho, o grupo passou a ter momentos com os tablets de forma a mapear
intencdes pedagogicas, e até mesmo a trocar experiéncias com os aplicativos.

Cada professora foi convidada a pesquisar um aplicativo, e a partir dele,
escrever o titulo, uma sintese sobre a proposta da atividade, os conteudos que ele
desenvolve e a faixa etaria a que se destina. A partir dessa tarefa, demos inicio a
construgdo de um banco de apps, que periodicamente é atualizado pela equipe,
para a socializacao entre os docentes.

Além deste treinamento prévio, o0s professores possuem um
acompanhamento ao longo do periodo letivo, que conta com a Coordenagdo
Pedagdgica e uma Analista de Tecnologias Educacionais para realizar em conjunto:

a) parceria no planejamento de acfes e supervisao de estratégias de ensino;

b) participacdo na formacéo continuada do corpo docente, tendo em mente

gue o trabalho de professor para professor aproxima mais os participantes;

C) reunides mensais para apropriacdo dos aparatos tecnolégicos como
ferramentas de trabalho e de formagdo em horario de reunides, com o
apoio da equipe de tecnologia educacional. Nessas ocasifes 0s
professores podem explorar, tirar davidas, planejar e criticar, construindo

uma visao individual e coletiva do trabalho com as TIC;

d) oficinas de instrumentalizacdo nos Seminarios de Professores, em janeiro,
em que poderemos dividir em grupos de acordo com sua familiaridade

com tablets e softwares ja disponiveis;
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e) a partir de uma avaliagdo pelos proprios professores, oferecimento de
disciplinas opcionais na UniCCIB*, tendo como meta o dialogo entre seus

pares e o planejamento de projetos inter e transdisciplinares.
5.3.1.6 Selecao de Aplicativos

Os aplicativos utilizados no projeto foram minuciosamente analisados e
testados pela coordenacdo e pelos professores. O trabalho com os tablets é
desenvolvido semanalmente, com a frequéncia minima de 1 vez por semana, por um
periodo de aproximadamente 40 a 50 minutos. Os temas utilizados variam desde
aspectos envolvendo a Competéncia Leitora e Escrita, Competéncia Matematica,
bem como Conhecimento de Mundo, com aplicativos com tematicas relacionadas
aos projetos de nivel/série.

A partir da analise de todos os aplicativos utilizados, desde a implantacédo do
projeto até os dias de hoje, foi elaborado um Catalogo de Aplicativos (anexo K), com
a categorizacdo de aplicativos por contetdos trabalhados. Como resultado, teremos
um Catalogo de referéncia em pesquisa para os professores que buscam o trabalho
com os tablets.

A organizagcdo foi feita por area do conhecimento, e frente & Matriz de
Referéncia da Alfabetizacdo, cada descritor conta com a avaliacdo de aplicativos
que favoregcam o desenvolvimento de tal conteddo/competéncia. Dessa forma, a
catalogacdo apresenta todos os conteldos necessarios para a aquisicdo da escrita,
separados por categorias, e nelas esta 0 nome do aplicativo (titulo), uma sintese (da

atividade/tarefa) e a faixa etaria a que se destina (adequacéo).

* Universidade Corporativa Colégio Israelita Brasileiro, fundada em 2010 como primeira universidade
do tipo criada dentro de uma escola de Ensino Médio no Brasil. Dirigida por um quadro técnico
composto por representantes do préprio Israelita, a Universidade oferece aos mais de 90 professores
da escola cursos que promovem a atualizagcdo e o aperfeicoamento dos contetdos apresentados no
dia-a-dia letivo do colégio, além de aprimorar os métodos pedagogicos aplicados com os alunos. Os
conteudos das disciplinas da UniCCIB sédo especificamente direcionados para atender a programacao
didatica do colégio e previstos a partir da avaliacdo das necessidades da escola e dos professores. O
projeto também conta com professores convidados para ministrar disciplinas.
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5.3.2 Sujeitos

Participou deste estudo uma turma de Nivel B (6 anos), envolvendo 23
alunos. O Nivel B equivale ao ultimo ano da Educacao Infantil, nivel anterior ao 1°
ano do Ensino Fundamental.

A turma é composta por alunos que ingressam na Educacdo Infantil do
Israelita com 1 ou 2 anos de idade, portanto somente 4 alunos sédo novos na Escola.

A caracteristica do nosso publico séo criancas oriundas de familias de classe
econdmica alta e muitos possuem tablet em casa. Os que nao possuem tablet,
manuseiam o Iphone dos pais ou até mesmo o Ipod. Demonstram agilidade com o
uso das ferramentas e jA chegam na escola dominando mais que o professor as
referidas tecnologias.

Em abril de 2014 fez-se a sondagem e diagndstico, avaliando em que etapa
de escrita encontravam-se os alunos. Em setembro de 2014 fez-se nova sondagem,
e nela constataram-se 0s avangos obtidos no processo de alfabetizacéo.

A professora destes alunos possui nivel superior, com formacdo em
Pedagogia e com especializacdo em Alfabetizacdo. Trabalha com turmas de Nivel B
nesta escola desde 2011. Todos os professores elaboram planilhas avaliativas
trimestralmente, de modo a levantar indicadores para as reunides de conselho de
classe. Estes dados transformam-se em subsidios para a realizacdo da avaliagdo
semestral do aluno, bem como o planejamento de estratégias de ensino para os
demais semestres.

Como pesquisadora, incluo-me neste grupo, como parte do processo, no
papel de Coordenadora Pedagdgica responsavel pela Educacgéo Infantil, e como

protagonista da pesquisa, juntamente com os professores e alunos.

O pesquisador vai a campo ndao como alguém que faz uma pequena
paragem ao passar, mas como quem vai fazer uma visita; ndo como uma
pessoa que sabe tudo, mas como alguém que quer aprender; ndo como
uma pessoa que quer ser como 0 sujeito, mas como alguém que procura
saber o que é ser como ele (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 113).
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5.4 DIARIOS DE CAMPO DAS OBSERVACOES

Os professores sabem que as criancas aprendem sobre a linguagem e
podem comecar a falar sobre a linguagem a medida que utilizam a
linguagem para aprender sobre o0 mundo. A sala de aula torna-se, assim,
um ambiente dinAmico de aprendizado, e ndo uma sala de espera, onde
pede-se as criangas que se preparem para fazer algo que elas ja sabem
como fazer. (GOODMAN, 1995, p. 122).

Em se tratando de observacdo de escola ou sala de aula, os registros,
sobretudo os que se destinam a andlise qualitativa, foram imediatamente tratados e
analisados, pela complexidade do objeto em estudo.

Na observacdo, € interessante para a analise estabelecer-se uma relacéo
entre teoria e dados, sem engessar os dados pela teoria. A observagao, no contexto
de uma pesquisa, visa, no caso, a gerar novos conhecimentos e ndo a confirmar,
necessariamente, teorias.

Os diversos registros das observacbes possibilitaram uma forma de
quantificacdo dos dados. Para Bogdan (1994), os métodos qualitativos pedem que o
investigador esteja completamente envolvido no campo de acdo dos investigados,
uma vez que, na sua esséncia, este método de investigacdo baseia-se
principalmente em conversar, ouvir e permitir a expressao livre dos participantes.
Deste modo, estando imerso na realidade estudada, o pesquisador consegue fazer a
descoberta dos signos que permeiam e orientam 0 comportamento de um grupo.

Na sequéncia, apresento o diario de campo, forma de registro escolhida, das
observacbes mensais realizadas, acompanhando o processo de interacdo dos

alunos com os tablets em atividades cujo objetivo era a alfabetizacao e o letramento.
5.4.1 Diario de Campo 1

DADOS DE IDENTIFICAQAO

Data: 26/05/2014 ABC
Hora inicio: 16h40min | 2

Hora término: 17h20min e T
Local: Sala de aula

Atividade 1: Aplicativo Alphabet
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a) Descricéo:

A professora e o0 analista de Tecnologia da Informacéo (Tl) apresentam o
aplicativo para a turma, explicando primeiramente o nome e a tarefa a ser
executada. Vao mostrando o iPad e o passo-a-passo, com 0s alunos sentados a
mesa, com 0s olhos atentos a tela. Seu principal objetivo é o trabalho com as letras
do alfabeto. O jogo permite a identificacdo e a topologia das letras. Através de
situacdes ludicas, percebe-se a tecnologia como forte aliada do professor na
estruturacdo de estratégias inovadoras e eficientes na aprendizagem da linguagem
escrita.

O aplicativo Alphabet is fun, desenvolvido por Guillaume Joly em 25/05/2012,
esta disponivel gratuitamente na Apple Store. Trata-se de um jogo destinado a
criancas a partir de 4 anos, em fase de alfabetizagcdo. Pensando no desenvolvimento
da competéncia leitora e escritora, este aplicativo foi selecionado de forma a
beneficiar o processo de letramento e alfabetizacdo na Educacéo Infantil. Apesar do
titulo em inglés, Alphabet possui uma interface em portugués e disponibiliza quatro
jogos abertos (gratuitos) com propostas diferentes no menu principal, de acordo com
a figura 1.

A atividade teve como ponto de partida o jogo dos carrinhos, cujo icone
apresenta um caminhdo vermelho. O principal objetivo do jogo é o trabalho com a
identificacéo das letras do alfabeto. O aluno precisa colocar cada letra do alfabeto no

respectivo carrinho, conforme a figura 2.

Figura 1 — Quatro jogos disponiveis

Alfabeto L

- y 4 \\
WAGHET 5 il
" -~

. e RN
aipnd _—

| T -l =
- e 2
i {8 ﬁ.
Eomme F
' o H
P R OER 5 L
ok e (= gf ' oK

Fonte: Aplicativo Alphabet, 2014
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Figura 2 — Jogo dos carrinhos

A 2 ® a A
A BCDEFGHI I JKLM

NIO!P QR S TU VﬁW!XIYI-Z
N S e 100 sl
I oLl 6L o) .6 ok oL,
o F, M L o s
1, 65, R A 29

Fonte: Aplicativo Alphabet, 2014

Além do layout colorido e das imagens fixarem a atencédo da faixa etaria, a
brincadeira conta com um reldgio, tipo ampulheta, para a execucdo da atividade.
Mesmo sem apresentar o fator tempo para as criangas, elas sozinhas perceberam
gue tinham um prazo para colocar todo o alfabeto nos carrinhos. Atividades como
estas nos mostram como jogos nos iPad’s podem ser aproveitados para que as
criancas percebam a funcdo da escrita em diversos ambitos e possam utilizar

posteriormente em préticas sociais.

Sabemos, ha muito, que, nos circulos de criangcas pequenas, brincar é o
trabalho das criangas, porém continuamos deixando aqueles que reclamam
hierarquias académicas de didaticas desviarem nossa atencao do que
sabemos que apoia melhor o aprendizado das criangas. Ha muito para
brincar no aprendizado da leitura e escrita. A0 mesmo tempo em que as
criancas brincam de utilizar a leitura e a escrita, elas experimentam as
préprias formas de leitura e escrita: como formar as letras, onde entram os
espacos, e quais as finalidades de uma ortografia e pontuacao
convencionais. Esse tipo de jogo com a linguagem escrita suporta 0s
esquemas que desenvolvem sobre a linguagem escrita. (GOODMAN, 1995,
p. 120)

Durante o game, pode-se perceber os olhinhos fascinados no tablet, cada um
executando a tarefa do seu jeito. Alguns se preocuparam com a ordem alfabética,
outros recitavam as letras. Outros se desafiavam na corrida contra o tempo,
enquanto algumas criangas ainda exercitavam o nome de cada letra. E é assim que
o professor percebe a caminhada de cada aluno e tem a chance de interagir de
forma mais individual. Mesmo com objetivos diferentes, encontram-se motivados,

favorecendo a aprendizagem significativa. Nesse momento, ha a possibilidade da

mediacdo do ensino e a crianca recebe um auxilio mais proximo que possibilita
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novas descobertas e possibilidades. A crianga € encoraja a pensar no nome de cada
letra e quando néo sabe, tem 0 apoio do professor para aprender o que ainda néo
conhece. Em uma turma onde cada crianga encontra-se em uma etapa de escrita,
sao infinitas as possibilidades de trabalho. Ao trabalharem sozinhas, as criangas tem
maior contato com o objeto de estudo, porém em duplas ou trios, aprendem além de
trabalhar em grupo e desenvolver habilidades sociais, experimentam diferentes
ideias e formas de pensar, capazes de trazer nova significacdo para o
conhecimento, além de evoluir em suas proprias hipoteses.

Todos os movimentos sao precisos, demonstrando muito familiaridade com o
equipamento. Nao sdo necessarias muitas instru¢cdes e rapidamente dominam a
proposta do jogo. Muitas funcionalidades eles descobrem sozinhos, apenas com um
cligue na tela. Foi proposta a realizacdo da atividade com as letras maiusculas e
depois com as mindsculas. Os mais avancados rapidamente concluiram o jogo e

estavam sedentos por mais novidade.

Ao incorporar a diversidade gréafica do material impresso encontrado no
mundo real (e ndo simplesmente com o uso de material didatico de aula),
estamos criando condi¢gées semelhantes as que as criangas experimentam
fora da escola, antes do que estarmos tentando controlar as respostas das
criangas. (GOODMAN, 1995, p. 65)

Foi entdo que passaram a explorar os jogos disponiveis no menu principal.
Sem orientagbes nenhuma, executavam precisamente 0s objetivos dos jogos: a)
trabalhar com o tracado das letras (figura 3), observando a topografia das letras e

desenvolvendo a motricidade fina ao passar os dedos em cima de cada grafema; b)

identificar e reconhecer a letra solicitada (figura 4), familiarizando-se com o alfabeto.

Figura 3 — Tracado das letras

a2 a A
ABCDEFGH I JKLM
NOPQRSTUVWXYZ

Fonte: Aplicativo Alphabet, 2014
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Figura 4 — Identificacao de letras

Fonte: Aplicativo Alphabet, 2014

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude
mental, prepara um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento.
(SANTOS, 2000, p.12).

Até ai a proposta ja estava respondendo plenamente as expectativas, ja que
os alunos estavam interagindo, trabalhando com a sonoridade e com o tragado,
recitando o alfabeto uns para os outros, desenvolvendo a atencao e o raciocinio. Foi
guando alguns alunos descobriram, no menu principal, um icone que dava acesso a
uma espécie de quadro magnético, conforme figura 5. Com ele, as criancas
passaram a escrever 0S seus nomes e o nome dos colegas (fotografia 1). Como o
nome dos colegas ainda ndo dominavam, assim como 0s seus, a brincadeira ficou
mais divertida, por tratar-se de um desafio. Um foi interagindo com o outro, seja para
perguntar como se escrevia, seja para contar que havia escrito o nome do amigo,

reforcando também os lagos de afeto na turma.

Figura 5 — Quadro magnético

hQ = A

AN A

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

Fonte: Aplicativo Alphabet, 2014
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Fotografia 1 — Alunos escrevendo nomes

Fonte: Aplicativo Alphabet, 2014

De acordo com Castro (2004), uma pedagogia eficaz da escrita deve
preocupar-se em motivar a necessidade de se expressar por meio de signos graficos
de modo inteligivel. Tratando-se de uma atividade social, devem-se criar situagfes
sociais adequadas para que a criangca tenha vontade de compor mensagens
escritas. E foi assim que os alunos submergiram no universo letrado. Comecaram a
explorar as ferramentas da interface e montar palavras. Poucos utilizavam letras
aleatérias, apenas pela brincadeira de movimentar as letras na tela. A maioria
comecgou a escrever o seu nome. Logo descobriram que ao clicar mais de uma vez
na mesma letra era possivel trocar a cor. E claro que dividiram a descoberta com os
colegas, em alto e bom tom. O que ja servia de motivacao para os outros, que ainda
nao haviam despertado para a escrita. Perguntas como “escreve pra mim teu nome
para eu ver como €?”, “como escreve Miguel?” e “me ajuda a escrever o nome da
minha mae?” comecaram a surgir e deram inicio ao processo classico de construcao
da aquisicdo da escrita, com formulacdo de hipdteses de leitura e levantamento de
ideias. Até que a professora sugeriu que olhassem nas cartelas da chamada e dos
ajudantes. As criangas trouxeram as cartelas para a mesa e ali passaram a
estabelecer relacdes, partilhar saberes, experimentar a combinacédo de grafemas e
fonemas. A estratégia foi expor as criancas a materiais escritos em diferentes
géneros e assim, estimular por meio do registro, que reflitam sobre sua propria

escrita e troquem informagdes com seus colegas.

A atividade lidica é o bergo obrigatério das atividades intelectuais da
crianga, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa. E, pelo fato de o
jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criancas que em
todo lugar onde se consegue transformar em jogo a iniciacdo a leitura, ao
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calculo ou a ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas

ocupac0es, geralmente tidas como magante. (AGUIAR, 1998, p. 37).
Segundo a professora da turma, para o uso das tecnologias, as criancas
precisam de um mediador no processo de ensino e aprendizagem. Utilizar-se das
TICs na sala de aula e orientar os estudantes é papel do professor nos tempos
atuais. As tecnologias estdo presentes no dia-a-dia da maioria dos estudantes,
porém nem todos sabem transformar todas essas informacdes disponiveis em
conhecimento. A escola e o professor devem orientar essas aprendizagens, ensinar
os alunos como buscar esses conhecimentos e o que fazer com eles. Oferecer o
caminho da descoberta de informacgdes ndo é mais necessario. Agora, nosso desafio
passa a ser auxiliar os estudantes a transformar todas as informacdes em

conhecimentos formais, significativos e mostrar sua utilizagao na vida.

O desenvolvimento da escrita integra o desenvolvimento da linguagem na
infancia e possibilita que a crianca amplie e diversifigue duas possibilidades
de expressado por meio da linguagem e de integracdo com outras pessoas.
Esse é um principio fundamental, pois se alicer¢a na ideia de que a escrita
€ linguagem e ndo apenas um sistema de simbolos gréaficos que representa
os sons da fala (GONTIJO, 2008, p.38).

5.4.2 Diario de Campo 2

DADOS DE IDENTIFICACAO
Data: 10/06/2014

Hora inicio: 16h40min

Hora término: 17h30min

Local: Sala de aula

Atividade 2: Paises da Europa



Figura 6 — Interface inicial

Paises da Europa
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Fonte: Aplicativo Paises da Europa, 2014

Fotografia 2 — Escrevendo o nome na bandeira

Fonte: Autora, 2014

a) Descricéo:

Os alunos estavam muito envolvidos com a Copa do Mundo e muito

interessados nos paises e nas bandeiras. O proprio projeto desenvolvido pela turma
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chamava-se Copa das Nagdes. A sala de aula estava repleta de bandeiras de todos
0S paises participantes da Copa, com respectivos nomes. A ideia deste aplicativo
surgiu na aula anterior, na qual a professora foi apresentar a proposta e eles
perguntaram se era das bandeiras. O combinado, entdo, foi de que na préxima aula
seria uma atividade envolvendo as bandeiras. Entdo, quando a professora relatou o
nome do aplicativo da aula de hoje, a turma inteira vibrou. Eles ja adoram o
momento dos iPads por si sO, e ainda sendo algo que eles pediram, a motivacao sé
aumentou. “O jogo contém um elemento de motivacdo que poucas atividades teriam

para a primeira infancia: o prazer da atividade ludica.” (FREIRE, 1997, p.75).

Fotografia 3 — Desenvolvimento

Fonte: Autora, 2014

Fotografia 4 — Aluno atento a proposta

Fonte: Autora, 2014

O aplicativo apresentava as bandeiras e a tarefa consistia em escrever o
nome do pais correspondente. A atividade (fotografia 2 e 4) mostrava o nimero de
letras que continha a palavra e para escrever o nome, bastava ir clicando nas
opcOes de letras oferecidas. A brincadeira se assemelhava a um jogo de forca, com
a dica da palavra através da figura da bandeira. Os alunos mostraram-se muito

familiarizados com o jogo (fotografia 3), pois continha todas as bandeiras que eles
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estavam trabalhando. E eles sabiam todas! Reconheciam ja todas as bandeiras dos
paises. Faltava a eles como escrever corretamente cada nome de pais.

A proposta realizada em duplas (fotografia 5), facilitou o trabalho e ajudou no
progresso das hipoteses de escrita dos alunos. Algumas criancas ndo lembravam a
gue pais pertencia a bandeira, porém sabia como escrevé-lo, depois que o colega
dava uma ajudinha. Outros, sabiam o nome de todos os paises, mas tinham
dificuldade em estabelecer relagbes grafema-fonema.

As criancas ficaram muito tempo trabalhando com este aplicativo, sem ao
menos dispersar. Em nenhum momento houve disputa de equipamento, e muitas
vezes as duplas uniam-se e formavam até grupos. Sem medo de questionar,
perguntavam com que letra se escrevia Grécia. Outros viam a bandeira que o colega
estava fazendo e dividiam suas descobertas: “Eu ja fiz esse! Alemanha termina com
'NHA'”

A compreensao do sistema de escrita, como tal, ja € um grande passo, mas
s6 isso ndo basta. A escola dever permitir um acesso inteligente as
condi¢des de enunciagao préprias da escrita: € preciso aprender a solicitar,
argumentar, contar, dar instrucBes, perguntar, responder, informar,
comentar e dialogar por escrito. (FERREIRO, 2001, p.18).

Fotografia 5 — Trabalho em duplas
Y Y £

Fonte: Autora, 2014

Fotografia 6 — Registro espontaneo na folha

Fonte: Autora, 2014
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Foi entdo que um aluno pediu uma folha (fotografia 6) para a professora e
pegou uma caneta. Os outros comecaram a perguntar o que ele faria com ela e ele
disse: "Eu vou fazer uma lista dos paises!" Na mesma hora outras criancas
comecaram a dizer: "Eu também quero, eu também quero!"

Segundo Teixeira (1995), o ludico apresenta dois elementos que o
caracterizam: o prazer e o esfor¢co espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido
a sua capacidade de absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima
de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o torna uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibracdo e
euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a
ludicidade é portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no
sentido de um esforco total para consecucdo de seu objetivo. O ser que brinca e
joga é, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA,
1995, p. 23).

Nesse momento aparece tamanho envolvimento dos alunos com a tematica
em estudo (paises) e o0 interesse motiva-os para buscar cada vez mais aprender.
Mostram-se sedentos pelo conhecimento e 0 ambiente letrado a sua volta favorece a
ampliacdo das hipdteses de escrita.

Algumas criangas recorreram aos cartazes da sala (fotografia 7) para saber
como escrever a bandeira que desejavam. Outras criangas, ao verem 0s colegas,
gostaram da ideia e passaram a fazer o mesmo. Alguns alunos levaram as fichas de
apoio com o nome dos paises para as mesas. As trocas aconteceram naturalmente,
de forma fluida, no qual um ajudava o outro (fotografia 8), ora ditando letras,
pronunciando o nome do pais corretamente, mostrando a ficha com a palavra, e até
mesmo mostrando para o colega como fazia. Quando os dois ndo sabiam fazer, ou a
dupla do lado ajudava, ou a famosa técnica da tentativa e erro acontecia. E quando
acertavam a vibracéo era imensa! De acordo com Freire (1997, p. 20). “De que nada
vale esse enorme esforco para alfabetizacdo se a aprendizagem néo foi significativa.
E o significado, nessa primeira fase de vida, depende, mais do que qualquer outra,
da acgéo corporal”.

Quanto a organizacao dos grupos, inicialmente foram organizados em duplas,
mas foram muitas as vezes que as duplas uniram-se em um grupo sO, uma dupla
virou trio, outras duplas se visitaram e trocaram informacfes. Mostra o quanto o

tablet também pode ser considerado um instrumento de aprendizagens coletivas,
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depende muito da proposta do professor. “As brincadeiras podem ser o elemento
chave para a estimulacéo linguistica.” (KISHIMOTO, 2001, p. 37).

Conversando com a professora, ela relatou que o uso do tablet na sala de
aula foi mais um instrumento pedagogico que ela utilizou para explorar com a turma.
Ela percebe que as criangcas motivam-se com os aplicativos, apreciando os desafios.
Porém, salienta a importancia do professor trabalhando junto, questionando, e
oportunizando a reflexdo, pois pelo contrario, ndo se torna um instrumento
facilitador. Em experiéncias como essa, onde as criangas se motivaram com 0
aplicativo e utilizaram outros materiais como apoio, como fichas escritas, letras
moveis do alfabeto, papel e lapis, e viu essas interagdes acontecendo, ficou muito
contente, pois observou que eles, de fato, estavam aplicando os conhecimentos ou
percebendo a funcdo das aprendizagens que estavam realizando, além de
buscarem apoio em outras fontes de pesquisa, que ndo sé o iPad.

Fotografia 7 — Apoio em portadores de texto

Fonte: Autora, 2014

Fotografia 8 — Auxilio entre colegas

Fonte: Autora, 2014
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5.4.3 Diario de Campo 3

DADOS DE IDENTIFICACAO
Data: 30/06/2014

Hora inicio: 16h40min

Hora término: 17h10min
Local: Sala de aula
Atividade 3: Little Writer

a) Descricéo:

A professora coloca todos os alunos dispostos nas mesas e todos ficam a
espera ansiosa dos iPad’s. Sabem que o proximo momento sera uma atividade nos
tablets, e enquanto aguardam, a professora comeca a explicar a proposta. Cada
movimentagdo na porta eles dirigem rapidamente o olhar e ndo disfarcam a
decepcdo quando ndo é o lury — profissional que traz os equipamentos da
informatica até a sala deles. Até que entra na sala o analista de TI, puxando uma
mala de rodinhas, contendo o objeto tdo desejado. A vibracdo é geral. Os alunos
mostram-se muito felizes.

A preparacao da professora foi relatar para a turma que no aplicativo teriam
todas as letras do alfabeto e eles teriam que fazer o tracado correto de cada uma
delas. A cada letra tracada corretamente, passariam para a proxima. Quando 0s
tablets chegaram, iniciaram-se as instrucfes do analista e os alunos foram utilizando
o aplicativo, experimentando como fazer. Na interface inicial (figura 7), escolheriam o

ABC mailsculo ou minusculo.
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Figura 7 — Interface inicial

Fonte: Aplicativo Little Writer, 2014

Figura 8 — Iniciar o tracado

Fonte: Aplicativo Little Writer, 2014

Em duplas, rapidamente os alunos se combinam quem iria iniciar e, com
autonomia, logo estipulam uma letra (figura 8) para cada um. Mesmo quem ndo esta
na sua vez, permanece com os olhos atentos ao jogo, de forma que a qualquer
duvida ou “deslize” do colega, ja esta pronto para orientar a fazer da forma correta. A
situacao ocorreu quando uma crianga insistia em iniciar o tragcado por outra aresta, e
o outro logo disse: “- E assim 06!”. Até mesmo em relagdo ao dominio ndo s6 da
topologia das letras, mas do uso do aplicativo, clicando nas opcdes orientadas pela
professora e técnico. Depois que o tablet é alcancado aos alunos, com a orientacao

do aplicativo a ser utilizado, mesmo que algum aluno, sem querer, feche o aplicativo,
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sempre tem uma criangca que € muito rapida e ja auxilia a “voltar” para a proposta,
para o aplicativo certo. Tem dois profissionais circulando entre as classes, porém é
nitido o dominio dos alunos com o iPad e a ajuda aparece entre uns com 0S outros.
Quando alguma crianca chega a pedir ajuda, rapidamente aparece um colega mais
efetivo que o proéprio professor.

Segundo Kishimoto (1999), a atividade ludica pode proporcionar um
desenvolvimento harmonioso, no qual o brinquedo € um objeto concreto da
brincadeira, que envolve a afetividade, o convivio social e a operacdo mental,
facilitando a apreenséo da realidade. Logo nas primeiras letras eles ja percebem que
nao estdo em ordem alfabética, e expressam: “Nao ta na ordem!”, e, assim, 0s
alunos que nao tinham feito essa observacdo, passam a notar e comentar:
“Verdade, eu fiz 0 H e agora que apareceu o A”. Durante a execucdo da atividade,
cada aluno interage com o0 objeto de uma forma. Uns sado rapidos, outros
minuciosos. Algumas criancas estabelecem relacdo da letra, com o nome dos
colegas, dizendo: “Olha, o B da Bruna!” Tal comportamento mobiliza os colegas do
lado (fotografia 9), incitando-os a imitacéo: “E eu t6 no M de mae”, ou “Eu vou fazer
todas até achar a minha [...]”

A professora preocupa-se com o tracado das letras e aproveita para interagir
com alguns alunos, langcando questionamentos. Para alguns, as perguntas sédo em
relacdo ao nome das letras e aproveita a estratégia para realizar a sondagem
diagnoéstica da turma. Para outros, pede mais calma para a realizacao da atividade.
Ao observar uma dupla muito r4pida, lanca um desafio, pedindo que ao acertar,
lembrem alguma palavra que inicie com a letra. A proposta da um novo tom ao
mesmo aplicativo. Cada crianca possui suas caracteristicas e dessa forma,
interagem com o jogo de seu jeito e com seu ritmo de aprendizagem (fotografia 10).

Para Rabinovich (2007), é essencial que se compreenda o movimento da
crianga como linguagem, e também que é necesséario que a crianca seja livre para
agir em um ambiente, intencionalmente organizado pelo adulto, mas que Ihe propicie

a oportunidade de transformar, adaptar, criar, interagir e integrar-se.
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Fotografia 9 — Atividade em duplas

Fonte: Autora, 2014

Fotografia 10 — Ritmos de aprendizagem

Fonte: Autora, 2014

ApoOs algumas criancas finalizarem o alfabeto maidsculo, comecam a gritar
“Acabei!” e entdo a professora sugere que la na interface inicial (figura 7) selecionem
as letras minasculas. A maior parte da turma se interessa em fazer, mas alguns
pedem para fazer os numeros: “Podemos fazer nimeros?”. A professora permite e
aproveita que estao finalizando para questiona-los se as letras estavam aparecendo
em ordem ou ndo. Os mais rapidos entédo logo gritam que ndo e a professora, nao
satisfeita, questiona como eles sabem e uma crianca diz: “Porque depois do A nao
veio 0 B.” Dessa forma, alguns alunos que ainda ndo dominam a ordem alfabética,
passaram a prestar atencéo na sequéncia de letras do jogo.

Aguiar (1998) em sua obra “Jogos para o Ensino de Conceitos”, mostra que o
jogo é uma atividade que aumenta todo o repertério comportamental de uma

crianca, desenvolvendo suas capacidades e habilidades.
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A maioria da turma demonstrou facilidade na execugdo da tarefa e
rapidamente o tablet passava de um colega para o outro. Um ponto positivo para a
aprendizagem € que o aplicativo ndo permitia que avancasse para outra letra se o
tracado nao fosse feito de maneira correta. Isto garantia que o aluno néo fizesse o
tracado de qualquer jeito, evitando que a criangca adquira informacdes errbneas ou
vicios de escrita equivocada nos tracados. “Os jogos ou brinquedos pedagogicos
sdo desenvolvidos com a intencdo explicita de provocar uma aprendizagem
significativa, estimular a constru¢do de um novo conhecimento” (ANTUNES, 2002, p.
38).

A atividade hoje foi mais rapida e em 30 minutos eles ja tinham explorado o
tracado das letras maildsculas, mindsculas e até os numerais. Mesmo assim, ao
serem solicitados que desligassem os aparelhos, a tristeza era visivel e a expressao
“Ahh n&o...” era em coro. Vejo que a motivacdo dos alunos esta no simples uso do
tablet, sem ser necessaria tanta motivacdo pela parte da professora. As préprias
fotos mostram o nivel de atencdo em que todos ficam, mesmo os que nao estdo com
o iPad. “Os brinquedos educativos estimulam o raciocinio, aten¢do, concentracao,
compreensao, percepc¢do visual, coordenagcdo motora, dentre outras.” (FREIRE,
1997).

5.4.4 Diario de Campo 4

DADOS DE IDENTIFICACAO
Data: 12/08/2014
Hora inicio: 16h40

Hora término: 17h10min

Local: Sala de aula
Atividade 4: Escrevendo ABC
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Figura 9 — Tracado

Fonte: Aplicativo Escrevendo ABC, 2014

Figura 10 — Palavras e sons

'

—)

Fonte: Aplicativo Escrevehdo ABC, 2014

a) Descricao:

O aplicativo chama-se Escrevendo ABC, também esta disponivel
gratuitamente na Apple Store e foi desenvolvido por Orit Kolev. De acordo com o
fabricante, existe 0 mesmo aplicativo em outras linguas, entre elas francés, aleméao
e inglés.

O principal objetivo desta aula foi desenvolver a consciéncia fonolégica, pois o
aplicativo fornece o som das letras (figura 10), além de trabalhar o tracado (figura 9)
e as letras do alfabeto, como nos jogos anteriores.

Para a atividade de hoje, a professora fez combinacdes prévias, ainda mesmo

na rodinha, de forma a preparar os alunos para uma novidade no uso dos iPad's: o
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aplicativo iria trabalhar com sons (figura 10), e assim, os alunos utilizariam fones de
ouvido. Explicou que o fone seria para que o audio dos colegas nao atrapalhasse
aos outros, ja que o jogo iria avancando de acordo com que eles fossem realizando
o tracado correto. Apesar de agitar um pouco a turma, a adicdo de um elemento
novo como os fones de ouvido, aumentou muito a motivagdo dos alunos. Eles
diziam: "Sério? E pra ouvir? Vai ter musica? Meu pai usa fone! Minha mae n&o deixa
eu usar o fone! Eu vi no avido uma moga com o iPad e um fone que era para ela ndo
fazer barulho no avido." E ali comecaram a estabelecer relacbes com o que

conheciam.

O ensino consciente de novos conceitos e formas da palavra ao aluno ndo
s6 € possivel como pode ser fonte de um desenvolvimento superior dos
conceitos propriamente ditos e ja constituidos na crianca, que é possivel o
trabalho direto com o conceito no processo de ensino escolar. (VYGOTSKY,
1991, p. 250).

A professora deixou que comentassem, até para ver se baixavam um pouco a
ansiedade. Quando os iPad’s chegaram na sala (trazidos pelo técnico de informatica
da escola, em uma mala de viagem com rodinhas!), as criangas ja sabiam do que se
tratava 0 jogo. A brincadeira seria com letras, os grafemas apareceriam em ordem
alfabética, sempre acompanhando pelo audio, que diria 0 nome da letra. Depois eles
teriam que passar o dedo, tragando corretamente (figura 9). Ao acertarem o tragado,
apareceria uma imagem com a figura corresponde ao fonema, e uma voz ditaria a
palavra, que seria exibida na tela (figura 10).

As criancas aprendem através do brincar, aplicado aqui como instrumento
para promover a educacdo. O jogo € um artificio que a natureza encontrou para
envolver a crianga numa atividade Gtil ao seu desenvolvimento fisico e mental. “A
crianca que joga acaba desenvolvendo suas percepcdes, sua inteligéncia, suas

tendéncias a experimentacdo, seus instintos sociais.” (PIAGET, 1972, p. 156).
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Fotografia 11 — Desenvolvimento da aula

- Fonte: Autora, 2014

Fotografia 12 — Postura dos alunos

Fonte: Autora, 2014

O fato de explicar antes para eles facilitou a explicagdo e acompanhamento
constante do analista de Tl (fotografia 13). Também mostra que o professor esta
comprometido com o planejamento, que as atividades tém uma organizagdo com o
projeto pedagoégico do nivel, e ndo somente uma proposta do laboratério de
informatica, pensada especialmente pelo técnico e analista de tecnologia da escola.
Assim, percebe-se uma seguranca nos alunos, no analista e na professora,
enriquecendo a aula (fotografias 11 e 12).

Ao mostrar o aplicativo com o iPad, os alunos estavam atentos as a¢des na
tela (fotografia 14) e observaram com cuidado o0 passo-a-passo necessario para
encontrar tudo que a professora havia contado sobre o jogo.

Como a atividade tinha como prioridade trabalhar com a fonética e os sons,
foi importante que a disposi¢cao dos alunos e equipamentos fosse de forma individual
(fotografia 15). Mesmo assim, cuidavam o tablet do colega (fotografia 16), seja para
antecipar o que viria na frente (proximas interfaces), caso o colega estivesse
adiantado, seja para ver se estavam fazendo certo, ou até mesmo competir e ver

guem estava mais na frente, caracteristica muito comum da faixa etaria. Outro
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comportamento frequente foi a necessidade de dividir com os "vizinhos" suas
descobertas, mostrando que apesar de parecer uma atividade individual, as criangas
acabam interagindo e se trocam experiéncias. O modelo do colega do lado, as
expressdes, as falas e comentarios sdo espontaneos e também enriquecem a
proposta. Kishimoto (2001) em sua obra “Jogo, Brinquedo, Brincadeira, e a
Educacgéo” apresenta o uso do brinquedo e do jogo educativo com fins pedagdgicos,
nos remetendo a relevancia desse instrumento para situacbes de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento infantil, trabalhando o cognitivo, o afetivo, o

fisico e o social da crianca.

Fotografia 13 — Acompanhamento do analista

= A

Fonte: Autora, 2014

Fotografia 14 — Desempenho dos alunos
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Desenvolve-se 0 jogo pedagodgico com a intencdo explicita de provocar
aprendizagem significativa, estimular a construcdo de novo conhecimento e
principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria, ou seja, 0
desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica
que possibilita a compreenséo e a intervencao do individuo nos fenébmenos sociais e

culturais e que o ajude a construir conexdes (NUNES, 2014).

Fotografia 15 — Trabalho individual

Fonte: Autora, 2014

Fotografia 16 — “Espiando” o jogo do colega

Fonte: Autora, 2014

Segundo Ferreiro (2001), a compreensédo do sistema de escrita, como tal, ja é
um grande passo, mas s6 isso ndo basta. A escola dever permitir um acesso
inteligente as condi¢cdes de enunciacdo proprias da escrita: é preciso aprender a
solicitar, argumentar, contar, dar instrucbes, perguntar, responder, informar,
comentar e dialogar por escrito (FERREIRO, 2001, p.18).
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5.4.5 Diéario de Campo 5

DADOS DE IDENTIFICAQAO
Data: 8/09/2014
Hora inicio: 16h40min

Hora término: 17h10min

Local: Sala de aula e
Atividade 5: Connect alphabets =endall

a) Descricéo:

A aula de hoje foi com o aplicativo Dot to Tot - Connect Alphabets. Disponivel
gratuitamente na Apple Store, o jogo foi desenvolvido por Klap Edutainment e tem
como objetivo o trabalho com a ordem alfabética. Na segunda interface (figura 11), o
aluno encontra 10 opgbes de imagens (figura 12) para escolha de jogo. Para
aparecer a imagem selecionada, o aluno precisa ligar os pontos (figura 13), na
sequéncia correta das letras, isto €, utilizando a ordem alfabética. Ao completar
todas as linhas, a figura fica colorida e as imagens passam a fazer uma pequena
animacdo. A cada figura em que as linhas sao preenchidas, passava
automaticamente para o nivel seguinte, ou seja, para uma proxima figura. O
aprendiz precisa tomar conhecimento das funcdes e fins que a escrita assume
conforme o contexto social em que esta inserida, para assim tornar-se um usuario
ativo dessa modalidade da lingua (SOARES, 2007).

Partindo da consideragcédo de que as atividades ludicas podem contribuir para
o desenvolvimento Intelectual da crianca, Platdo ensinava as criancas em forma de
jOogo e preconizava que 0s primeiros anos da crianca deveriam ser ocupados por
jogos educativos (AGUIAR, 1998, p. 36).
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Figura 11 — Interface inicial - Abertura

Llevel seiection

G,

A atividade de hoje foi mais simples e os alunos completaram as tarefas com
mais rapidez, pois a proposta foi mais focada na ordem alfabética. O jogo foi capaz
te atender as necessidades de toda a turma, desde os que jA conheciam a
sequéncia de letras, até os que ainda nao identificam todo o alfabeto. Aconteceu que
os alunos em estagio mais avancado trabalharam a motricidade fina e fixaram a
ordem que ainda ndo sabiam, através da légica do tracado dos desenhos. Estes
também estavam muito motivados em completar todos os niveis (fotografia 17). Ao
executarem as tarefas, iam descobrindo que algumas imagens tinham maior nimero
de letras na sequéncia, e outras, pulavam algumas, e mesmo assim ndo deixavam
de estar em ordem. “Para entendermos as crian¢as, devemos ouvir suas palavras,
seguir suas explicacdes, entender suas frustracbes e escutar sua ldgica.”
(FERREIRO; TEBEROSKY, 1999, p.142).
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Figura 13 — Liga-pontos

Fonte: Autora, 2014

Para as criancas que ndo dominavam a ordem alfabética, o jogo serviu para
sistematizacdo. Alguns usaram como apoio 0 modelo do alfabeto exposto na sala de
aula. Outros recitavam oralmente o alfabeto, e assim estabeleciam relacdo entre
grafema e fonema. A disposicao da classe em duplas (fotografia 19), permitia maior
interacdo entre as criangas. Diretamente, um opinava nas acgdes dos demais
colegas. Do jeitinho deles, as vezes mesmo que de forma impulsiva, orientavam o
amigo, seja dando dicas, ou até mesmo dizendo a resposta. Ensinar a escrita é
favorecer a integracdo do sujeito aos processos dinamicos da prépria lingua em
inUmeras possibilidades de uso; é ter presente que o processo de aprendizagem se
da pela participacdo nos processos interativos. (GERALDI, 2009, p. 226).

O que sempre foi comum, caracteristica forte da faixa etaria deles, foi a

competicdo. E eles competiam principalmente entre os que tinham mais facilidade. A
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diversdo era entdo quem completava mais rapido. Em nenhum momento via-se
algum aluno disperso, fora do seu lugar, muito menos apatico (fotografia 18). As
fisionomias eram de alegria, espanto e no minimo, curiosidade. Olhinhos atentos e
sorrisos nos labios, a cada estimulo-resposta. Cada toque na tela do iPad, recebiam
instantaneamente uma resposta do aplicativo, mostrando acbes corretas ou
incorretas. Ora interagindo com sua dupla, ora com o grupo todo!

Levar a sério as consequéncias do desenvolvimento psicogenético significa
colocar as criangas, com seus esquemas de assimilacdo, no centro do processo de
aprendizado — percebendo-se que as criancas aprendem dentro de marcos sociais,
nao no isolamento. (GOODMAN, 1995, p. 33.)

Fotografia 18 — Interagbes
FT '- -, -

<

Fonte: Autora, 2014

De acordo com Kishimoto (2001), o uso do brinquedo / jogo educativo com
fins pedagdgicos para situacfes de ensino-aprendizagem (a qual envolve o ser
humano em processos interativos, com suas cognicdes, afetividade, corpo e
interacdes sociais) € de grande relevancia para desenvolvé-lo, utilizando o jogo

como ensino-aprendizagem na construcdo de conhecimento, introduzindo as
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propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e acdo ativa e
motivadora.

Goodman (1995) diz que a natureza dinamica das interacfes sociais no
contexto de sala de aula proporciona um numero maior de dados e visdes sobre a
alfabetizacdo, sobre os materiais utilizados e sobre os tipos de padrdes de interacao
gue podem ser observados (tais como vistos na fotografia 19), adequando-se,
consequentemente, as praticas escolares. Esses elementos devem ser constituintes
de auténticas experiéncias de alfabetizacdo, oportunizando, de fato, as criancas a
reconstrucdo de nocgdes e conceitos sobre o que é ler e escrever, tornando-os,

verdadeiramente, autores de suas producdes escritas, além de eximios leitores.

5.5 ANALISE DOS RESULTADOS

E necessario legitimar a analise das atividades de aprendizado na sala de
aula como metodologia de pesquisa. A natureza dindmica das interacdes
sociais no contexto da sala de aula proporciona um ndmero maior de dados
e visBes importantes sobre a influéncia da comunidade social sobre a
alfabetizacdo, sobre os materiais utilizados e sobre os tipos de padrdes de
interacdo que podem ser observados em situacdes de entrevistas face-a-
face. (GOODMAN, 1995, p. 124).

hY

Os resultados foram submetidos a analise de conteudo, obedecendo a
sequéncia de passos sugerida por Moraes (1994): preparacao das informacdes,
transformacdo do conteddo em unidades de significado, categorizacdo, descricdo e
interpretacao.

Através da analise das planilhas dos indicadores de desempenho dos alunos
nos anos de 2011 (anexos C e D), 2012 (anexos E e F), 2013 (anexos G e H) e 2014
(anexos | e J), das testagens e das observacdes das aulas em 2014, a pesquisa
verificou em que medida os alunos tiveram aumento da aprendizagem com a
insercao do trabalho com os tablets na Educacao Infantil, apresentando um gréafico
crescente de progresso no desenvolvimento (Grafico 1), a medida que o trabalho foi
sendo consolidado no decorrer dos anos, desde a sua implantacdo, a incorporacao
de tecnologias educacionais como recursos nos processos de letramento e
alfabetizacao.

A seguir, busco analisar os resultados do trabalho de uma professora em
suas turmas de Nivel B, de 2011 a 2014.



De acordo com o quadro 1, das turmas com média de 22 alunos, 14 a 18

alunos iniciavam o ano letivo no estagio pré-silabico, e apenas 1 ou 2 alunos

encontravam-se alfabéticos.

Quadro 1 — Sondagem de escrita — Indicadores 1° trimestre (Abiril)

2011 2012 2013 2014
Alfabéticos 1 0 1 2
jlll‘lggle’i?cc-)s 2 0 4 3
Silabicos 3 3 5 4
Pré-silabicos 18 15 14 15
Total alunos: 24 18 24 22

Fonte: Elaborado pela autora, 2014

7

No quadro 2, jA é possivel perceber um aumento significativo de alunos
alfabetizados em dezembro, apés um trabalho mais efetivo de inclusdo do tablet na
sala de aula, que foi em 2013. Em 2011, quando a escola ainda nao tinha o projeto

do nlcleo de informética itinerante, eram 7 alunos alfabéticos. Em 2013, um ano

apos a implantacao do projeto tivemos 12 criancas que se apropriaram da escrita.

Quadro 2 — Sondagem de escrita — Indicadores 3° trimestre (Dezembro)

2011 2012 2013
Alfabéticos 7 2 12
Silabico-alfabéticos 6 4 3
Silabicos 4 4 5
Pré-silabicos 7 7 3
Total alunos: 24 18 24

Fonte: Elaborado pela autora, 2014
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Grafico 1 — Gréfico crescente de progresso de desenvolvimento da escrita

14
12
10
8
6 2011
4 2012
2 2013
0

Fonte: Elaborado pela autora, 2014

De forma a acompanhar com mais detalhamento onde estava acontecendo o
crescimento dos alunos, foi realizada uma avaliagdo mais minuciosa em 2014, no
qual os dados puderam ser analisados através da matriz de referéncia elaborada
especificamente para o Nivel B. Ainda sem os dados de dezembro, com testagem
aplicada ainda em setembro, j& temos mesmo assim uma diminuicdo muito
significativa de alunos que estavam na fase pré-silabica. Tinhamos em abril 14
alunos que se utilizavam da reproducdo dos tracos basicos da escrita, letras
aleatdrias ou grafemas conhecidos, muitas vezes as formas do seu nome.

Apenas cinco meses depois, quase metade desse grupo avancou de nivel de
escrita, permanecendo apenas 7 alunos pré-silabicos. De acordo com o quadro 3, é
possivel perceber avancos na turma toda, desde o aluno que ndo conseguia
escrever seu home sozinho aos que nao reconheciam as letras do alfabeto.

A professora ficou muito satisfeita ao ver o resultado através de um estudo
guantitativo, capaz de analisar o desempenho da turma e de cada um dos seus
alunos através de indicadores. Trata-se de um quadro comparativo, favorecendo a
observacéo inicial da aprendizagem e o progresso no processo de alfabetizac&do. De

acordo com Goodman (1995):

Quando os educadores levam seriamente em consideracdo as ramificagfes
do que sabem sobre como as criangas constroem a linguagem escrita, eles
podem apoiar e facilitar a alfabetizac&o. [...] Apreciam as forcas mostradas
pelas criancas no controle de seu proprio aprendizado. Observam como as
criangas inventam seu proprio conhecimento sobre os processos de leitura
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e escrita. Aproveitam as muitas oportunidades de colaboracdo com as
criangcas em suas experiéncias alfabetizadoras, através de conversas e
outros tipos de interacdes, ao lerem e escreverem juntos na comunidade
social da sala-de-aula. As criancas aprendem a ler e escrever a medida que
utilizam a leitura e a escrita para aprender. (GOODMAN, 1995, p. 121).

Quadro 3 — Avaliagéo da alfabetizacdo do Nivel B - 2014

ABRIL SETEMBRO
Escrita do nome 22 23
Reconhecimento das letras do alfabeto 17 19
Topografia das letras 17 22
Reconhecimento de silabas 6 8
Relacdo fonema/grafema 8 18
Alfabéticos 2 5
Silabico-alfabéticos 1 3
Silabicos 5 8
Pré-silabicos 14 7

Fonte: Elaborado pela autora, 2014

Ao final do trabalho, percebe-se que todos os alunos escrevem seus nomes e
grande parte deles reconhecem as letras, identificam sons de cada uma delas e
aprenderam a tracé-las corretamente. De acordo com os resultados do quadro 3, 0
trabalho agora devera ter como objetivo o reconhecimento das silabas e passem a

representar progressivamente as partes sonoras das palavras.

Certas vezes, os professores fornecerdo a informagdo de maneira direta,
noutras, indiretamente. Certas vezes, os professores incentivardo o0s
conflitos; noutras, deixardo as criancas tentar evitar situagfes de conflito;
outras vezes, sugerirdo solucdes alternativas; mas, em todas as vezes, 0s
professores fornecerdo multiplas oportunidades de aprendizado.
(GOODMAN, 1995, p. 34).

Analisando as hipoteses de escrita dos alunos, até mesmo aqueles que
estavam alfabéticos no inicio do ano, temos avancos em outras areas importantes
no processo de alfabetizagdo, que ndo so6 a relacdo grafema/fonema, tais como a
nocéo de espaco da folha e convencgdes da escrita. Logo abaixo, podemos ver que a
aluna utiliza-se de duas linhas para escrever uma frase (figura 14), e em setembro,
ja tem maior coordenacao espacial e organizacdo mental para diminuir o tamanho

da letra, pois precisa escrever “mais coisas”, e assim, utiliza apenas uma linha
(figura 15).
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[...] portanto, a crianga aprende de forma ativa, formulando hipéteses,
buscando regularidades, testando, criando uma gramatica original e
reconstruindo a linguagem com base em informac8es dadas pelo meio

(FERREIRO; TEBEROSKY, 1999, p. 24).

Figura 14 — Hipotese de escrita ABRIL

SONDAGEM DE ESCRITA = NIVEL B ~ 1* TRIMESTRE

HOME

Fonte: Arquivos da autora, 2014

Figura 15 — Hipotese de escrita SETEMBRO

Fonte: Arquivos da autora, 2014
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Outra andlise de escrita que vale ser destacada aqui, trata-se do avanco do
aluno em relagdo ao crescimento em dois aspectos, visiveis nas Figuras 16 e 17. A
primeira tem significativa relacdo com o progresso no tracado das letras. Os tracos
ficaram mais firmes e corretos. Depois, 0 aluno passa a realizar a correspondéncia
grafema-fonema, registrando uma letra para cada som. Goodman (1995) diz que a
natureza dindmica das interagbes sociais no contexto de sala de aula proporciona
um numero maior de dados e visbes sobre a alfabetizacdo, sobre os materiais
utilizados e sobre os tipos de padrdes de interacdo que podem ser observados,
adequando-se, consequentemente, as praticas escolares. Esses elementos devem
ser constituintes de auténticas experiéncias de alfabetizacdo, oportunizando, de fato,
as criancas a reconstrucdo de nocdes e conceitos sobre o que é ler e escrever,
tornando-os, verdadeiramente, autores de suas producdes escritas, além de eximios
leitores.

Figura 16 — Hipotese de escrita ABRIL

BOSDAGEM [ ESERITA = MWVIL B = ¥ THINESTHE

O - -

Fonte: Arquivos da autora, 2014
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Figura 17 — Hipotese de escrita SETEMBRO

I

Fonte: Arquivos da autora, 2014

Durante a coleta de dados, também foi observado que algumas criancas
passaram do nivel pré-silabico para o nivel alfabético, como mostra a Figura 18 e
19. O aluno escrevia letras aleatorias, sem estabelecer relacdo de letras e sons.
Cinco meses depois, ela estava na ultima etapa de escrita, apropriando-se do cédigo
letrado. Segundo Antunes (2002), os jogos ou brinquedos pedagdgicos sao
desenvolvidos com a intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,

estimular a construgéo de um novo conhecimento (ANTUNES, 2002, p.38).
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Figura 18 — Hipotese de escrita ABRIL

SONMDAGEM OF ESCAITA = MIVEL 0 - 1* TIMESTRE

HOME: L\“""‘ V4 ]{:'

Fonte: Arquivos da autora, 2014

Figura 19 — Hipotese de escrita SETEMBRO

Fonte: Arquivos da autora, 2014

Com base nas diferentes observacfes realizadas ao longo da pesquisa,
sejam elas as testagens, os diarios de campo e as planilhas de indicadores,

percebe-se um significativo crescimento no aprendizado dos alunos entre o ano de
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2011, um ano em que nao havia o projeto com os tablets, e os anos de implantacao
do projeto, como 2013 e 2014. Ocorre que as situagbes importantes para a
aguisicdo da escrita, tais como a ludicidade e o contato com o ambiente letrado,
referenciadas no decorrer do presente trabalho, foram ampliadas com a inclusao do
iPad na sala de aula. Além de um tema inovador e muito presente no novo contexto
da sociedade, a ferramenta favorece o processo de alfabetizag&o, pois proporciona
ao aluno um contato com um novo portador de texto, atraves de situacdes de jogos
e brincadeiras, que muito Ihe chama a atencao, e que ja faz parte de seu mundo. A
escola passou entdo a atender uma demanda atual, mas ao mesmo tempo continuar
cumprindo a sua tarefa de desenvolver agbBes pedagodgicas intencionais, de
aprendizagem significativa e situacdes prazerosas.

Através dos estudos realizados, exemplifica-se os dados analisados através
de uma mandala (figura 20), que busca sintetizar os aspectos levantados na analise
de conteudo. O tablet favorece o processo de letramento, pois amplia o contato do
aluno com o ambiente letrado através de diferentes situagdes ludicas. O ludico por
sua vez, traz ao aluno uma motivacao e uma disposicao maior para a realizacdo das
propostas. Tudo isso planejado e desenvolvido de acordo com as novas tecnologias,
ja presente na vida dos alunos, e que a escola ndo podera ficar para tras. A
inovacdo aqui aparece ndo somente com a utilizagdo da tecnologia em si, com
novas ferramentas, mas sim em utilizar novas formas de aprender e ensinar,

integrando conhecimentos e saberes.

Figura 20 — Mandala sintese da pesquisa

TABLET
EM SALA DE AULA

Fonte: Elaborada pela autora, 2014
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao permitir a manifestagdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcéo pedagodgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta carater educativo e pode receber também a denominacao geral
de jogo educativo. (KISHIMOTO, 2001, p.83).

A trajetOria deste projeto foi marcada pelo encantamento com o tema e pela
busca constante de inovacdo. Desde as primeiras pesquisas a respeito do objeto
investigativo e dos primeiros ensaios na escrita, venho coletando informacdes que
visam contribuir com respostas para minhas indagacdes.

Existem muitos artigos e reportagens sendo lancados sobre este assunto. A
tecnologia na escola vem aparecendo como “pauta” do momento em muitos sites,
jornais e revistas, porém ndo h& ainda publicacdo de pesquisas aplicadas nessa
area especifica: uso de tablets na educacao infantil. Muitas matérias e opinides vém
sendo publicadas, mas em formato de tese ou dissertacdo, a pesquisa em questao
surge como objeto investigativo inédito nos ultimos dois anos no Brasil, no ramo da
educacdo e tecnologia, com base em pesquisas no banco de dados da
Anped/Capes (2012; 2013). Assim, meu projeto vem a contribuir com uma tematica
da atualidade, trazendo dados de uma investigacdo cientifica em uma area que
precisa ser mais explorada.

A tecnologia esta presente desde o0 nascimento das criancas, tornando-se
necessario que a Escola aproveite estas experiéncias em seu cotidiano e assim
posa usufruir do que ela tem de melhor. Os autores referidos no decorrer do trabalho
como Amante (2011), Tapscott (2010), Huizinga (2004), Levy (1999), Ferreiro
(1999), Vygotskty (1998;1991), entre outros, sustentam o0 embasamento das
afirmativas apresentadas neste documento.

A pesquisa surge do olhar entrelacado da evolucéo tecnoldgica e do potencial
das TIC nos processos educacionais; da utilizacdo de novos artefatos culturais -
como os dispositivos moéveis — compreendendo-os como favorecedores dos
processos de letramento e de alfabetizagdo junto a criangas consideradas nativas
digitais, reconhecendo a importancia da ludicidade nos processos de aprendizagem,;
bem como da necessidade de formacéo de professores reflexivos, que incorporem

NOVOS recursos a suas praticas didaticas de forma intencional e efetiva.
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A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do ludico, mas o
trabalho pedagdégico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacao de conceitos em outras situacfes que
nao os jogos. (KISHIMOTO, 2001 p. 39 e 40).

Ao longo do ano, foram aplicados os instrumentos de pesquisa construidos e
analisados os indicadores de desempenho de alunos que me levaram a comprovar
gue quanto mais contato com ambiente letrado, mais facilmente as criancas irédo se
apropriar da lingua escrita. No caso desse projeto, a ideia principal foi aliar o ludico
ao aprendizado formal. Através das observacgdes, ficou claro o quanto os tablets ja
fazem parte do mundo das criancas pequenas. E para elas, a utilizacdo do iPad é
um momento muito prazeroso. Dessa forma, este recurso aparece na sala de aula
tanto como uma nova estratégia didatica, quanto como uma brincadeira. E assim, a
escola acompanha os avancos da sociedade e, ao mesmo tempo, cumpre 0 seu
papel de desenvolvimento de conteudos pragmaticos especificos, nesse caso, 0

letramento e a alfabetizagé&o.

As salas de aula precisam refletir os ricos ambientes alfabetizados, nos
qguais as criancas estdo mergulhadas fora da escola. [...] Todas as
experiéncias de aprendizado devem ser organizadas de maneira a convidar
as criancas a participarem nos eventos de leitura e escrita, como sendo
uma parte legitima e significativa de seu aprendizado escolar diario.
(GOODMAN, 1995, p.119).

O estudo de caso permitiu constatar que a inclusdo dos tablets em sala de
aula favorece o processo de alfabetizacdo, pois além de ampliar as possibilidades
de contato com outros portadores de texto, o dispositivo mével permite que o
professor introduza mais um recurso de aprendizagem em sala de aula, inovador e
com ludicidade. Dado este fator, aumenta o nivel de motivacdo dos alunos e por
consequéncia, a atencdo das criancas nos conteudos em questao.

Os diarios de campo trazem relatos de descobertas dos alunos e situacdes de
aprendizagens significativas ao contexto dos alunos. A turma inteira estava motivada
e como o tema tinha relacdo com o objeto de estudo, os contetdos faziam sentido e
as hipoteses iam tomando forma. Da mesma forma como as interagfes iam
acontecendo em duplas, trios ou grupos, e as relacdes também trouxeram para o
grupo novos conhecimentos. O proprio conflito de informagbes com o0s colegas

auxilia na progressdo das aprendizagens. E o professor é peca chave nesse



94

momento, para permitir ou ndo as trocas entre pares, para estimular partilhas de
saberes e principalmente, realizar as mediacdes necessarias.

De acordo com a andlise de dados qualitativa, percebe-se o envolvimento
efetivo dos professores e alunos com a ferramenta, com elevado grau de satisfacao
de todos os envolvidos. Em especial e de forma evidente, as criancas. Ficou
constatada também a vasta possibilidade de uso e de aplicativos disponiveis,
gratuitos ou pagos, para desenvolver contetudos de todas as areas do conhecimento.

Os dados quantitativos, representados nos quadros, revelam indicadores de
desempenho das turmas, trazendo elementos importantes de reflexdo sobre os
indicadores. Os numeros apontam significativos avan¢cos no namero de alunos
alfabéticos e cada vez mais a reducdo do numero de criancas no nivel pré-silabico,
Ou seja, progressos satisfatorios no processo de alfabetizacao.

Através deste material, o professor dispde de documentos valiosos que lhe
servirdo de base para realizar uma avaliacdo completa do desenvolvimento
individual de cada aluno. O coordenador também podera assim ter maior
participacdo e monitoramento sobre as aulas e resultados, auxiliando e capacitando
a equipe docente nas necessidades reais de cada série e etapa em que se
encontram. Trata-se de conseguir realizar entdo, um acompanhamento efetivo das
aprendizagens.

Além disso, o professor tem agora em méaos uma planilha de indicadores, um
dos produtos finais desta pesquisa, no qual através dos numeros, podera verificar
guais aspectos a turma ainda precisa trabalhar mais e assim rever estratégias de
planejamento. De acordo com o quadro, percebe se a turma ainda precisa trabalhar
com o tracado, ou se necessita desenvolver um trabalho de consciéncia fonologica,
por exemplo.

Nesse aspecto, o tablet favorece o desenvolvimento do ensino diversificado,
onde cada aluno podera estar jogando com um aplicativo diferente, cada um com
objetivos diferentes. Nao havera distincdo, nenhum aluno se sentira excluido de
proposta alguma, ou qualquer classificacdo que possa ocorrer na sala. Todos
estardo trabalhando com dispositivos moveis, mas cada um ira interagir com uma
proposta que seja destinada as suas necessidades.

Outro produto desta pesquisa foi a construcdo de um Catalogo de aplicativos
organizado por areas do conhecimento. O objetivo agora é divulgar o material para

gue outras escolas tenham acesso e também possam diversificar suas aulas,



95

tornando-as mais atrativas. Com o bom uso da tecnologia, aliado aos outros
recursos, a crianga tem mais uma possibilidade de entrar em contato com o0s
desafios dessa fase, com praticas que levam a alfabetizacao.

Como producgdes futuras, aparece o desejo de desenvolver um projeto
focando na Competéncia Matematica, desenvolvendo indicadores para niveis de
raciocinio légico-matematico, elaborando atividades que contribuam no processo de
aprendizagem da area e selecionando aplicativos que trabalhem com a proposta da

Matematica e suas Tecnologias.
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ANEXO A - TESTAGEM

TESTE PSICOGENESE

Nome do aluno: (crianga escreve seu nome)
Data:

DINOSSAURO

CAVALO

GATO

CAO

O GATO PULOU NA CAMA.



102

ANEXO B - MATRIZ DE AVALIACAO DA ALFABETIZAGAO
(ADAPTACAO DA PROVINHA BRASIL)
MATRIZ DE REFERENCIA PARA AVALIACAO

DA ALFABETIZACAO NO NIVEL B
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ANEXO C — PLANILHA DE INDICADORES - INDICADORES POR TRIMESTRE - NIVEL B 2011 - 1° TRIMESTRE — ABRIL
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Silabico-alfabéticos 4 Escrita 2
Silabicos 4 Motricidade fina 3
Pré-silabicos 7 Construgdo do nimero 2
Em atendimento especializado 4 Habilidades Sociais 1
1,




ANEXO G — PLANILHA DE INDICADORES - NiVEL B 2013 - 1° TRIMESTRE — ABRIL

PLANILHA DE INDICADORES - CONSELHO DE CLASSE 1° TRIMESTRE/2013

SONDAGEM E DIAGNOSTICO

Nivel B — Professora A
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— — )
S 1802 | |¢ |58 |82 |8_88/8.88g |5 |&.|SeB8|ssle |2 |§ |28, |
Aluno(a) 08 S5 | @ 2 3 = SE |E3Eo| ESEQ & I a2l BoE{ 5|5 2 o o5 $ 7 Etapade escrita
s © mg 3 DE. O ° G 2 81(588 gzmgg © c (_"’Gu gxgm D 5 Lﬁ @ 2 B E©
S| & a @ O i s %g|ls 2¢gF 8 |o |03 | L8 £ |8 9
Aluno 1 A A EP EP EP EP A EP EP EP A A A EP NA NA EP A PRE-SILABICA
Aluno 2 A EP EP EP EP EP A A EP EP A A A A EP EP A A PRE-SILABICO
Aluno 3 A EP EP EP EP A EP EP EP EP A A A A NA NA A EP PRE-SILABICA
Aluno 4 EP EP EP EP EP EP EP NA NA EP EP A A EP NA NA A EP PRE-SILABICO
Aluno 5 EP A EP A A A EP NA NA EP EP EP EP A NA NA EP A PRE-SILABICA
Aluno 6 A EP EP EP EP EP A EP EP EP EP A A A NA NA EP EP PRE-SILABICA
Aluno 7 A A EP EP EP EP EP A A EP A A A A EP EP A EP SILABIC-ALFAB
Aluno 8 A EP EP EP EP A A A EP EP A A A A NA NA EP A PRE-SILABICA
Aluno 9 A A A A A A A A A A A A A A NA NA EP EP PRE-SILABICA
Aluno 10 A EP EP EP EP EP A A EP EP A A A A NA NA A A PRE-SILABICA
Aluno 11 A A EP EP EP EP A A A EP A A A A EP EP A A PRE-SILABICA
Aluno 12 A A EP EP EP EP A A A A A A A A A A EP A ALFABETICA
Aluno 13 A EP EP EP EP EP EP A A EP A A A A A A A EP ALFABETICO
Aluno 14 EP A A A A A A EP EP A A A A A NA NA EP A PRE-SILABICO
Aluno 15 A EP EP EP EP EP A EP EP EP EP A A A NA NA EP EP PRE-SILABICA
Aluno 16 A A EP EP EP EP A A A EP A A A A A A A EP ALFABETICO
Aluno 17 A A EP EP EP EP A A A EP A A A A A A A A ALFABETICO
Aluno 18 A A EP EP EP EP A A A EP A A A A NA NA EP EP PRE-SILABICA
Aluno 19 A EP EP EP EP EP EP A A EP A A A A NA NA EP EP PRE-SILABICA
Aluno 20 EP EP NA NA EP EP EP EP EP NA EP EP EP EP NA NA EP EP PRE-SILABICO
Aluno 21 A EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP NA NA EP A PRE-SILABICA
Aluno 22 A A A A A A A A A A A A A A EP EP A A SILABIC-ALFAB
Aluno 23 A A A A A A A A A A A A A A A A A EP ALFABETICO
— Numero de alunos Déficit NUmero de alunos
Alfabéticos 5 Fala 4
S?Ie@b?co -alfabéticos 2 Escrita 15
S|I§1b|§:c’)s' 0 Motricidade fina 19
Pré-silabicos 16
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ANEXO H — PLANILHA DE INDICADORES - NIiVEL B 2013 - 3° TRIMESTRE — DEZEMBRO

PLANILHA DE INDICADORES - CONSELHO DE CLASSE 3° TRIMESTRE/2013
SONDAGEM E DIAGNOSTICO

Nivel B - Professora A
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58(82 |5 |5 |¢ |p_|e.des28en2g8 | & |22 388)88|ls |g |E.|8 &
Aluno(a) g ol ¢= % ° £ § Se| 8§ cg Sl 588 g ZE| 8¢l 2254 35| & = Z® | 2°8 Etapade escrita
§®| £o | O L | 3] W § 3505|3035 = 8 |o® 8¢z | Ll w - £ @ g
Aluno 1 A A EP EP | A A A A A A A A A A EP EP EP A SILABICA
Aluno 2 A EP EP EP | EP A A A A A A A A A A A A A ALFABETICA
Aluno 3 A A EP EP | A A A A EP A A A A A A A A A ALFABETICA
Aluno 4 EP | EP EP EP | EP EP A EP EP A A A A A EP EP A EP SILABICO
Aluno 5 EP | A A A A A A EP EP A A A A A EP NA EP A SILABICA
Aluno 6 A A EP EP [ A A A A A A A A A A A A EP EP ALFABETICA
Aluno 7 A A EP EP | EP EP A A A EP A A A A A A A EP ALFABETICA
Aluno 8 A A A A A A A A A A A A A A A A A A ALFABETICA
Aluno 9 A A A A A A A A A A A A A A EP EP A A SILABIC -ALFABET
Aluno 10 A A A A A A A A A A A A A A EP EP A A SILABICA
Aluno 11 A A A A A A A A A A A A A A EP EP A A SILABICA -ALFABET
Aluno 12 A A EP EP [ A A A A A A A A A A A A A A ALFABETICO
Aluno 13 A A A A A A A A A A A A A A A A A EP ALFABETICO
Aluno 14 EP | A A A A A A A A A A A A A EP EP EP A SILABICO
Aluno 15 A EP EP EP | EP EP A A A A A A A A EP EP EP EP PRE-SILABICA
Aluno 16 A A A A A A A A A A A A A A A A A A ALFABETIZADO
Aluno 17 A A A A A A A A A A A A A A A A A A ALFABETIZADA
Aluno 18 A A EP EP [ A A A A A A A A A A NA NA EP EP PRE-SILABICA
Aluno 19 A A EP EP [ A A A A A A A A A A A A A EP ALFABETICA
Aluno 20 EP | EP EP EP | A A A A A EP A A A A EP EP EP A SILABIC -ALFABET
Aluno 21 A A EP EP | A A A EP EP A A A A A NA NA EP A PRE-SILABICA
Aluno 22 A A A A A A A A A A A A A A A A A A ALFABETIICO
Aluno 23 A A A A A A A A A A A A A A A A A A ALFABETICO
Alfabéticos ?; mero 4e &unos Eiflt ? mero de alunos CONCEITOS:
Silabico -alfabéticos 3 Escrita 2 A =ATINGIU
EP = EM PROCESSO

Silabicos

5

Motricidade fina

Pré-silabicos

3

Construcdo do nimero

NA = NAO ATINGIU




ANEXO | - AVALIACAO DA ALFABETIZACAO NO NIiVEL B 201 4 - ABRIL

MATRIZ DE REFERENCIA PARA AVAL'IA(;AO DA ALFABETIZACA O NO NIVEL B
SONDAGEM E DIAGNOSTICO = Abril

PR OFESSORA: A
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e (85| £ 18 | ¢
° 82| g [52/88
Aluno(a) 8 |ES| T % 2 3% _
Apre§entar por g E 2 LE % D & £ Etapa de escrita
numeros 3} cs| o | S e
4 |88| 2 |8 8
o - o
Aluno 1 X X X X X SILABICO ALFABETICO
Aluno 2 X X X - - PRE-SILABICA
Aluno 3 X X X - - PRE-SILABICA
Aluno 4 X - X - - PRE-SILABICA
Aluno 5 X X X - - PRE-SILABICO
Aluno 6 X X X X X ALFABETICO
Aluno 7 X - - - - PRE-SILABICO
Aluno 8 X X X X X SILABICO
Aluno 9 X X X - - PRE-SILABICO
Aluno 10 X X X X X SILABICO
Aluno 11 X X X X X SILABICA
Aluno 12 X X X - - PRE-SILABICA
Aluno 13 X X - - - PRE-SILABICO
Aluno 14 X X X - X SILABICA
Aluno 15 X X X - X SILABICA
Aluno 16 X - X - - PRE-SILABICA
Aluno 17 X X X - - PRE-SILABICO
Aluno 18 - X - - - PRE-SILABICA
Aluno 19 X - X - - PRE-SILABICO
Aluno 20 X X - - - PRE-SILABICO
Aluno 21 X - - - - PRE-SILABICO
Aluno 22 X X X X X ALFABETICO
TOTAL 22 | 17 | 17 6 8
Numero de alunos
Alfabéticos 2
Silabico -alfabéticos 1
Silabicos 5

Pré-silabicos

14
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ANEXO J - AVALIACAO DA ALFABETIZACAO NO NIiVEL B 20 14 — SETEMBRO

MATRIZ DE REFERENCIA PARA AVALIACAO DA ALFABETIZACA O NO NIiVEL B

SONDAGEM E DIAGNOSTICO = Setembro PRO FESSORA: A

= 1<) 2 o 0 € g l% G %
s| 855 | =L | 88| &8 3
Aluno(a) g -g % = 52 % @ eg =
3] o8 < o ©° o =3
i S s s
Aliinn 1 X X X X X Al FARFTICO
Alinn 2 X X X - PRF-SII ARICA
Alinn 3 X X X X S ARICO
Alinn 4 X X X X SIARICA
Alinn 5 X X X X X Al FARFTICO
Alinn 6 X X X X X Al FARFTICO
Aliino 7 X X X - X SIl ARICO-AI FARFTICO
Alinn 8 X X X X S ARICO
Alinn 9 X X X X X Al FARFTICO
Aliino 10 X X X X X SIl ARICO-Al FARFTICO
Aliinn 11 X X X X SIARICA
Aliina 12 X X X X PRF-SII ARICA
Aliino 13 X X X X X SIl ARICO-AlI FARFTICO
Aliino 14 X X X X X SIl ARICA-AI FARFTICA
Aliino 15 X X X X SI ARICO
Aliino 16 X X X X PRF-SII ARICA
Aliino 17 X X - PRF-SII ARICO
Aliino 18 X X X X SI ARICA
Aliino 19 X X X X PRF-SII ARICO
Aliino 20 X X SIl ARICO
Aliino 21 X X PRF-SII ARICO
Aliino 22 X X X X X Al FARFTICO
Allinn 23%% X X PRF-SII ARICA
TOTAL 23 19 22 08 18
** Aluno ingressante no 2° semestre.
Numero de alunos
Alfabéticos 05
Silabico -alfabéticos 03
Silabicos 08
Pré-silabicos 07
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ANEXO K — CATALOGO DE APLICATIVOS

TECNOLOGIAS APLICADAS A EDUCAGCAO — OS TABLETS NA SALA DE AULA

n;wﬁs«iww,@ss'raém

Catalogo de aplicativos

Categoria: Competéncia Leitora e Escritora
Desenho (motricidade fina)
Imagem Nome Sintese Fa,lx_a
Etaria
ame -
2 E £ Educreations Formas livres para/dlferentes constructes 4a6
= artisticas. anos
HELLO!
chalk! Hello Chalk Desenhar/escrever como se fosse um giz branco 2a6
: em quadro negro. anos
. 2a6
Hello Crayons Desenhar como se fosse giz de cera em papel. anos
. - 2a6
Hello Color Pencil Desenhar como se fosse lapis de cor em papel. anos
. . . s . 2a6
Hello Oil Painter Desenhar como se fosse tinta a 6leo em tela. anos
F . 2a6
N T Hello Water Color Desenho livre.
L anos
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Consciéncia fonolégica — Relagao fonema grafema

Nome Sintese Fa,|x.a
Etaria
Alphabet_coloring Colorir as letras do alfgbeto e som 4a6
correspondente a letra. anos
AbcCQuebra- Quebra cabeca com letras x desenhos. 426
abeca anos
ABC Memory Meméria com correspondéncia de letras e 4a6
Match for Kids desenhos. anos
o - 5a6
Escrevendo ABC Aplicativo com audio — Letra — Tracado - Som anos
Aplicativo com audio. O aluno € um Samurai
- o , 5a7
ABC Ninja precisa “cortar” com sua espada as letras
anos
correspondentes ao som escutado.
Topografia das letras

Nome Sintese Faelxla
Etaria
Little writer Tracado das letras. 526
anos
5a6

ABC Alphabet Tracado das letras
anos
Letter Quiz Tracado das letras 526
anos
ABC Turtle Tracado das letras 426

anos
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Letter School Tracado das letras 426
anos
Trace Letters Tracado das letras 426
anos
Kid , . 4a6
Letf_e'r- Kids Letter Tracado das letras anos
Adjaid
Tracado das letras feito com queijo. A crianca 426
ABCheese deve levar o ratinho no tragcado correto para anos
comer 0s queijinhos.
Escrita do nome
Nome Sintese Fagxla
Etaria
. Escrever aleatoriamente utilizando letras méveis 5a6
Magnetic Board o
em um quadro magnético. anos
Forca Kids HD Jogo de forca sarv
anos
varal de letras Varal tipo blggo com esplrzfll, com as letras do 5a8
alfabeto. Ao vira-las, é possivel montar palavras. anos
Desenhe e Escrita espontanea com diferentes texturas e
Aprenda a P cenarios 5a7
Escrever! ' anos
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Leitura de diferentes tipos de textos escritos

Imagem Nome Sintese Fa,|xla
Etaria
Chapeuzinho 326
Vermelho — livro Livro infantil - Chapeuzinho Vermelho. anos
infantil
Chapeuzinho 3a6
Vermelho — Histdria - Chapeuzinho Vermelho. anos
Discovery
Chapeuzinho
vermelho N Livro Livro de colorir da Chapeuzinho Vermelho 3a6
para colorir para anos
criancas
Livro infantil Chapeuzinho Vermelho
Chapeuzinho Detalhes interessantes: H4 vers@es contadas
Verme?ho (Editora pelo lobo mau e pela personagem principal, é 3a8
Manati) possivel desenhar dentro da barriga do lobo, anos
criar histdria alternativa, trocar as roupas dos
personagens,etc.
Teatro de
Magcrzr;ﬁ';a:;srflra Livro infantil Chapeuzinho Vermelho 3a7
Chapeuzinho anos
Vermelho
0. O Meu Dentinho Livro |nfar_1t|I,n§1rr§1t|vo e interativo. Em cada 426
~y Cai pagina da historia é possivel encontrar um jogo
v . aiu anos

de memoria ou outra atividade.




ANEXO L - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECID O

Convidamos o (a) Sr (a) para participar da Pesquisa TABLETS NA
EDUCACAO INFANTIL- Tecnologia em sala de aula e seus beneficios para o
processo de letramento, sob a responsabilidade da pesquisadora Ana Margarida
Chiavaro Machado, a qual pretende favorecer o processo de letramento dos alunos
de 5 a 6 anos através da insercgdo de tablets na Educacg&o Infantil.

Sua participagdo é voluntéria e se dard por meio de permitir a aplicagéo do
projeto de pesquisa em sua Instituigdo, que consiste em observagoes das aulas e
testagens com os alunos.

Declaro que fui satisfatoriamente esclarecido que: A) estou livre para, a
qualquer momento, recusar a responder as perguntas que ocasionem
constrangimentos de alguma natureza; B) posso deixar de participar da pesquisa e
que nao preciso apresentar justificativas para isso; C) que todas as informacdes por
mim fornecidas estdo mantidas em sigilo; D) que serei informado de todos os
resultados obtidos, independentemente do fato de mudar meu consentimento em
participar da pesquisa; E) que nao terei quaisquer beneficios ou direitos financeiros
sobre os eventuais resultados decorrentes da pesquisa; F) que esta pesquisa &
importante para o estudo e melhor entendimento. Assim, consisto em participar de
pesquisa em questao.

Monica Timm d/g@,grvalho — Diretora Geral do Colégio Israelita Brasileiro

. s s o) 1y ) s
Assinatura; LS (D

Data: Z@/ﬂ /14

Pesquisadora responsavel: k%@"m&c\r\if%
Programa de Pés-Graduagéo em Educagdo da UNISINOS
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