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Resumo

As novas tecnologias ja sao parte do cotidianondssos alunos, os chamados nativos
digitais (Prensky 2001), de maneira que cada veag enapropriacdo critica das novas

tecnologias se faz necessaria no contexto escBke artigo pretende analisar a

relevancia do uso da tecnologia no processo dantemnto de alunos do Segundo Ano

do Ensino Fundamental I. O relato da experiénciatrata 0 processo de criacéo,

desenvolvimento e aplicagdo de um software eduwdaseado no género Contos de
Fadas, um dos descritores presentes no curricsta dérie. A analise da metodologia

utilizada propiciara reflexées sobre as possihiledade aprendizagem que um software
educativo pode promover, desde que utilizado dedarritica.
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INTRODUCAO

Com a chegada das novas tecnologias, mudou tambémanaira como as
pessoas interagem e aprendem. Prensky (2001)ficagsidos aqueles que nasceram
em um mundo onde a tecnologia ja faz parte do ieoid comoDigital Natives
(Nativos Digitais), ou seja, falantes nativos dess@a linguagem que domina a
sociedade na qual estamos inseridos. Esses nafioass nossos alunos, e eles ja ndo se

encaixam no modelo de escola tradicional pensada pasociedade que vivia a
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revolugéo industrial. E preciso agora que a edatdstambém essa nova lingua a fim de
formar alunos preparados para os desafios dessaspoiedade.

Uma das maneiras de levar as Novas Tecnologiagfalamacdo e Comunicacao
(NTIC) para a sala de aula é através da utilizae@mftwareseducativos, programas de
computador desenvolvidos ou adaptados para finscaggdas. Neste artigo,
apresentaremos a experiéncia de criacdo e aplicdedam software educativo,
denominadoNo Mundo dos Conto¢Drago at all, 2015) desenvolvido a partir do
Microsoft Visual Studio, com o objetivo de traballmaletramento a partir do género
Contos de Fada. O presente trabalho levou em osntaitérios descritos por Godoi e
Padovani (2009), Valente (1989) e as necessidasjg=cificas de aprendizagem dos

alunos.

EMBASAMENTO TEORICO

Segundo Godoi e Padovani (2009) ha deossiderar critérios ergondmicos,
pedagogicos e comunicacionais (Sipaud Godoi e Padovani, 2009) para a avaliacao
sobre o0 uso educacional de softwares. Valente [1988salta que unsoftware
educativo ndo pode ser uma “versdo computadoridasiatuais métodos de ensino”, e
destaca ainda que os programas devem ser intexativdialogo deve ser fluido e
amigavel, deve permitir que o usuario repense seE3stas em caso de erro, entre
outras caracteristicas para que esteja em um pdds@&gavel.

Ao desenvolver software educativo apresentado neste relato, os autores se
preocuparam em criar uma interface atraente pamildico alvo, e pensaram a
sequéncia didatica do programa tendo como noielmade dos alunos que utilizariam
o software Anderson (2004) apud Godoi e Padovani (2009) geogue a interagao
professor-conteido seja um critério a ser conditdenaa avaliagdo de softwares
educativos. Para que essa interacdo ocorra, o spoyfedeverda ndo apenas criar
conteudos e atividades de aprendizagem, mas tammbénitora-las e atualiza-las
continuamente.

O conceito de letramento surge, nos anos 90, atdedviagda Soares (2001)

como um processo amplo no qual a alfabetizacadem®aapum momento. O letramento é
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um termo introduzido recentemente no léxico da Bdaec, usado para designar o
estado, a condicdo ou a qualidade de um individugropo que exerce praticas sociais
de leitura e de escrita.

Os modos de participacdo nesses eventos e asaprédiscursivas orais em que
estas atividades obtém sentido sdo fundamentass (pag a crianca estabeleca uma
relacdo com a escrita enquanto pratica discursivenguanto objeto. Chega-se a
conclusdo de que mais que alfabetizar, é precisar,lepelas multiplas leituras e
producdes de textos que circulam nos eventos so8ar letrado inclui ser leitor e ser
capaz de produzir os diferentes textos que circmamsociedade.

Ensinar uma pessoa a ler e a escrever ¢é alfabbetigarando esta pessoa passa a
fazer uso da leitura e da escrita em praticasispdi@-se que é letrada. “Letramento € o
estado ou condi¢cdo de quem se envolve nas numezogasadas praticas sociais de
leitura e de escrita” (SOARES, 1998, p.44).

O trabalho com contos de fadas segundo BETTELHER00Z, p.12) oferece
niveis distintos de significado, e a crianca erg@gusua existéncia pela diversidade das
contribuicdes possiveis. Ela vai construindo o gaihecimento da linguagem escrita
de maneira prazerosa e interessante, amplianda sepertorio textual e aliando o
prazer e a curiosidade a leitura.

O software criado justifica-se pelo trabalho comtds nos anos iniciais,
precisamente, a producdo escrita destes alunosndegas convencgdes do sistema
alfabético. Este texto que pretendemos encongndficativo para o aluno, construido
a partir de um repertério vivenciado, exploradaajado. Partindo deste pressuposto,
as atividades presentes no material sdo etapaaneesdem a producao escrita, € um
trabalho com a estrutura do texto, para que posstatir sobre o sistema alfabético em
situagOes de escrita.

RELATO E METODOLOGIA

A experiéncia que sera apresentada foi realizadareaninstituicao federal, que
possui varioccampino Estado do Rio de Janeiro. A escolha do locgbetajuisa de
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campo deu-se pela atuacdo profissional de um dsesudeste artigo. O publico
participante sdo os alunos de uma turma de Segindalo Ensino Fundamental I. O
trabalho foi desenvolvido no projeto de pesquisdbresomateriais didaticos
multidisciplinares do programa MPPEB-CP2.

Nesta instituicdo escolar os conteldos sdo dividielm: Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias, Estudos Sociais, Educacéo ickluysEducacdo Artistica,
Educacao Fisica, Literatura, sendo os quatro, jmanresponsabilidade de uma Unica
professora. A escolha do tema a ser trabalhadoocapoio dosoftwaresurgiu por fazer
parte dos descritores presentes no planejamerydrdeiro trimestre.

E importante destacar também o entusiasmo quentsscde fadas suscitam nas
criancgas, todos os conflitos humanos ali circulaséi@ resolvidos através da fantasia,
Unica forma que o pensamento infantil admite niesta etéria. A solucao final para os
problemas faz as criancas perceberem que eleerxistquando sédo enfrentados,
podem ser solucionados.

O publico alvo desta pesquisa encontra-se na fassoudsolidacdo da escrita,
reconhecendo que precisam apropriar-se das coregngas regras do nosso sistema
alfabético. De acordo com a psicogénese da lingcrita (Ferreiro e Teberosky,1986),
espera-se que os alunos do segundo ano do EnsidarRantal | estejam na fase
alfabética, precisando reconhecer e compreendeajuastdes ortograficas para que
escrevam de acordo com a norma culta.

Elaboramos um software que apresenta como repertExiual os contos de
fadas Joado e Maria, Os trés porquinhos, Chapeuzishoelho e Cachinhos Dourados,
trabalhados e explorados ao longo do trimestre adinrma em diversos momentos.
Este material foi pensado em quatro etapas, qusoftwvaresédo interpretadas pelos
usuarios como fases do jogo.

A primeira etapa € fixa, isto é, ndo se modificaagla novo acesso, e esta
relacionada aos quatro contos trabalhados. A mlatsegunda etapa, as tarefas passam
a ser relacionadas a um conto especifico, que sdicand de maneira aleatdria a cada
Nnovo acesso, permitindo que ao jogar hovament&yrm aeja apresentado a um novo

conto e, portanto, a um novo desafio.
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A primeira tela apresenta a atividade de relaciasamagens que aparecem aos
titulos dos contos, funciona como contextualizagésegunda etapa apresenta imagens
de cenas importantes do conto e os alunos deved@oalas; a terceira etapa consiste
em um caga-palavras com o vocabulério relativoeapectivo conto; a quarta e ultima
etapa desafia os alunos a ordenarem os paragatifagés da leitura de fragmentos do
texto.

Ao finalizar o jogo, o aluno é convidado a avabkata atividade acessando um
guestionario elaborado pelos autoresaomgle forms.

O software foi aplicado em uma turma de 28 aludmsegundo ano do Ensino
Fundamental I. A experiéncia foi realizada no lab@io de informatica da escola, e
mediada pela professora regente com auxilio degsofa de informatica da instituicao.

Primeiramente, na roda de conversa apresentamtigsidade a ser realizada
através da projecdo da tela inicial do software mpeio do projetor data show. Os
alunos expuseram suas ideias, fizeram colocac@espaito do que acreditavam que
iriam vivenciar diante do material em observacéo.

Os alunos se organizaram em duplas, compartilhasddecisdes tomadas e a
responsabilidade pelas produg¢des, num trabalhbaavo (Vygotsky,1989).

Figura 1. Roda de conversa Figura 2. Trabalhpames

A motivacdo em criar um software nos permitiu giab@assemos atividades de
acordo com as competéncias que gostariamos dé¢hmalsam as criancas. A leitura de
textos verbais e n&o verbais, a imagem como unmafate linguagem, a relacdo da
oralidade, da escrita e das imagens de acordo corema, o exercicio da autonomia
da leitura sé&o algumas das habilidades despenpad@&sta experiéncia.

Revista Tecnologias na Educagdo — Ano 8 - nimero 34Julho2016 - tecnologiasnaeducacao.pro.br

http:/tecedu.pro.br/



Cachinhos || .\ Chap PR —
Dourados Vermelho || Porquinhos

0000100100 hams e

Figura 3. Pagina Inicial: Relacionarmdamagens aos titulos dos contos

As atividades de ordenacdo de cenas e de pardgpafesbilitam a ampliacdo
dos conhecimentos das criancas através do recomérgci € dos usos sociais da escrita

em diferentes tipos de organizacao textual.

Ordenando as cenas

€3 €N LA

Figura@rdenacao das cenas

 lobo foi até casa de tjolos de P seguiu derrubar  casa. Entrou pela chaminé e caiu no
eiro ua fervendo e

cald

Enquanto Pratico trabalhava muito, seus irméos fizeram suas casas rapidamente para poderem brincar. Uma note o lobo
bateu na casa de patha e g - O porguinhio apavorado nio abr rta. O lob sfou o peito, casa
voou pelos ares,

£ra uma vez trés porquinhos chamados Cicero, Heitor e Pratico. Um dia eles resolveram deivar a casa de sua mée
construir suas proprias casas na floresta

Figura 5. Ordrenagéo dos paragrafos

Revista Tecnologias na Educagdo — Ano 8 - nimero 34Julho2016 - tecnologiasnaeducacao.pro.br

http://tecedu.pro.br/



A aprendizagem através do texto € motivadora paaduno, pois permite a
identificacdo da finalidade e funcdes da leituraompreensdo de uma mensagem, a
relacdo do conteudo de um texto com o de outrohemitios, sendo possivel a
comparacao do que foi lido com outras versdes aptadas.

E importante que o aluno perceba que a harmonizagdi®@ sentencas e
paragrafos € fundamental para a construcdo e adimento dos textos escritos. Ao
destacar alguns critérios de agrupamento de infgiesaem paragrafos, pretendemos
exercitar a autonomia da leitura, além de trabailbara competéncia textual dos
alunos, que de acordo com Carvalho (2014) é a dé@mgia linguistica que todos

possuem para compreender e saber produzir textos.

AVALIACAO DOS ALUNOS / RESULTADOS

O objetivo de um software educativo € auxiliar cogesso de ensino
aprendizagem, com um carater didatico. A final@ad fazer com que os alunos
desenvolvam as habilidades e competéncias embutidasograma de forma ladica.

ApoOs a experiéncia, os alunos foram encaminhadcs ya formulario criada
no Google formgara que avaliassem a atividade.

Tendo em maos as respostas dos alunos, algumasmagi@es nao
surpreenderam as nossas expectativas, a citao aéajue grande parte dos alunos
gostaram da atividade e que gostariam de realitaa parecidas com esta. Os dados

condensados dos resultados obtidos, encontramsdegneas abaixo.
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Vocé gostou da atividade?

Gostei muite 24 85.7%

Sorinsite Gostei 4 143%
: Vi
Gostsi Gostei pouco 0 0%
MNio gostei 0 0%
Gestei pouca
Man gostei
o 5 10 o0

Qual desafio fol mais dificil para vocé?

Correlacionar os personagens e os titulos dos contos 2 T-1%
Comeladionar.: Colocar as cenas emordem 1 36%

Colocer =5 ce.. Caca-palavras 22 T6.6%

Colocar os paragrafos em ordem 3 O107%
Caca-palavras

Colocar os pa..

a B 10 15 20

Vocé gostaria de fazer outras atividades comoe esta no laberatério?
Sim 27 964%

REL] 1 3.6%

Figura 7. Respostas dos alunos para a pergunt& §stou da Atividade?

Vivemos atualmente em um contexto em que utilizanavas tecnologias de
forma integrada ao projeto pedagogico € uma madeise aproximar da realidade dos
alunos. As NTIC fazem parte da cultura atual eisgmrtantes para a vida destas novas
geracles, uma espécie de escola paralela, mastatigue a instituicdo escolar.

Ao ver a tecnologia presente na rotina escolaralosos sentem um grande
entusiasmo, € uma forma ludica, rica de informag@ms ambiente que eles vivenciam
em casa, 0 mundo virtual.

E notdrio destacar que os alunos ndo conseguiraucias as atividades
presentes no software aquelas realizadas em saalaenormalmente em folhas ou
realizadas no caderno. O suporte pedagodgico é rummtal nesta faixa etaria que
necessita de ambientes diversificados, aulas doa&ninterativas, que desprezem o

cartesianismo tao presente no ambiente escolar.
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Ja realizamos atividades parecidas com estas em sala, vocé se lembra?
Sim 8 286%
sim Mao 20 714%

Nio

Escolha um conto e escreva um final diferente:

Cachinhos dourades 3 10.7%
Cachinhos do Chapeuzinho vermelho 5 17.9%

Jodo e Maria 14 50%

Os trés porguinhos 6 214%
0.0 25 7.0 10,5

e a bruxa a prendeu que ndo pode fazer isso e Jodo e Maria foram para casa e todos viverdon felisses para zempre e fim.
a chapeuzinho ficou amiga do lobo e foi brincar com ele em casa

o lobo esplodiu

JOAQ E MARIA INCONTRARAM UM MONSTRO NO MEIO DA FLORESTA

O Jodo e a Maria bateram na bruxa com uma panela e a bruxa desmaio quando ela acordou ela tinha pecebido que estava amarrada numa corda e o Jodo e a Maria tinha fugido e a bruxa
ficou presa & Fim.

O lobo derrubou a casa de tijolos com dinamitee comeu os porquinhos

Figura 8. Respostas dos alunos para a pergunt@alizamos atividades parecidas com
estas em sala, vocé se lembra?

Por fim a dltima questdo prop6e uma producdo eseadt aluno de forma a
incentivar que ele escolha um dos contos e escr@vaovo final. Neste momento ele
constréi seu texto segundo sua hipotese de egegteeiro e Teberosky,1986), reflete
sobre o sistema alfabético, usa a sua imaginacém ipgerferir como sujeito ativo
naquela histéria tradicional e consolidada, cujpalfja faz parte do seu mundo e que,
nesta nova proposta, passa a ter novas possileticdiconclusdo partindo da interacao
do aluno com o texto.

Um dos aspectos relevantes desta aplicacdo fagate dos finais produzidos
pelos alunos em sala de aula propiciando, assima, nowa oportunidade para que 0s
alunos olhem para seus textos e os de seus calegaaneira critica, na perspectiva de
Soares (2001). Nesse momento, 0s alunos atuaramape&itas como autores, mas
também como leitores, trabalhando colaborativamebéde ressaltar que os alunos
perceberam que a escrita € um processo contingpiaaa leitura e a reescrita fazem
parte. Nesse contexto, a especificidade ludicaatvare cumpriu a funcdo de um

software educacional, de acordo com Valente (1989).
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste relato foi apresentaresiltados de uma experiéncia
que para nO0s se mostrou bastante desafiadora @do@; o desenvolvimento e
aplicacdo de um software educativo. O uso da tegimljd se fazia presente no
contexto escolar onde a experiéncia se deu, narimaias vezes mediado pela
professora de informatica da instituicdo sob fordea projetos e atividades extra-
curriculares. Desta vez, entretanto, a professegante teve uma participacdo muito
mais ativa no processo, pois foi responsavel pda eéapa da construgdo do programa e
foi mediadora também na aplicacao.

Quanto as caracteristicas do software educacioaaéndolvido para esta
experiéncia, podemos dizer que vieram ao encomtsondssas expectativas. Durante a
aplicacdo o programa se mostrou eficiente, faciltlezar e amigavel. Os alunos se
apropriaram rapidamente do material, sendo ned¢ags@uca ou nenhuma intervencao
da professora regente no processo. Os erros naprssentaram como elementos
limitadores, ao contrario, ao perceber uma respostareta os alunos tinham sempre a
possibilidade de modificar suas respostas sem gueekse um tempo pré-determinado
ou numero maximo de tentativas para isso. Porseéiam jogo competitivo, mas que
ainda assim era jogado em dupla, a atividade fab#e colaborativa.

A avaliacdo final contribui para que os docentegkidos na elaboracdo do

software, refletissem sobre suas proprias praticas.
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