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O questionar constr6i um caminho. Por isso é aconselhavel, sobretudo, atentar para o
caminho e ndo permanecer preso a proposicdes e titulos particulares. O caminho é um
caminho de pensamento. Todos os caminhos de pensamento, mais ou menos

perceptiveis, passam de modo incomum pela linguagem. (HEIDEGGER,2007).



RESUMO

Esta pesquisa aborda o tema da alfabetizagdo enquanto um direito na educacdo publica de
qualidade, relacionando-a aos usos sociais da linguagem na pos-modernidade. Tem como
objetivo geral compreender quais as contribui¢cbes dos ambientes alfabetizadores digitais
articulados ao conhecimento da Psicogénese da Lingua Escrita no processo de alfabetizagéo.
Para tanto, buscou-se entender 0s conceitos que estruturam o arcabouco da teoria da
Psicogénese da Lingua Escrita com énfase no sujeito que aprende, bem como contextualizar os
ambientes alfabetizadores enquanto uma constituicdo cultural articulada as préaticas sociais da
contemporaneidade. Ademais, considerando a polarizacdo discursiva acerca das praticas
pedagOgicas em contexto digital, discute-se 0s possiveis entraves e perspectivas para a
utilizacdo das tecnologias digitais no campo educacional. A metodologia possui abordagem
qualitativa, configurada na pesquisa-acéo, tendo como base a pesquisa de campo, embasada
conceitualmente por levantamentos bibliograficos. Ao final das analises concluiu-se que os
ambientes alfabetizadores digitais contribuem no processo de alfabetizacdo a medida que
permitem a promocao de situacdes pedagogicas articuladas ao protagonismo dos sujeitos, as
quais desencadeiam a necessidade comunicativa, de compreender e se fazer compreendido,
favorecendo a reflexdo acerca da construcdo da linguagem escrita. Sendo assim, o0 processo de
alfabetizacdo no contexto digital desenvolvido nesta pesquisa, constatou que os ambientes
alfabetizadores digitais possibilitam a construcdo de sentido na utilizacdo das tecnologias
digitais e o desenvolvimento de situacdes pedagdgicas comunicativas sob a perspectiva da
Psicogénese da Lingua Escrita. Além disto, permitiu observar que a inser¢do das praticas
contemporaneas dos usos sociais das linguagens, promove a articulagdo de diversas linguagens
e representacdes semioticas em espacos digitais como oralidade, escrita, imagens, gamificacéo,
multimodalidade, entre outros no processo de alfabetizagdo. Outrossim evidenciou a
importancia do sujeito ativo e da mediacdo docente no processo de alfabetizacdo em situagdes
que oportunizam o diélogo, o protagonismo e a postura reflexiva no exercicio da coletividade.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Ambientes digitais. Educacdo Basica. Psicogénese da Lingua
Escrita. Construcdo do conhecimento.



ABSTRACT

This research addresses the theme of literacy as a right in quality public education, relating it
to the social uses of language in post-modernity. Its general objective is to understand the
contributions of digital literacy environments articulated to the knowledge of the Psychogenesis
of Written Language in the literacy process. To do so, it sought to understand the concepts that
structure the framework of the theory of Written Language Psychogenesis with emphasis on
the learning subject, as well as to contextualize the literacy environments as a cultural
constitution articulated to contemporary social practices. Considering the discursive
polarization about pedagogical practices in a digital context, it is discussed the possible
obstacles and perspectives for the use of digital technologies in the educational field. The
methodology presents a qualitative approach, configured in action-research, based on field
research, conceptually based on bibliographic surveys. At the end of the analysis, it was
concluded that digital literacy environments contribute to the literacy process as they allow the
promotion of pedagogical situations articulated to the protagonism of the subjects, which trigger
the communicative need to understand and make oneself understood, favoring the reflection
about the construction of written language. Thus, the process of literacy in the digital context
developed in this research has verified that the digital literacy environments allow the
construction of meaning in the use of digital technologies and the development of
communicative pedagogical situations from the perspective of the psychogenesis of written
language. In addition, it allowed us to observe that the insertion of contemporary practices of
the social uses of languages, promotes the articulation of several languages and semiotic
representations in digital spaces such as orality, writing, images, gamification, multimodality,
among others in the process of literacy. In addition, it highlighted the importance of the active
subject and the teaching mediation in the process of literacy in situations that encourage
dialogue, protagonism and reflective posture in the exercise of collectivity.

Keywords: Literacy. Digital environments. Basic Education. Psychogenesis of Written
Language. Knowledge construction.
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1 INTRODUCAO

A alfabetizacdo se constitui como um dos temas fundamentais na busca pela efetivacao
do direito a uma educacao publica de qualidade. Entretanto, de acordo com o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), em 2019 no Brasil, ainda existiam, aproximadamente 11,3
milhdes de analfabetos que, devido a esta condicdo, ndo desfrutavam do direito de ler e escrever.
Além disso, encontram-se também excluidos das demais garantias asseguradas pela
Constituicao Brasileira de 1988, inclusive no que tange a dignidade humana, visto que a leitura
e a escrita estdo presentes em praticamente todos 0s espagos e praticas sociais da
contemporaneidade, como aquelas permeadas pela cultura digital. N&o estar alfabetizado nesta
realidade, significa a privacdo do exercicio pleno da cidadania.

Diante deste cenario, percebe-se que, apesar dos documentos legais e normativos da
educacéo brasileira, a exemplo do Plano Nacional de Educagéo (PNE 2014-2024), em sua meta
cinco, a qual almeja alfabetizar todas as criangas no maximo até o final do 3° ano do Ensino
Fundamental, bem como, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que, desde 2018,
antecipou esta meta para o 2° ano, 0s resultados observados encontram-se distante da
consolidacdo destes objetivos. Segundo demonstra os resultados da Avaliacdo Nacional da
Alfabetizacdo (ANA) o desempenho dos estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental,
matriculados nas escolas publicas, permanece estatisticamente estagnado.

Os resultados ainda revelam que parte consideravel dos estudantes, mesmo havendo
passado por trés anos de escolarizacdo, apresentam niveis de proficiéncia insuficientes para a
idade. Ao analisar esta realidade, faz-se importante destacar que este é um fator que requer
atencdo, pois 0s anos iniciais relativos a alfabetizacdo podem contribuir significativamente para
as relacdes estabelecidas entre o educando e a vida escolar. O fracasso escolar, que abrange
essencialmente a ndo aprendizagem, é um dos fatores determinantes para o aumento nos indices
de distorcao idade-série e evasdo escolar.

Deste modo, a fim de fomentar acdes e debates acerca deste tema, observa-se atualmente
que os discursos educacionais direcionam para a necessidade de problematizar o conhecimento
acerca do sistema de escrita alfabética, relacionando-o aos usos sociais da linguagem na pos-
modernidade. Essa direcdo atenta para o potencial dos ambientes alfabetizadores da
contemporaneidade articulados a concep¢do de um sujeito social, cognoscente e
intelectualmente ativo.

Nesta perspectiva, em relacdo ao processo de ensino aprendizagem na alfabetizacao,

desde a década de 70, a partir dos estudos realizados por Emilia Ferreiro e Ana Teberoski acerca
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da aquisicdo da Lingua, baseada no Construtivismo de Piaget, surgiu a Teoria da Psicogénese
da Lingua Escrita, que descreve a trajetdria pela qual a crianga percorre até se alfabetizar.
Segundo esta teoria, a crianga estabelece vinculo com a escrita mesmo antes de adentrar no
ambiente escolar, visto que a escrita representa um objeto cultural que permeia praticamente
todos os ambientes sociais por onde a crianga percorre, frequenta e convive. Para as autoras,
com base no pensamento construtivista, 0s espacos culturais tornam-se também ambientes
alfabetizadores a medida que problematizam os usos da leitura e da escrita.

Neste sentido, de acordo com a teoria elaborada por Emilia Ferreiro e Ana Teberoski
(1985), as vivéncias dos educandos em contato com a cultura escrita promovem a reflexdo sobre
o desenvolvimento da linguagem. Desse modo, torna-se necessario pesquisar 0 processo de
alfabetizacdo vinculado ao contexto digital, ou seja, aos tempos e espacos constituidos na
contemporaneidade. Desde a origem da teoria da Psicogénese da Lingua Escrita as tecnologias
digitais transformaram as préticas sociais, bem como a maneira como a sociedade vive e
relaciona-se, incluindo a compreensdo de um sujeito que aprende de maneira ubiqua através da
mobilidade proporcionada pela conexdo continua das tecnologias de rede sem fio.

Assim, ao abordar a perspectiva cultural, compreende-se que a sociedade
contemporanea esta alicercada em um complexo paradigma dindmico. Neste contexto,
utilizam-se tecnologias da cultura digital altamente potencializadoras de aprendizagens, tais
como, ambientes digitais, redes sociais, aplicativos com linguagens multimodais, podcast,
jogos gamificados e outros aplicativos nos quais as criancas podem, desde pequenas, aprender
a interagir.

Nota-se, ainda, que no Brasil os documentos normativos mais recentes, como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) direcionam para a inser¢cdo da cultura digital nos
processos de ensino e aprendizagem. Estes documentos sinalizam a tendéncia de se pensar em
uma abordagem tecnoldgica na educacdo, articulada a perspectiva ao digital. Este contexto
propicia, cada vez mais, pesquisas a fim de produzir conhecimento académico acerca da
alfabetizacdo, considerando a heterogeneidade de saberes dos educandos, aliada as praticas
sociais de usos da leitura e escrita.

Contudo, apesar das politicas publicas voltadas para a alfabetiza¢éo e dos documentos
normativos que embasam as acGes governamentais, os indices demonstram que existe ainda a
necessidade de abordar e problematizar tal temética. No que se refere a cultura digital, percebe-
se que mesmo estando intrinsicamente ligada aos habitos e préaticas da contemporaneidade, nos
discursos atuais existe uma polarizagdo sobre a utilizacdo da tecnologia digital no campo

educacional. Diante do exposto, a questdo que direciona esta pesquisa é: Quais as contribuicdes
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dos ambientes alfabetizadores digitais no processo de alfabetizacdo sob a perspectiva da
Psicogénese da Lingua Escrita?

A partir deste questionamento, desdobram-se as seguintes questdes norteadoras: como
contemplar a Teoria da Psicogénese na pratica alfabetizadora articulada as situacoes
pedagOgicas em contexto digital?; que aspectos valorizar na escolha dos ambientes
alfabetizadores digitais sob a perspectiva da Psicogénese da Lingua Escrita?; 0s processos
escolares de alfabetizacdo estdo considerando as potencialidades dos ambientes alfabetizadores
em contexto digital?

Diante do exposto, esta pesquisa tem como objetivo geral compreender quais as
contribuicbes dos ambientes alfabetizadores digitais articulados ao conhecimento da
Psicogénese da Lingua Escrita no processo de alfabetizagcdo. A partir deste intento, foram
elaborados os seguintes objetivos especificos: compreender 0s conceitos que estruturam o
arcabouco da teoria da Psicogénese da Lingua Escrita com énfase no sujeito que aprende;
contextualizar os ambientes alfabetizadores enquanto uma constituicdo cultural articulada as
praticas sociais da contemporaneidade e discutir 0s possiveis entraves e perspectivas para a
utilizacdo das tecnologias digitais no campo educacional.

Destaca-se que a metodologia desta pesquisa esta fundamentada em uma abordagem
qualitativa, tendo como base a pesquisa-acdo, embasada conceitualmente por levantamentos
bibliogréaficos com consulta de referenciais tedricos pertinentes. Os referenciais possibilitaram
a construcdo de um dialogo entre teoria e pratica realizada a fim de subsidiar a analise e a
discussao dos resultados no que se refere ao tema da alfabetizacdo no contexto da cultura digital.
Para tal, recorre-se a autores/as como Aragon (2016), Becker (2001), Dussel (2020), Fagundes
e Macada (1999), Ferreiro e Teberoski (1985), Ferreiro (2015), Freire (2014), Grossi (2013),
Lévy (1996), Minayo (1994), Moraes (1997), Morais (1994), Piaget (2013,1986, 1970), Papert
(2008), Santaella (2013, 2010, 2003), Santos (2013), Thiollent (2002), entre outros, que
abordam conceitos acerca da alfabetizacdo e cultura digital. Quanto ao estudo empirico,
salienta-se que este foi configurado na pesquisa-acdo fundamentada em Thiollent (2002) com
cinco criangas em processo de alfabetizacdo de uma escola da rede publica estadual do Rio
Grande do Sul.

Além disso, para a coleta de dados utilizou-se Aula-Entrevista embasada em Grossi
(2013), a fim de caracterizar as hipoteses de pensamento sobre a escrita, ou seja, 0s niveis
psicogenéticos dos sujeitos deste estudo, bem como, a fim de subsidiar as situagdes pedagdgicas
elaboradas nos ambientes digitais de aprendizagens. Como o objetivo é o de compreender quais

as contribuicdes dos ambientes alfabetizadores digitais articulados a Psicogénese da Lingua
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Escrita, os dados da Aula-Entrevista foram referéncia de base para os instrumentos utilizados
na pesquisa, bem como, orientaram a observacao e analise das situacdes de interacao.

Esta dissertacdo constitui-se em sete secoes, sendo a primeira delas esta Introducdo. Na
secdo dois, sdo expostos alguns trabalhos resultantes de pesquisas correlatas que contribuem
para as discussdes da problematica em questdo. Na secdo trés, desenvolve-se a fundamentacdo
tedrica baseada nos conceitos relacionados a teoria de Psicogénese da Lingua Escrita com
énfase no sujeito que aprende e na caracterizacdo dos niveis psicogenéticos. Sequencialmente,
apresenta-se de maneira breve a discussdao do sistema de escrita enquanto sistema de
representacdo em contrapartida a compreensdo deste como aquisi¢do de um codigo.

Logo depois, na secdo quatro, contextualiza-se os ambientes alfabetizadores digitais
associando o desenvolvimento deste conceito as transformacfes sociais. Posteriormente
discorre-se acerca das caracteristicas dos ambientes alfabetizadores na contemporaneidade,
principalmente aquelas relacionadas a conectividade e a mobilidade propiciada pelas
tecnologias digitais.

Em seguida, na se¢do cinco, explana-se sobre educacdo no contexto da cultura digital,
estabelecendo conexao entre as tecnologias digitais e o0 campo educacional. Para tanto, parte-
se da compreensdo do sujeito ativo, cognoscente e cultural que estabelece relagdes e reflexdes
sobre os usos das linguagens nas préaticas sociais de leitura e escrita, inclusive no que tange ao
universo da cibercultura.

Na secdo seis, sdo expostas as escolhas metodologicas realizadas no processo de
construcdo e desenvolvimento da pesquisa. Ainda nesta secdo descreve-se detalhadamente o
percurso e os instrumentos da coleta de dados com base nos objetivos e questdes norteadoras
elencados.

Na secdo sete, realiza-se a analise e discussdo dos dados obtidos acerca das
contribuigdes dos ambientes alfabetizadores no processo de alfabetizagdo. Os resultados
analisados sdo decorrentes das interacdes nas situagOes pedagdgicas em contexto digital
promovidas pela pesquisa sob a perspectiva da Psicogénese da Lingua Escrita.

Por fim, revisita-se os resultados mais relevantes apresentados nas secOes anteriores,
articulando-os como texto das consideragdes finais. Ademais, aponta-se as possibilidades de
tracar propostas futuras para o desenvolvimento de pesquisas sobre a utilizacdo das tecnologias
digitais na educagéo.

Diante do exposto, destaca-se que esta pesquisa tem seu l6cus voltado para a cultura
digital na Educacdo Bésica, mais especificamente nos processos e praticas pedagdgicas de

alfabetizacdo. Desse modo, este estudo vincula-se a linha de pesquisa 1 Politicas e Processos
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Formativos em Educacdo, a qual investiga os temas e problemas da educagdo nos diversos
niveis e espacos socioeducativos; processos e praticas pedagogicas; politicas de educacao e
formacéo de professores; inclusdo/exclusao social; dimensdes tedrico-filosoficas da construgédo
do conhecimento; politicas da educacéo basica e superior. A vinculacdo desta dissertacdo com
a referida linha de pesquisa caracteriza-se através da énfase na abordagem das teorias
epistemoldgicas da construcdo do conhecimento, bem como das politicas de educacéao voltadas

aos espacos formais educativos.
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2 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

No intenso processo de aprendizagem académica acerca dos significados da pesquisa,
fez-se necessario valorizar o percurso tracado por outros pesquisadores que também
construiram seus caminhos. Assim, nesta sec¢do, sao expostos alguns trabalhos resultantes das
buscas por pesquisas correlatas, as quais contribuem para as discussdes da problematica em
questao.

Salienta-se que a revisdo sistematica da literatura se caracteriza por uma pesquisa
bibliografica que possibilita 0 mapeamento das producfes académicas realizadas em um
determinado campo de pesquisa. Este estudo permite identificar quais sdo 0s principais pontos
destacados pelos autores, bem como, possibilita a elaboracdo de outras demandas a partir da
constatacdo de questdes ainda pouco investigadas ou que necessitam de aprofundamento
tedrico. Estas pesquisas:

[...] parecem trazer em comum o desafio de mapear e de discutir
uma certa produgdo académica em diferentes campos do
conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensfes
vém sendo destacados e privilegiados em diferentes épocas e
lugares, de que formas e em que condi¢6es tém sido produzidas
certas dissertaces de mestrado, teses de doutorado, publicactes
em periddicos e comunica¢cBes em anais de congressos e de
seminarios (FERREIRA, 2002, p. 258).

Entdo, ap06s a construcdo da problematica desta pesquisa, da definicdo dos objetivos e
da elaboracdo das questdes norteadoras, buscou-se, com a revisdo sistematica da literatura,
qualificar as discussdes. Desse modo, foram realizadas estratégias de pesquisas em documentos
oficiais disponibilizados pela legislacdo brasileira, bem como a busca por pesquisas correlatas
indexadas em bancos de dados de instituicdes reconhecidas por suas producdes cientificas.

Inicialmente buscou-se por pesquisas correlatas no Portal de Periddicos da CAPES,
utilizando os descritores “Psicogénese da Lingua Escrita” ¢ “ambiente alfabetizador”, ambos
direcionados aos filtros temporais entre os anos de 2015 e 2019 e ao idioma portugués. Os
filtros foram assim definidos a fim de delimitar o escopo de pesquisas mais recentes no campo
educacional brasileiro. Deste modo, os resultados obtidos entre artigos, dissertagdes e teses
para o primeiro descritor foram nove trabalhos, e, dez para o segundo. Posteriormente, a fim de
delimitar ainda mais a busca procurou-se articular as tematicas através do descritor “ambiente
alfabetizador digital”, porém, ndo houveram resultados. A partir da leitura dos titulos e dos
respectivos resumos foram selecionados dois trabalhos cujas tematicas articulavam-se a esta

pesquisa.
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Na dissertagdo de Cristina Silva e Tiago Almeida denominado ‘“Programas de
intervencdo de escritas inventadas: comparacdo de uma abordagem transmissiva e
construtivista” (2015), ocorre a comparagao entre programas de intervencdo de escritas
inventadas de natureza construtivista ou transmissiva. A pesquisa consiste numa investigacédo
com 78 criancas com idade de pré-escolar, as quais ndo apresentavam em suas escritas a relacdo
letra e som. Os pesquisadores organizaram os participantes em grupos distintos para realizarem
intervencdes de escritas inventadas de acordo com as diferentes abordagens. O resultado
demonstra que 0s avancos significativos na escrita qualitativa foram apresentados pelas
criangas integrantes do grupo de abordagem construtivista. Este trabalho contribui para esta
pesquisa, & medida que demonstrou as potencialidades da abordagem construtivista articulada
as transformacdes qualitativas no processo de alfabetizacdo, tais como a fonetizacdo entre letra
e som, e, o nivel conceitual das producgdes escritas.

Na tese de Sirlei Tedesco intitulada “A formagdo continuada de professores:
experiéncias integradoras de politicas educacionais -PNAIC e PROUCA.- para alfabetizagdo no
Ensino Fundamental de uma escola publica” (2015) o objetivo foi de refletir acerca das
contribuicdes da formacéo continuada de professores alfabetizadores promovida pelo Programa
Pacto Nacional da Alfabetizagdo da Idade Certa (PNAIC) bem como a pratica pedagdgica nos
ambientes alfabetizadores em contextos digitais possibilitada pelo Programa um Computador
por Aluno (PROUCA). A pesquisadora investigou quais as possibilidades e os significados
dessas politicas publicas para o ensino publico. Este estudo demonstrou que os professores
alfabetizadores se sentem motivados pelos desafios que a conjuntura das tecnologias e das
novas metodologias incidem, bem como consideram as politicas publicas instrumentos que
podem auxiliar na melhoria da aprendizagem nos anos iniciais.

Para a busca de pesquisas correlatas na base de dados da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e DissertacGes (BDTD) utilizou-se 0os mesmos descritores. Este portal de indexagéo
permite o acesso e visibilidade as producdes cientificas brasileiras, contando com a colaboracao
de mais de setenta instituicGes de ensino e pesquisa. Nesta etapa de busca, os resultados foram
16 trabalhos para “Psicogénese da Lingua Escrita”, 59 para “ambiente alfabetizador” e apenas
um para “ambiente alfabetizador digital”. Ressalta-se que os filtros utilizados nesta busca
correspondem aos mesmos descritos anteriormente. Posteriormente a leitura dos titulos foi
possivel constatar que apesar do grande nimero de resultados relativos ao descritor “ambiente
alfabetizador”, muitos trabalhos correspondiam aos ambientes das ciéncias naturais sem vistas
a alfabetizacdo com foco na area da linguagem. Assim, foram selecionados trés trabalhos para

leitura completa.
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Na dissertacao “E-books infantis: projeto visual, interatividade e recursos grafico-
digitais (2016), Thais Arnold Fensterseifer explorou a forma pela qual pode-se aprimorar os
projetos com e-books voltados para as criangas em processo de alfabetizacdo. O objetivo da
pesquisa foi o de contribuir para a vivéncia literaria infantil articulada aos recursos tecnolégicos
no processo de ensino-aprendizagem. Assim, a pesquisadora examinou 0 panorama acerca da
disseminacdo de e-books, bem como da leitura em suportes digitais, direcionados ao publico
infantil. Para tanto, abordou o livro virtual sob foco grafico-visual focalizando nas capacidades
e limitagdes no processo de leitura. Esta pesquisa resultou na elaboragédo de algumas diretrizes
para os projetos relacionados aos e-books, no que se refere ao designer adequado, no ponto de
vista técnico dos livros digitais em contexto de alfabetizagdo infantil como recursos de
interatividade e hipertextos.

A dissertacdo de Ana Lucia Duarte Ferreira (2005) intitulada “Alfabetizacdo e
informatica educativa: estratégias de ensino/aprendizagem com alunos da 12 série do Ensino
Fundamental”, traz a problematica para discussdo dos ambientes informatizados como
potencializadores da aprendizagem para os alunos que se encontram em processo de
alfabetizacdo. O foco deste trabalho foram as narrativas de histérias em quadrinhos
desenvolvidas com a utilizacdo de softwares, através do desenvolvimento de situacGes didaticas
entre este género textual aliado a aulas de informatica educativa. Os sujeitos da pesquisa foram
educandos da rede publica municipal de Fortaleza no estado do Ceard, repetentes e com
distorcdo idade-série. As consideracdes finais deste trabalho salientam a diversidade de
posturas docentes no que se refere a informatica educativa, sendo que para a grande maioria
dos discentes a experiéncia foi caracterizada como positiva, pois propiciou a participagédo em
diferentes ambientes, como também a utilizacdo de recursos que a escola dispunha, porém nao
eram utilizados.

Na dissertacdo de Advanusia Santos Silva de Oliveira, intitulada “O processo de
alfabetizacdo com criancas do Ensino Fundamental mediado pela lousa digital interativa”
(2018), reflete-se sobre os diversos fatores que compde o0 processo de alfabetizacdo. Neste
sentido a sua base de pesquisa esta alicercada pelas epistemologias freiriana e piagetiana, as
quais, de acordo com esta pesquisa, estdo presentes na teoria da Psicogénese da Lingua Escrita.
Assim, concluiu-se que as praticas com esses dispositivos digitais potencializam a comunicacgéo
bem como a aquisicdo da linguagem escrita e 0s processos cognitivos, favorecendo o
protagonismo dos educandos tanto em atividades individuais quanto praticas em grupo,

possibilitando a interagdo e acima de tudo contribuindo para alfabetizagéo.
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Diante dos moderados resultados encontrados acerca do descritor “ambiente
alfabetizador digital”, foi realizada a busca de dissertagdes e teses no Repositdorio Digital da
Universidade do Rio Grande do Sul (UFRGS). Optou-se pela busca nesta universidade, devido
aos estudos pioneiros no Brasil, acerca da informatica educativa, da Profa. Dra. Léa Fagundes,
como também da Profa. Dra. Rosane Aragon sobre ambientes digitais de aprendizagem, visto
que ambas comp&em o referencial tedrico desta dissertacdo. Dessa forma, nos resultados foram
listados 76 trabalhos. ApoOs a leitura dos resumos, trés dissertacbes e uma tese foram
selecionadas para leitura integral. Em seguida, apresenta-se brevemente as sinteses dos
trabalhos acima selecionados.

Na dissertacdo “Ler o mundo, compreender a palavra: ambiente alfabetizador como
espaco de construcdes sociocognitivas” (2005), a pesquisadora Sonia Inés Ferronato reflete
sobre as interacGes viabilizadas pelo espaco fisico e social do ambiente alfabetizador no
processo de alfabetizacdo de adultos. Além disso, este trabalho articula a tecnologia e a
alfabetizacdo como norteadoras de aprendizagens dos sujeitos. O referencial tedrico baseia-se
na aproximacao da teoria de Freire e Piaget na construcdo de conhecimento no que se refere a
tomada de consciéncia. Segundo a pesquisadora, as situa¢fes pedagdgicas e a permanéncia no
ambiente alfabetizador favorecem a reflexdo e postura autdbnoma dos sujeitos em diversos
contextos, diferentemente do que acontece no ensino mecanizado. A pesquisa desenvolveu-se
em laboratério de informatica de Nucleo de Tecnologia Educacional da regido da Serra de
Caxias do Sul, localizada no estado do Rio Grande do Sul e constatou que a tecnologia e a
alfabetizacdo possibilitam a construcdo de situacGes pedagdgicas significativas geradoras de
aprendizagens. Portanto, essas conclusdes ressaltam a importancia de construir situagoes
pedago6gicas em ambientes da cultura digital a fim de refletir acerca do ensino e aprendizagem,
bem como da mediacdo pedagdgica tendo como base conceitos relacionados a autonomia e
comunicabilidade.

A tese de Silvia de Oliveira Kist, denominada “Processos cognitivos na constru¢ao da
lingua escrita em situaces de uso de aplicativos de comunicagdo virtual” (2017) trata dos
processos cognitivos na construgdo do sistema de escrita durante a interagdo entre criangas em
processo de alfabetizacdo por meio do uso de aplicativos de comunicagdo virtual. A
pesquisadora procurou compreender como as interacdes favorecem o processo de construcdo
da linguagem escrita. Para tanto, a coleta de dados foi baseada no Método Clinico, com alunos
de uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do campo no municipio
de Porto Alegre. De acordo com esta pesquisa as situagdes de comunicacdo virtual, favoreceram

o0 surgimento de desequilibrios cognitivos, gerando uma demanda pela compreenséo cognitiva
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e/ou afetiva da lingua escrita. Os resultados apontam caminhos para a elaboracdo de aplicativos
voltados para o campo da alfabetizagéo visto que os aplicativos utilizados na coleta de dados,
por si s, ndo possibilitaram as resisténcias ou os feedbacks pertinentes neste processo. A
pesquisa de Silvia de Oliveira Kist embasou a utilizacdo das multiplas linguagens neste estudo,
como também o destaque para o dialogo e o potencial comunicativo nas situagdes pedagogicas
em ambientes alfabetizadores digitais.

A pesquisadora Maristela Alberton Silva, na dissertacdo intitulada “Projetosde
aprendizagem@tecnologias.transformagdes.escola” (2005) debate a inser¢do dos projetos de
aprendizagem permeados pelas tecnologias da informagéo e comunicagdo no ambiente escolar
publico do estado de Santa Catarina. Para tanto, investigou quais potencialidades
transformadoras de préaticas e concepg¢des pedagogicas os trabalhos com projetos poderiam
fomentar. Outro aspecto analisado foi a organizacdo da funcdo docente, na relagcdo ensino e
aprendizagem, pensando a constru¢do de conhecimento articulada as novas metodologias e
inovacdes curriculares. Em uma perspectiva epistemoldgica piagetiana busca a compreensao
do conceito de inovagdo nos tempos e espacos educativos formais. Os resultados demonstram
a possiblidade de transformacdo dos ambientes escolares viabilizados pela incorporacdo das
tecnologias digitais no trabalho pedagdgico, articulando formagdes continuadas em servico e
processos educativos que visam praticas cooperativas entre docentes.

No artigo “Psicogénese da Lingua Escrita: referéncia fundamental para a compreensao
do processo de alfabetizagdo” (2015) a Maria Estela Costa Holanda Campelo, realiza a anélise
de escritas de criancas em processo de alfabetizacdo que compde uma colecdo produzida ao
longo de 20 anos. O objetivo da andlise é a caracterizagdo evolutiva das escritas de acordo com
0s niveis psicogenéticos. O resultado deste trabalho conceitua os niveis psicogenéticos,
ilustrados pelas escritas analisadas, ratificando a consisténcia tedrico-pratica desta teoria no
processo de alfabetizacdo. Também demonstra que este processo ndo ocorre de maneira
espontanea, mas, atraves de construgdo cognitiva entre momentos de equilibracéo, adaptacéo e
assimilacdo provocados pelas interacbes com o ambiente.

Sendo assim, percebe-se apds a leitura dos trabalhos relacionados, a atualidade da teoria
da Psicogénese da Lingua Escrita, inclusive, mediante as atuais descobertas da neurociéncia,
conforme abordado na subsecdo 3.2 desta dissertacdo. Observa-se, ainda, o fomento dos
trabalhos que articulam a alfabetizacéo e a cultura digital, mediante a necessidade de promover
situagdes pedagogicas articuladas aos usos sociais da linguagem escrita na contemporaneidade.

Outros aspectos evidenciados nesta secdo sdo os desafios imbricados pela promocgdo da
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aprendizagem em contextos digitais nas praticas escolares da Educacdo Bésica, justificando a
relevancia desta pesquisa.
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3 PSICOGENESE DA LINGUA ESCRITA

Nos Gltimos quinze anos, ocorreram muitas transformacfes na educacdo brasileira,
sobretudo mobilizada pelo ingresso da crianga aos seis anos de idade no Ensino Fundamental,
como também, pela divulgacio piblica dos resultados das avaliagGes educacionais externas?.
Estes fatores provocaram, por parte das gestdes, a elaboragdo de estratégias a fim de garantir a
oferta de uma educacéo de qualidade?. De acordo com esta demanda, verifica-se a elaboragéo
de politicas publicas voltadas para a formacao continuada do professor alfabetizador, como se
observa em uma das estratégias estabelecidas para a efetivacdo da meta cinco do Plano Nacional
de Educacéo vigente de 2014 a 2024

Promover e estimular a formacdo inicial e continuada de
professores para a alfabetizacdo de criangas, como o
conhecimento de novas tecnologias educacionais e préaticas
pedagogicas inovadoras, estimulando a articulacdo entre
programas de pés-graduacdo stricto sensu e ac¢fes de formagédo
continuada de professores para a alfabetizagéo (BRASIL, 2014).

Salienta-se que as politicas publicas direcionadas aos professores alfabetizadores
atentam que para desempenhar essa funcdo de maneira plena é preciso que o professor tenha
“clareza do que ensina e como ensina. Para isso, ndo basta ser um reprodutor de métodos que
objetivem apenas o dominio de um cédigo linguistico” (BRASIL, 2012, p. 27).

Esta prerrogativa, corrobora com as ideias de Pimenta (2012), quando afirma que se
desvaloriza a identidade do professor, ao considerar uma concepcdo que restringe a funcéo
docente a reproducdo dos métodos. Além disso, Moraes (1997) salienta que se considera o
aprendente enquanto sujeito que tudo absorve num ato educativo transmissivo, perpetuando o
antigo paradigma no qual a maioria dos docentes foram educados, ou seja, “sem refletir sobre
o significado de uma nova pratica pedagogica utilizando novos instrumentos” (MORAES, 1997,
p. 2).

Neste sentido, a pesquisadora em didatica, Pimenta (2012), defende a importéancia do
educador no atual contexto contemporaneo, especialmente na colaboragéo para um processo de
humanizagdo mdutuo, através de praticas educacionais coletivas e interdisciplinares que
possibilitem o pensamento critico e consequentemente a transformacgdo social. Para tanto,

destaca que a educacdo escolar se estrutura pela docéncia, que por sua vez, necessita construir,

1 O Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasica (SAEB) é um conjunto de avaliagfes externas divulgado pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Anisio Teixeira (INEP).

2 Os parémetros para a educacdo de qualidade estabelecem-se conforme os preceitos contidos nas avaliacfes
externas que tem participacdo de organismos internacionais como por exemplo: UNICEF, ONU, PISA e OCDE.
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no processo educacional, uma identidade mediadora que permita aos educandos examinar 0s
conhecimentos, compara-los e ressignifica-los.

Em consonéncia com esta perspectiva, salienta-se que, anteriormente a publicacdo da
Psicogénese, os estudos estavam centrados no ensino, com énfase na questdo dos métodos. No
Brasil, segundo Soares (2016) e Mortatti (2006) desde o inicio do século XIX, as discussdes no
campo da alfabetizacdo ocorriam em torno dos métodos sintéticos e analiticos, conceituando-
os polarizadamente entre os parametros considerados conservadores e inovadores para a
educacdo deste periodo. Todavia, de acordo as pesquisadoras brasileiras, com a propagacéo das
pesquisas inerentes aos pressupostos construtivistas, os métodos passam a ser questionados no
que tange ao enfoque essencialmente no ensino a medida que desconsideravam a aprendizagem.

Neste sentido, a teoria da Psicogénese da Lingua Escrita destacou a questdo central da
alfabetizacdo do ensino para a aprendizagem (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985). Assim, a
funcdo do professor passa a ser de mediador deste processo, adequando a intencionalidade
pedag6gica de acordo com a trajetéria da constru¢cdo do aluno, compreendendo este

desenvolvimento de natureza qualitativa conceitual e ndo técnica:

A mao que escreve e 0 olho que I€ estdo sob 0 comando de um
cérebro que pensa sobre a escrita que existe em seu meio social
com a qual toma contato através da sua propria participacdo em
atos que envolvem o ler e o escrever em praticas sociais mediadas
pela escrita (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985, p.13).

Ao considerar a teoria piagetiana como a base epistemoldgica, Ferreiro e Teberoski
(1985) demonstraram que também é possivel explicar o processo de aprendizagem da lingua
escrita a partir de um modelo tedrico construtivista. Desse modo as pesquisadoras focaram em
estudar o sujeito cognoscente de Piaget no campo da alfabetizacdo. Em relacdo aos métodos, as
autoras enfatizam que sem pensar no lugar do sujeito no processo de alfabetizacdo, esta
aprendizagem néo se torna significativa.

A aquisicdo da linguagem para Ferreiro e Teberoski (1985) vai muito aléem dos
procedimentos de como ensinar, pois, ha um sujeito que vive intensamente, a partir das
interacOes culturais formulando hipéteses e questionando a realidade que o cerca. Um sujeito
cognoscente e social, trata-se de um sujeito que procura construir conhecimento e néo
simplesmente de um sujeito disposto ou maldisposto a adquirir uma técnica. Desse modo,
constata-se que a Psicogénese da Lingua Escrita revolucionou conceitualmente a alfabetizacéo,
pois compreende a leitura como um objeto cultural que se inicia muito antes do acesso ao espago
escolar, visto que, desde bem pequena, a crianga tem contato com a linguagem da cultura

escrita.
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A pesquisadora Emilia Ferreiro realizou o doutorado na Universidade de Genebra, onde
teve como orientador Jean Piaget®. Na Argentina, continuou suas pesquisas e desenvolveu o
estudo sobre o processo de aquisi¢do da linguagem escrita juntamente com Ana Teberoski. Para
as psicolinguistas “a teoria de Piaget nao ¢ uma teoria particular sobre um dominio particular,
mas sim um marco tedrico de referéncia, muito mais vasto, que nos permite compreender de
uma maneira nova, qualquer processo de aquisi¢do de conhecimento” (FERREIRO;
TEBEROSKI, 1985, p. 31). Assim, perante a articulacdo do conhecimento entre a teoria
piagetiana e a relacdo com o seu objeto de estudo, afirmam que:

A concepcdo teorica piagetiana de uma aquisicdo do
conhecimento baseada na atividade do sujeito em interacdo com
0 objeto do conhecimento aparece também como ponto de
partida necessario para qualquer estudo da crianca confrontada
com esse objeto cultural que constitui a escrita (FERREIRO;
TEBEROSKI, 1985, p.7).

De acordo com a pesquisadora brasileira Grossi (2013), que realizou o0 seu doutorado
na Franca tendo como orientador Jean Piaget, a Psicogénese da Lingua Escrita explica o
processo pelo qual a crianca perpassa até conseguir aprender a ler e a escrever, ou seja, significa
0 caminho que a crianca percorre para entender as caracteristicas, o valor e a fungédo da escrita.
No entanto, de acordo com Mortatti (2000) a divulgacdo dessas descobertas chegou ao Brasil a
partir de 1980, isto é, uma década ap0s a realizacao dos estudos mencionados acima. Para ambas
as pesquisadoras, a psicogénese ndo se trata de uma didatica, mas, de uma teoria que permite
embasar didaticas no processo de alfabetizacao.

3.1 NIVEIS PSICOGENETICOS E CARACTERIZACAO DAS ESCRITAS INFANTIS

Para a pesquisadora brasileira Grossi (2013), a psicogénese se caracteriza por uma
sucessdo de niveis de compreensdo dos sujeitos acerca da leitura e da escrita. Esses diferentes
niveis sdo constituidos por uma série de condutas articuladas pela maneira como o sujeito
assimila os problemas num determinado momento do processo de aprendizagem. Este conjunto
de condutas compreende a “organizag¢ao tipica das nog¢des, das propriedades, das relagoes e das
operacOes, dos significantes e dos algoritmos postos explicita ou implicitamente em agdo”
(GROSSI, 2013, p.93).

3 Jean Piaget nasceu em 1896 e faleceu aos 84 anos, em 1980, na Genebra. Foi um psicologo, bidlogo e
epistemologo suigo, considerado um dos pensadores mais importantes do século XX. Pesquisou sobre a construgao
do conhecimento com énfase em uma abordagem interdisciplinar e desenvolveu a Epistemologia Genética com
base no estudo da génese psicolégica do pensamento humano.
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A trajetoria durante o processo de alfabetizacdo, segundo Ferreiro e Teberosky (1985)
encontra-se dividida, em dois periodos, o logografico e o fonético, sendo composta por cinco
niveis, o pré-silabico 1, o pré-silabico 2, o silabico, o silabico-alfabético e o alfabético. Segundo
as pesquisadoras, a passagem entre 0s niveis ocorre alternadamente entre situacdes de conflitos,
desencadeados nas resolugdes de problemas que interessam ao sujeito, as quais provocam
desequilibrios entre os diversos elementos que embasaram o pensamento que havia assimilado.

Neste sentido, os conflitos de passagens sdo momentos imprescindiveis para a evolugdo
rumo a alfabetizacdo. Contudo, esses momentos ocorrem de maneira ardua para o aprendente,
Vvisto que caracterizam-se enquanto episodios de desequilibrios “que s6 sdo superados por uma
nova organizacao dos elementos em jogo, numa estrutura qualitativamente superior a anterior”
(GROSSI, 1990, p. 5). Nesta fase ocorre a tomada de consciéncia pela crianca de que seus
esquemas anteriores ndo sdo suficientes para compreender o conjunto de problemas formulados
no momento.

O periodo logografico compreende os niveis pré-silabicos. Durante estes niveis as a¢des
dos sujeitos em relacdo a escrita e a leitura ndo estdo relacionadas a vinculacdo entre letra e
som, a palavra é representada por desenhos figurativos ou sinais graficos (FERREIRO, 2015,
GROSSI, 2013). No nivel pré-silabico 1 escrever significa desenhar, a crianca registra aspectos

figurativos do que deseja representar, conforme observa-se na figura abaixo:

Figura 1- Caracterizagdo do nivel pré-silabico 1

Sol
Santiago

L]

¢

‘.

'

.: Bola
2

D H-

Fonte: Ferreiro (2015, p. 47).
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O conflito de passagem deste nivel ocorre pela tomada de consciéncia de que desenhar
ndo significa escrever (FERREIRO, 2015), pois o0 desenho nédo é univoco, ou seja, nem sempre
consegue ser interpretado como aquilo que se quis escrever. Esta situacdo acontece, no exemplo
acima, quando a crianga desenha a “bola” ¢ *“ Santiago”, no caso Seu proprio nome, pois outra
pessoa ao visualizar estes desenhos pode néo identificar como sendo o mesmo significado que
a crianga pensou ao produzi-lo.

O nivel seguinte denomina-se pré-silabico 2, o qual caracteriza-se pela escrita através
de sinais graficos, garatujas ou letras, que ja ndo correspondem aos tragos figurativos da
hipotese anterior. Assim, ao escrever “bola” a sua producdo ndo sera realizada através do
desenho, porém, a relagdo entre a escrita e 0 objeto que se deseja representar acontece de outro
modo. Nesta fase a crianca relaciona a quantidade de letras ou sinais graficos ao tamanho
daquilo que € escrito. A seguir observa-se 0 exemplo desta hipétese de escrita através de sinais
gréficos.

Figura 2 — Caracterizacdo do nivel pré-silbico 2 com garatujas

MARIANA — 3 anos e 2 meses

(4)

()
(1) “Mariana”
{2) “Mariana” (2}
(3) “Alejandrita”
(4) “valéria” @)~

Fonte: Ferreiro (2015, p. 55).

Outra caracteristica desta etapa € a de que ndo h& discriminacdo das unidades
linguisticas em letras, silabas e palavras. Deste modo, pode ocorrer de uma letra significar
palavras inteiras, ao passo que varias letras em uma pagina podem significar apenas uma
palavra. A preocupacdo acontece a partir do questionamento do significado do que est4 escrito.

Abaixo segue o exemplo desta hipotese realizada com letras.
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Figura 3 - Caracterizagdo do nivel pré-silabico 2 com letras

Fonte: Ferreiro (2015, p. 60).

Destaca-se que para que aconteca a passagem para o nivel seguinte faz-se necessario que
0 sujeito esteja em contato frequente com variados ambientes alfabetizadores. Segundo Ferreiro
(2015) as interagOes proporcionadas por estes ambientes favorecem a desequilibragéo de seus
pressupostos e permitem perceber que a maneira como escreve ainda ndo é a correta. Neste
contato, ao visualizar uma mesma palavra e verificar que essa escrita € realizada sempre do
mesmo modo, o aprendente percebe que as palavras sdo estaveis tanto no que se refere ao
namero de letras quanto a ordem que cada letra ocupa. Além disso, segundo Ferreiro (2015) e
Grossi (2013) o inicio da vinculagdo entre pronincia e escrita é outro fator que impulsiona este
conflito.

Apds estes dois niveis, inicia-se o periodo fonético, ou seja, quando passa-se a realizar
vinculacdo entre a fala e a escrita. Inicialmente a crianca realiza a correspondéncia entre silaba
e grafia, este nivel, segundo Ferreiro (2015) denomina-se silabico e significa um avanco
cognitivo extraordinario no processo de construcdo da linguagem escrita.

No nivel Silabico vincula-se cada silaba oral a uma letra ou sinal grafico, essas

correspondéncias podem acontecer com ou sem valor sonoro. Veja-se no exemplo a seguir:
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Figura 4 — Caracterizagéo do nivel Silabico

ODA IR

A D café
Jﬂq Panela

ﬂ(_) A M Margarina
q Pao

3 g C) Lo Odair bebe café com leite

Fonte: GEEMPA (2013, p. 57).

Ainda, neste nivel também pode ocorrer segundo Ferreiro (2015) e Grossi (2013) a
hipdtese acerca da exigéncia de quantidade minima de letras, ou seja, de acordo com os critérios
de algumas criancas, para escrever ou ler uma palavra, ela deve conter mais de trés letras. Essa
situacdo torna-se evidente ao solicitar a escrita de palavra dissilaba e monossilaba, visto que,
nestes casos a criancga ira acrescentar mais letras.

A tomada de consciéncia para a ruptura deste nivel ocorre quando a crianca compreende
gue suas escritas ainda ndo sdo lidas corretamente pelas pessoas. No exemplo, da Figura 4, ao
escrever ““ margarina” e solicitar a leitura para alguém alfabetizado, 18-se “maga”. Salienta-se
que “o conflito de passagem do silabico para o alfabético € muito dramético e pode-se detecta-
lo com mais clareza do que os que foram vividos antes” (GROSSI, 2013.p. 59), pois renunciar
a esta hipdtese significa um processo “penoso e exige coragem” (GROSSI, 2013, p. 59). Nesta
situacdo de conflito, muitas vezes, a crianca passa a escrever de maneira extravagante, muitas
vezes, pensa-se que ela retornou ao nivel anterior, escrevendo com diversas letras sem
correspondéncia silabica.

Posteriormente a este nivel encontra-se o Silabico-alfabético. Segundo Ferreiro e
Teberoski (1985) neste nivel a crianga alterna registro ora silabico, com uma letra para cada
silaba, ora alfabético, ou seja, com duas letras para cada silaba, em uma mesma palavra. A
psicolinguista salienta que estas vinculacbes podem ocorrer com ou sem valor sonoro, isto
depende do conhecimento que as criangas possuem acerca das letras do alfabeto e seus

respectivos sons. A seguir, na figura 5, observa-se a ilustragdo deste nivel psicogenético:
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Figura 5 — Caracterizacdo do nivel Silabico-alfabético

CI 5A Crianca

Cﬁ Ix:j Cansado

Lﬂ'f Livro
Gfﬂ.ﬂ TE Gigante

Fonte: Grossi (2013, p. 63).

O ultimo nivel rumo a alfabetizacdo chama-se Alfabético. Neste nivel ocorre uma
correspondéncia mais proxima entre sons e grafias do que no nivel silabico. Passa-se a
relacionar para cada silaba, duas letras, formadas por uma consoante e uma vogal, conforme a

figura 6, logo abaixo:

Figura 6 — Caracterizacdo do nivel Alfabético

frr»"“‘ Bola
,‘4\9‘5@"3— Boneca
M Bicicleta

™ pg

Fonte: Grossi (2013, p. 64).

Finalmente, para tornar-se alfabetizado o sujeito necessita desenvolver competéncias
analiticas em relacdo ao Sistema de escrita alfabética. Segundo Grossi (2013) precisa
desenvolver a nocdo da variacdo de quantidade de letras que constituem as silabas. Existem
silabas com trés letras ou mais, com uma letra apenas, outras silabas que iniciam por vogais,
outras que possuem duas consoantes juntas. Outro aspecto refere-se a relacéo letra e som, pois

€ necessario que conhega-se as letras do alfabeto e relacione-as ao respectivo som, bem como
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a ordem de cada letra na constituicdo das palavras. Assim, segundo Grossi (2013) pode dizer
que o sujeito estd alfabetizado quando este consegue ler e escrever um texto simples.

Portanto, de acordo com as pesquisadoras Ferreiro e Teberoski (1985) e Grossi (2013)
torna-se imprescindivel na alfabetizacdo compreender a l6gica do processo cognitivo do sujeito
para pensar situacdes pedagogicas que desafiam a agdo reflexiva sobre o objeto cultural que é
a escrita. Neste sentido, para além das atividades massivas ou das praticas que pressupdem que
todos os sujeitos iniciam a trajetoria escolar sob o0 mesmo ponto de partida, como se houvesse
auséncia de pensamento inteligente sobre as circunstancias comunicativas do cotidiano, o
debate sobre o conceito de Escrita Alfabética torna-se relevante para refletir acerca da postura
didatica e pedagdgica do docente na praxis escolar.

3.2 ESCRITA ALFABETICA: SISTEMA DE REPRESENTACAO OU AQUISICAO
DE UM CODIGO

Nesta subsec¢éo, apresenta-se brevemente a discussdo em torno do Sistema de escrita
enquanto um sistema de representacdo em contrapartida com a compreensdo deste como
aquisicdo de um codigo. Atualmente existem duas vertentes sobre a alfabetizacdo, uma que a
classifica como aquisicdo de um codigo, estruturadas pelas praticas pedagdgicas com viés
empirista e outra que a concebe enquanto um sistema de representacgéo.

Desse modo, faz-se importante destacar que a concepgdo que se tem acerca da
alfabetizacdo articula-se epistemologicamente com as teorias de aprendizagens. Esta relacdo
implica em uma escolha metodoldgica formada pelos conceitos que estruturam tais teorias, bem
como esté vinculada a compreensdo sobre quem é o sujeito que aprende neste processo.

Ao alfabetizarem-se, 0s sujeitos passam a lograr o uso do Sistema de Escrita Alfabética.
Para Morais (1994) quando se relaciona este processo a uma apropriacao, esta se discorrendo
acerca de um objeto cultural, ou seja, o alfabeto, o qual torna-se disponivel cognitivamente na
mente do aprendiz. Para o autor, quando se refere a construcéo da escrita alfabética enquanto
um Sistema, esta corresponde a um sistema notacional e ndo uma aquisi¢do de um caodigo.
Segundo ele, para aprender um cédigo basta relacionar novos simbolos que substituem outro
simbolo de um Sistema ja aprendido.

Portanto, quando pensa-se em um processo de construcdo da linguagem escrita como
aquisicdo de um cddigo, vincula-se este meramente na relacdo entre letras e a sua
correspondéncia com os sinais graficos (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985). Dessa forma, a
aprendizagem estaria vinculada apenas ao estabelecimento de uma correspondéncia biunivoca

entre um conjunto de sinais graficos, ou seja, relacionando cada letra a um som. De acordo com
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a perspectiva acima, o aprendizado estaria vinculado aos processos de percepcdo visual e
auditiva. No entanto, Grossi (2013) afirma que as relagdes letra x som na lingua portuguesa
“nem sempre sao logicas, isto €, um mesmo som pode estar associado a varias letras ou uma
letra pode corresponder a varios sons” (GROSSI, 2013, p.104).

Essa visdo educacional, de acordo com Moraes (1997), demonstra propostas escolares
pautadas ainda nos velhos paradigmas educacionais, 0os quais através da transmissdo, da
exposicao, dos exercicios de fixacao baseados em leituras e copias, privilegiam o conteudo e o
produto em detrimento ao processo de construcdo do conhecimento. Para a pesquisadora, ao
pensar a educacao desta maneira, considera-se apenas a sala de aula como espaco de instrucéo
e cerceamento da acgéo escolar.

Ao estudar acerca dos significados do processo educacional para pesquisadores do
século XXI, Papert (2008) encontrou criticas severas a ideia de que “o analfabetismo pode ser
remediado ensinando-se as criangas a habilidade mecénica de decodificar marcas pretas sobre
papel branco” (PAPERT, 2008, p.17). Para o autor ha muito mais envolvido neste processo do
que apenas as questdes das percepcdes. Em seus textos, ele cita Paulo Freire o qual ndo dissocia
a leitura da palavra da leitura de mundo.

Para Morais (1994) a humanidade produziu importantes Sistemas de Representacdo em
sua historia, como por exemplo, o Sistema de Numeracdo Decimal e o de Escrita Alfabética.
Porém, faz-se necessario destacar que antecederam ao Sistema de Escrita Alfabética, os
Sistemas de Ideografico e Silabicos. Desse modo, para que aconteca a aprendizagem do Sistema
de Escrita Alfabética, o sujeito precisara entender como ele funciona em um processo de
construgéo de conhecimento acerca de suas convengoes.

No Dicionério Terminolégico de Jean Piaget, escrito por Battro (1978), a linguagem
constitui um sistema sofisticado de significacdes, as quais estdo presentes em todas as acdes e
niveis do desenvolvimento do sujeito. Portanto, as significacbes acontecem desde os sinais
perceptivos no periodo sensorio-motor, passando pelos simbolos representativos imaginados
até a compreensao dos signos verbais e linguisticos. Este processo de desenvolvimento ocorre
na constante interacdo entre sujeito e objeto, permeada pela relagcdo estabelecida entre os
significantes e os significados.

Nesta perspectiva, Emilia Ferreiro e Ana Teberoski (1985) destacam na obra
Psicogénese da Linguagem Escrita que as criancas antes mesmo de entrarem na educacdo
formal, compreendem que a escrita € um sistema de representacdo e formulam hipdteses sobre
ela. Portanto, a crianca percorre a apropriacdo de conceitos para ler e escrever assemelhando-

se com a construcdo da humanidade até compreender o Sistema de Escrita Alfabética.
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De acordo com Novoa (1995) € impossivel existir ensino de qualidade, reforma
educativa e inovacdo pedagogica sem uma adequada formacao de professores®. Desta forma, é
imprescindivel que se estabeleca uma politica de formacdo continuada que atenda as demandas
dos profissionais quanto aos saberes da docéncia. A teorizacdo da pratica deve constituir o eixo
nuclear das acdes formativas, possibilitando a aprendizagem aliada a escola como um espago
de conhecimento, sensibilidade, cooperacdo e reflexdo, condi¢fes imprescindiveis para a
constituicdo da cidadania.

Na atualidade, pode-se perceber na alfabetizacao, praticas pedagdgicas fundamentadas
no pensamento empirista, onde percebe-se o Sistema de linguagem alfabética como uma
aquisicdo de um codigo que deve ser transmitido ao sujeito que ndo sabe, e, é visto como um
par de olhos e ouvidos. Nesta perspectiva somente o professor pode produzir um novo
conhecimento no aluno, pois somente ele que ensina, o aluno sé precisa ficar em siléncio e
ouvir repetidas vezes, ndo existindo espago para a criticidade. Os alunos aprendem a comportar-
se como oprimidos desde a escola, sem poder exercitar a autonomia que lhes é desejavel no
exercicio da cidadania.

Ao compreender a aquisi¢do da linguagem escrita enquanto um Sistema, entende-se que
0 ensino da alfabetizacdo ndo é somente aprender a decodificacdo de sons e letras, mas, uma
forma de interpretacédo da realidade vivenciada e observada. De acordo com Piaget (2013, 1986)
0 processo de aprendizagem vincula-se a construgcdo de sentido, a qual somente é possivel
guando estruturado pela acdo, ou seja, ndo se constroi o conhecimento simplesmente
observando o professor experimentar, ou dedicando-se a atividades repetitivas ja previamente
organizadas. Deste modo, sO se aprende através da experimentacdo, trabalhando ativamente
para reconstruir por si mesmo, 0 que é necessario aprender.

Ao desconsiderar o processo de aprendizagem do sujeito, as politicas publicas
demonstram concepgdes alicergadas na fungéo da instituicdo escolar enquanto uma perspectiva
transmissional. Segundo Nevado (2001) quando o papel da escola € minimizado como
reprodutora de saberes em atos transmissivos, compreende-se a origem dos discursos que
demonstram preocupacéo acerca da substituicdo do docente pela tecnologia. Contudo, a autora
considera que ao compreender o processo educacional enquanto um espaco formativo para a

construcdo do conhecimento atraves da acdo do sujeito, a importancia da mediacdo docente

4 A formacéo de professores constitui-se com um dos eixos centrais para o desenvolvimento de uma educacédo
publica de qualidade. Dessa forma, apesar de ndo ser o foco desta pesquisa, no decorre do texto aborda-se aspectos
relativos a este tema, devido a relevancia da formacao de professores para o processo de ensino e aprendizagem.
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conquista uma posigédo de destaque e este receio desaparece. Entéo, percebe-se que a tecnologia
pode ter um potencial para o desenvolvimento da aprendizagem.

Para tanto, € imprescindivel considerar a contemporaneidade da crianca a partir da
compreensdo do educando como um sujeito que interage com a escrita diariamente, mesmo
antes de ingressar na escola, através dos ambientes em que atua, e neste percurso vai
questionando e formulando hipéteses para ler e escrever no mundo. O espago social torna-se,
portanto, um ambiente alfabetizador a medida que potencializa a reflexdo sobre os usos e 0s

suportes da linguagem.
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4 AMBIENTES ALFABETIZADORES E AS TRANSFORMACOES
CULTURAIS

Nesta secdo contextualiza-se 0s ambientes alfabetizadores associando o
desenvolvimento deste conceito as transformagdes sociais e consequentemente as teorias
epistemoldgicas. Apos, apresenta-se algumas caracteristicas dos ambientes alfabetizadores da
contemporaneidade, principalmente aquelas relacionadas a conectividade e a mobilidade
propiciada pelas tecnologias digitais.

Desde a década de 1970, na América Latina, as descobertas cientificas de Emilia
Ferreiro e Ana Teberoski (1985) acerca da construcdo da linguagem escrita, fomentaram os
debates sobre a relevancia dos ambientes alfabetizadores. Para as pesquisadoras um ambiente
alfabetizador € o espaco que proporciona situacdes de acesso e uso da linguagem escrita,
problematizando-a (FERREIRO; TEBEROSKY, 1985). De acordo com as psicolinguistas, no
processo de alfabetizacdo faz-se necessario considerar as praticas sociais de leitura e escrita,
Vvisto que, as criancas sao seres de cultura que aprendem e possuem contato com a linguagem
muito antes de adentrar o espaco escolar. Contudo, ndo € o ambiente em si que alfabetiza, mas,
as interagdes que acontecem entre pessoas.

Tradicionalmente a linguagem escrita foi considerada como um objeto exclusivamente
de cunho escolar, algo que deveria ser ensinado em sala de aula, por meio de métodos e técnicas
com exercicios que visavam a cépia e a repeticdo (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985). Apds as
pesquisas empreendidas no campo da psicogénese, estruturadas no construtivismo piagetiano,
ocorreu a transformacdo paradigmatica da concepcdo acerca de um sujeito passivo, apto a
receber o conhecimento, para um sujeito social, cognoscente e intelectualmente ativo que
constrdi sua aprendizagem na interacdo com o objeto cultural.

Neste sentido, os estudos de Ferreiro e Teberoski (1985) demonstram que as reflexdes
sobre a lingua escrita ocorrem em diversos ambientes da cotidianidade, motivadas pela
curiosidade do sujeito epistémico. Enfatiza-se que, essa compreensdo de sujeito aproxima-se
do pensamento freiriano, o qual afirma que o educando é capaz de produzir saberes (FREIRE,
2014). A partir desta afirmacdo, faz-se necessario considerar, nos processos formativos da
aquisicdo da linguagem escrita, a concepgao de “que ensinar ndo € transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua producédo ou a sua construgdo” (FREIRE, 2014, p.12).

Ainda, reiterando as concepgdes da epistemologia construtivista, compreende-se que “a
escrita ndo é um produto escolar, mas sim um objeto cultural resultado do esforco coletivo da
humanidade” (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985, p.43). Ao considerar a escrita apenas no
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ambiente escolar ocorre uma visdo empobrecida da alfabetizagdo, visto que, na
contemporaneidade existem diversos lugares que possibilitam o acesso a lingua escrita.
Segundo as psicolinguistas esta realidade provoca a crianca a informar-se acerca dos simbolos
imersos no mundo letrado com outros interlocutores que ndo somente os professores, pois a
presencga de materiais escritos encontra-se em quase todos os ambientes urbanos.

Essa nova visao apresenta a “existéncia de interconexdes entre 0s objetos, entre o sujeito
e objeto, corpo e mente, entre interior e exterior, cérebro direito e esquerdo, ser humano e o
mundo, inconsciente e consciente, individuo e seu contexto” (MORAES, 1997, p.11). Portanto,
a visdo separatista do paradigma cartesiano nao apresenta sentido de acordo com este ponto de
vista.

Segundo Moraes (1997), as mudancas mais importantes e significativas nas descobertas
cientificas ocorreram no inicio do século XX, sobretudo com as de Einstein e Newton no que
se refere a Teoria da Relatividade e a Teoria Quantica. Assim, para a pesquisadora essas
constatacGes corromperam com a interpretacao cartesiana e da mecanica newtoniana no que se
refere “a no¢do de espaco e tempos absolutos, as particulas solidas elementares, a objetividade
cientifica, a causalidade e a separatividade, fazendo com que nenhum destes conceitos
pudessem sobreviver as novas descobertas da fisica” (MORAES, 1997, p. 10).

Neste cenario onde o mundo passa a estar imerso em uma rede de conexdes e ndo mais
fragmentado “o conhecimento deixa de ser visto numa perspectiva estatica e passa a ser
enfocado como estando em processo de vir a ser” (MORAES, 1997, p.12) transformando a
passagem de conhecimento-estado para conhecimento-processo. Assim, ao compreender a
alfabetizacdo como somente transmisséo de grafemas e fonemas menospreza-se 0S processos
de reflexdo da crianca. Enquanto a crianca sabe que a escrita é significativa, os adultos, as
escolas abrigam-se atras do tracado de formas gréficas ou da repeticdo de fonemas isolados,
ambos sem sentido (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985).

Na atualidade, observa-se que as descobertas mais recentes no campo da neurociéncia
avalizam a importancia da articulacdo entre aprendizagem e contextos significativos, com base
em um sujeito que é constituido de corpo e mente, emocéo e razdo. As pesquisas empreendidas,
acerca das linguagens, no campo da neurociéncia demonstram que “nossas palavras contém e
ativam momentaneamente repositorios inteiros de sentidos associados, memorias e
sentimentos, mesmo quando fica determinado o sentido exato num contexto dado” (WOLF,
2019, p.44). Neste sentido, ao analisar cientificamente o cérebro e suas comunicacdes, a
pesquisadora destaca que no hemisfério direito, a qual é a parte do cérebro responsavel pela

linguagem, existe um maior movimento com “ multiplas areas contribuindo para os sentidos
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das palavras e poucas pelos sons [...] ao ler uma Unica palavra, vocé ativa milhares e milhares
de forcas-tarefa neuronais todas aquelas com que vocé ja se deparou e muitas mais” (WOLF,
2019, p. 44).

Dessa forma, compreende-se que a informacé&o escrita em contextos sociais desempenha
uma funcdo fundamental no processo de alfabetizacdo da crianca, pois torna o ler e o escrever
significativos. Em contrapartida a esta concep¢do, pensar o ambiente escolar como o Unico
ambiente alfabetizador outorga apenas a escrita como técnica escolar e o professor como Unico
informante.

De acordo com a pesquisadora Santaella, ao analisar as eras culturais, descritas no livro
“Culturas e Artes do P6s-humano: da Culturas das Midias a Cibercultura” constata-se que
muitos ambientes sociais e culturais se transformaram ao longo dos séculos. Estas
transformacdes ocorreram através das descobertas proporcionadas pela ciéncia, pelas mudancas
no comportamento humano e pelas demandas ambientais. Assim, ao refletir acerca da
conjuntura social destaca-se que o contato desde 0s anos iniciais das criangas com a tecnologia
digital, em computadores, smartphones, favorece o protagonismo infantil ao “tornar a crianga
menos dependente de adultos como provedores de informagao” (PAPERT, 2008, p. 10).

No entanto, constata-se que na area educacional, principalmente no que se refere a esfera
publica, os investimentos para a atualizacdo dos ambientes ocorrem lentamente. Partindo desse
pressuposto, Papert (2008) discorre em seu livro “A maquina das criangas: repensando a escola
na era da informatica” acerca das transformacdes dos ambientes permeados pelos avangos
cientificos. O autor compara as mudancas ocorridas entre 0 campo da educacdo e o campo da
salde, mais especificamente entre a sala de aula e a sala de cirurgia. O texto convida os leitores
a imaginarem a reacdo de um médico e um professor que viveram no século passado ao
entrarem em seus ambientes profissionais na atualidade sob a seguinte reflexdo: Qual
profissional encontraria mais transformacgdes em seu ambiente?

Concretamente o médico, pois o0 ambiente cirurgico estaria equipado com complexas
maquinas e medicamentos incorporados das pesquisas ocorridas no campo da satde enquanto
que, na sala de aula, o educador identificaria 0 ambiente de ensino com apenas algumas
transformacdes. No entanto, o autor atenta para a possibilidade de que o professor do século
passado ao visitar as casas dos educandos, certamente ficaria impressionado com as mudancas
tecnoldgicas existentes no cotidiano familiar, ao passo que no ambiente escolar poucas
mudangas seriam observadas.

Segundo Papert (2008) essas mudangas exigem novas formas de pensar. Dessa maneira,

é preciso que a escola possua um certo grau de legitimidade, inclusive para tratar de questdes
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problemaéticas que a tecnologia possa trazer, de modo a questionar a realidade e ndo nega-la.
Para isto, 0 autor destaca que a tecnologia digital deveria estar disponibilizada no ambiente
escolar assim como cadernos e livros, bem como utilizadas nas préaticas pedagogicas, sem
esquecer-se que somente 0 acesso as tecnologias digitais na contemporaneidade ndo implicam
necessariamente na melhoria da qualidade da educacao.

A aprendizagem exige “esforgo, persisténcia, muitas vezes tolerancia a frustragao, algo
diferente da atitude de copiar da internet, colar, enfeitar e imprimir trabalhos escolares”
(PAPERT, 2008, p. 10). No entanto, faz-se importante ressaltar que Ferreiro e Teberoski (1985)
salientam a importante funcdo da escola no processo de alfabetizagcdo, a medida em que cria
condigdes para que as criangas reflitam sobre o Sistema de escrita alfabética contextualizando-
0 a0s Usos e contextos sociais.

Contudo, um dos aspectos mais importantes para a pesquisadora Moraes (1997) é o de
que ao realizar a escolha dos ambientes alfabetizadores, sejam eles, livro didatico, folha fisica,
materiais fisicos, virtuais, de midias, como radio e televisdo estd se estruturando praticas
pedagdgicas condizentes com as teorias da aprendizagem sejam essas praticas intencionais ou
implicitas. Para a pesquisadora a grande questdo fica em torno da indagacao se essas escolhas
estdo reproduzindo o discurso autoritario e instrucionista de outrora ou possibilitam os
processos de pensamento ligado as emogdes, o0 qual a autora conceitua sentipensar. As acoes
deste ambiente reproduzem o que historicamente se perpetuou enquanto uma cultura dividida,
vinculadas aos preceitos individualistas ou podem, por outro lado, contribuir para a
coletividade.

Sendo assim, a alfabetizacdo se constitui como um direito estrutural para uma educacao
publica de qualidade, e por isso, deve ser garantido a todas as criangas. Diante deste cenario, a
seguir explana-se acerca do potencial dos atuais ambientes alfabetizadores articulados a

concepcao de um sujeito social, cognoscente e intelectualmente ativo.

4.1 AMBIENTES ALFABETIZADORES DIGITAIS E A PSICOGENESE DA LINGUA
ESCRITA NA CONTEMPORANEIDADE

Nesta subsecdo explana-se acerca da alfabetizacdo no contexto da cultura digital,
estabelecendo uma conexao entre os ambientes alfabetizadores da atualidade com a teoria da
aquisicdo da lingua escrita. Essa conexao parte da compreensdo do sujeito ativo, cognoscente e

cultural que vive e estabelece relagOes e reflexdes inclusive no universo da cibercultura.
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Ao abordar a perspectiva cultural, a partir da compreensdo de que a sociedade
contemporanea esté alicercada em um complexo paradigma dinamico, Aragon (2016) destaca
que a presenca da tecnologia no cotidiano social transformou significativamente diversas
dimensGes da vida pessoal, profissional e coletiva da humanidade. Desde a maneira como
ocorre a comunicacao até as escolhas de lazer e trabalho. Para a pesquisadora esse contexto
denota novas oportunidades a conjuntura educacional a medida que oportuniza a construgédo de
tempos e espacos propicios a aprendizagem ubiqua, através da mobilidade do educando
proporcionada pela conexéo continua das tecnologias de rede sem fio.

A sociedade contemporanea encontra-se alicercada na tecnologia digital. Este cenario
proporciona o acesso a espagos culturais que se encontram constituidos na cibercultura (LEVY,
1996). Percebe-se na contemporaneidade o surgimento de diversos ambientes, tais como jogos
educativos on-line, livros digitais e redes sociais, onde utiliza-se tecnologias em rede, altamente
potencializadora da aprendizagem ubiqua, continua e integrada.

Segundo Santaella (2010) a aprendizagem ubiqua é a disponivel a qualquer momento,
proporcionada pelo acesso aos dispositivos moveis conectados em rede. Neste contexto 0s
conceitos de tempo e espaco sdo ressignificados, transformando as informacbes em
aprendizagens quando incorporada a outros usos.

Nesta perspectiva, a semioticista Santaella (2003) explica, ao analisar a histéria da
humanidade, que em cada momento histérico existe a predominancia de alguma tecnologia ou
comunicacdo mais recente. Afinal a cultura movimenta-se tal qual o sistema vivo, pois €
constituida de pessoas que através das relacdes, do conhecimento e da acdo modificam seus
modos de viver em sociedade.

Deste modo, a semioticista apresenta a formacao de seis eras culturais “a cultura oral,
a cultura escrita, a cultura impressa, a cultura de massas, a cultura das midias e a cultura digital”
(SANTAELLA, 2013, p.24). A pesquisadora alerta, ainda, para os discursos que querem
exaltar ou desprezar de maneira hegemonica a cultura digital. Um novo instrumento néo ira
necessariamente descartar os anteriores, eles vdo articulando-se a cada nova invencao,
provocando reajustes, reestruturas e re-funcionalidades, mas, continuam a existir e a
desempenhar, ou ndo, sua funcdo enquanto suporte textual.

Neste sentido, Lemos (2013) caracteriza a contemporaneidade como a era da
computacdo ubiqua, movel e hiperlocal. Em decorréncia dessa nova estrutura social, emergem
outras maneiras de aprender, onde 0s conceitos de espago e tempo tornam-se polissémicos,
fundamentados pela ideia de rede. Desta forma, Santaella (2013) denomina aprendizagem

ubiqua como uma das variadas possibilidades relacionadas ao aprender, proporcionada pela
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conexao continua, como também pelo acesso aos recursos tecnoldgicos como os dispositivos
moveis. Quando o acesso a informacdo € ubiquo, possibilita a suspensdo da visdo linear e
fragmentada na acéo do aprender, fortalecendo a compreensao do conhecimento em rede, em
qualquer tempo e espaco, adaptado ao processo educativo do sujeito.

De acordo com Aragon (2016) existem pesquisas que abordam a importancia da
tecnologia como possibilidade de transformacdo de paradigmas educacionais. Estas
transformacfes demandam uma responsabilidade para os sistemas educacionais, nas diversas
esferas governamentais, em pensar a producéo de sentido acerca da utilizacao da tecnologia no
contexto da educacdo. Pensando na tecnologia enquanto uma das ferramentas possiveis de
ruptura, entre os paradigmas que concebem o0 sujeito passivamente, estruturada pela
transmissdo. Neste sentido, ao construir situaces pedagadgicas, se os dispositivos digitas forem
“concebidos huma semiotica ja instaurada, as tecnologias tenderdo a produzir mais do mesmo,
ou seja, o efeito mais comum das ferramentas didaticas sem uma revisdo nas ideias
epistemologicas” (ARAGON, 2016, p.262).

Em 1996, ao publicar o livro “Pedagogia da Autonomia”, Freire ja avaliava a capacidade
da tecnologia, articulada a ideia de sujeitos inacabados que através de acGes transformam a si e
a seu meio social, enquanto um “enorme potencial de estimulos e desafios a curiosidade”
(FREIRE, 2014, p.34). Duas décadas ap6s esta consideracdo, verifica-se que tecnologias
digitais, construidas pela humanidade, transformaram o panorama cultural, por meio da
internet, da mobilidade e da ubiquidade.

Quando os discursos direcionam para a formacdo de um sujeito autbnomo, inserido em
um processo de aprendizagem significativo, é fundamental no campo educacional, considerar
os ambientes alfabetizadores da contemporaneidade. Esse contexto dindmico, que esta presente
para além dos muros escolares, apresenta multiplos recursos disponiveis, desenvolvendo a
capacidade de aprendizagem ubiqua dos educandos, ao legitimar o conhecimento que eles ja
possuem, bem como ao conectar a intencionalidade pedagogica, garantindo-lhes o direito de
aprender.

Em pouco mais de trés décadas, os processos comunicativos modificaram-se
abruptamente, a sociedade passou da cultura das midias para a cultura digital, ou seja, conectada
em rede através dos jogos, pela cibercultura e pelas hipermidias. Contudo, a apropriacdo mais
democratica, critica e cidada das tecnologias dependem, em grande parte, da oportunidade
educativa de problematiza-la desde os anos iniciais, incluindo os ambientes alfabetizadores em

contexto digital.
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Neste sentido, pode-se perceber, também na contemporaneidade, outros ambientes de
aprendizagens, devido ao surgimento de novas formas de linguagens disponiveis na
cibercultura, como por exemplo a gamificacdo. No campo educacional para Alves et al. (2014),
a gamificacdo tem se estabelecido como uma estratégia de ensino e aprendizagem, visto que,
conjectura componentes dos games, como fases e objetivos, designers divertidos e ludicidade
com énfase em aprendizagens especificas mediadas pelo desafio, pelo prazer e pelo
entretenimento.

A gamificacdo, como a disponibilizada através de Quiz em plataformas como Kahoot,
se manifesta enquanto um ambiente alfabetizador digital com muito potencial, pois
problematiza a linguagem articulada a metodologia dos games, 0s quais séo bastante populares
e significativos para as criancas que cotidianamente interagem com este tipo de fenémeno.
Desse modo ““a gamificagdo se justifica a partir de uma perspectiva sociocultural. Atualmente,
a gamificacdo encontra na educagdo formal uma area bastante fértil para a sua aplicagdo”
(FARDO, 2013, p.3) pois na escola estdo os nativos digitais os quais construiram aprendizagens
intermediadas pelas interagdes com os games.

Segundo Fardo (2013) existe a necessidade de criar novas estratégias para a pratica
educativa pensando nas praticas sociais de leitura e escrita que cada vez mais encontram-se
desenvolvidas no contexto digital. Outro aspecto a considerar, segundo o pesquisador,
relaciona-se aos paradigmas contemporaneos, pois para os educandos da sociedade atual o
ensino e a aprendizagem de forma passiva demonstram-se inconsistentes.

Ressalta-se que do ponto de vista cultural, segundo Palfrey (2011), as criancas nascidas
desde a década de 1980 sdo denominadas nativos digitais, pois aprendem rapidamente
habilidades para utilizar as ferramentas da cultura digital visto que nascem em uma sociedade
cercada desta tecnologia. Este cenario justifica a necessidade de construir metodologias
inovadoras, que utilizem esses dispositivos tecnoldgicos, integrantes da cultura na qual os
estudantes s&o constituintes.

Nesse sentido Fagundes e Macada (1999) problematizam a eficacia das metodologias
educacionais, bem como das tecnologias utilizadas atualmente nas formac6es de professores
com vistas a necessidade de promover o desenvolvimento da aprendizagem dos educandos.
Para as autoras o fundamental das metodologias, inclusive no que se refere ao panorama digital,
encontra-se na possibilidade de que o educando “[...] alcance o poder de pensar, de refletir, de
criar com autonomia solugdes para os problemas que enfrenta” (FAGUNDES; MACADA,
1999, p.13).
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Deste modo, mediante a tantos discursos que polarizam as tecnologias em relagédo a
pratica educativa, fica cada vez mais evidente a necessidade do papel do professor como um
mediador da aprendizagem. Para Aragon (2016) a funcdo de mediar ndo significa a mesma
concepcao de ensinar, mediacdo denota “acolher e problematizar, provocando o dialogo e a
pesquisa a partir da criacdo de situagOes que movimentam o campo do conhecimento atual dos
participantes para que esse possa ser reconstruido” (ARAGON, 2016, p. 263).

Ao refletir acerca das metodologias educacionais nota-se que a mediacdo pedagogica, 0
dialogo e o protagonismo sdo conceitos que estruturam os paradigmas contemporaneos. Nesta
perspectiva, a cibercultura possibilita a construcdo de situacfes pedagogicas que problematizam
a linguagem e encontram-se articuladas a estas concepg¢des. Uma das formas de articulacéo da
linguagem na cibercultura denomina-se linguagem multimodal que oportuniza a construcéo de
um recurso grafico constituido por multiplos elementos comunicativos, tais como texto,
graficos, imagens, animacdes, videos, dudios, narragbes e musicas (KRESS; VAN LEEUWEN,
2006).

A linguagem multimodal estd presente nas préaticas sociais da contemporaneidade,
segundo Kress e Van Leeuwen (2006) nas midias digitais e impressas como andncios, jornais,
websites, revistas, entre outros, observa-se a utilizacdo entre a palavra escrita, imagens, audios
e recursos graficos de maneira coesa na composi¢do de um layout. Ao analisar este cenario,
percebe-se que as tecnologias além de influenciarem o0s aspectos sociais, econdmicos e
politicos, passam também a influenciar o modo comunicativo nos contextos sociais. A
articulacdo de variados sistemas semidticos na construcdo e expressao de significados sociais
exige novas formas de pensar a mediacéo pedagogica na pratica educativa, aliadas as exigéncias
das novas linguagens oriundas na contemporaneidade. Dessa forma, pode-se perceber que
desde 2006, periodo em que as pesquisas dos autores foram construidas, os textos multimodais,
apesar de continuarem integrando fortemente o contexto contemporaneo, ainda ndo encontra-
se presente nas praticas educativas escolares.

Esta conjuntura demanda o desenvolvimento de pesquisas acerca das novas linguagens
articuladas as préticas educativas, fomentando a criagdo de politicas publicas para a formacéo
de professores. Esses processos oportunizam que o professor reveja seus conceitos
metodologicos e de aprendizagens, como também as a¢6es que envolvem a alfabetizagéo aliada
as praticas sociais de leitura na cultura digital. Desse modo, ao refletir acerca da utilizacao das
tecnologias na alfabetizagdo, no Caderno de Apresentacdo da Formacdo do Professor
Alfabetizador do PNAIC, esta relatado que:
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O Computador, sem ddvida, é, hoje, um equipamento
indispensavel no processo de escolarizagdo. O acesso a internet € um
direito do cidaddo, sendo, portanto, obrigacdo da escola ajudar o
estudante a familiarizar-se com as linguagens presentes nesse ambiente.
Além disso, por meio da internet, os alunos tém possibilidade de
interagir com textos diversos e com pessoas de diferentes partes do
mundo. Ampliam-se, portanto, suas condicdes de reflexdo sobre as
culturas e multiplicam-se 0s materiais textuais a servirem como parte
do acervo infantil (BRASIL, 2013. p.18).

Deste modo, ressalta-se a importancia da pratica pedagogica articulada a utilizacéo das
tecnologias digitais em sala de aula, bem como a importancia de repensar a formacgédo de
professores, para que esse objetivo se desenvolva efetivamente no cotidiano educacional. De
acordo com Valente (1993) a internet assume a demanda da transmissao do conhecimento e,
portanto, o professor passa a ser considerado um mediador no processo de desenvolvimento de
aprendizagem dos educandos, que se constroi de maneira colaborativa e cooperativa.

Destaca-se a importancia da didatica por meio da intencionalidade pedagdgica,
principalmente no processo de alfabetizacdo, visto que a cultura digital permeia todas as
praticas sociais. Dessa forma, na secdo seguinte realizam-se reflexfes acerca da educagdo no
contexto digital a fim de pensar sobre a insercdo da tecnologia digital no campo educacional

bem como os desafios e possibilidades que esta realidade provoca.
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5 A EDUCACAO NO CONTEXTO DIGITAL

Nesta secdo discorre-se sobre a utilizacdo das tecnologias educacionais dialogando com
os autores da area e a legislagdo normativa vigente. Sabe-se de acordo com Piaget (1986, 2013)
que o sujeito se desenvolve a partir das interagdes com o objeto inserido em um meio. Desse
modo, pode-se refletir acerca da cibercultura como pertencente ao meio do sujeito
contemporaneo, ou seja, da era digital.

De acordo com Fagundes e Macada (1999), em ambientes de aprendizagens
informatizados muitas dimensdes de interagdo sdo acrescentadas em relacdo aos ambientes
fisicos. Tais interacdes, realizadas por meio de ambientes em rede (internet), oportunizam
aprendizagens através da abertura e descobertas de janelas que se abrem e fecham-se a cada
instante. Esses movimentos oportunizam o surgimento de novos conceitos, novas informagoes,
novos conhecimentos, novos hipertextos e novas hipermidias. Desse modo, o educando exerce
seu protagonismo ao definir por onde transitar e a relevancia do que considera necessario
aprender, descobrir e desvelar.

A cultura digital aliada aos estudos cientificos acerca da alfabetizacéo, tal como a
Psicogénese da Lingua Escrita, exige um novo enfoque sobre a formacdo do professor
alfabetizador na contemporaneidade, pensando nas potencialidades dos ambientes
alfabetizadores digitais. Salienta-se que estar apenas em contato com esses dispositivos ndo
garante a competéncia necessaria para realizar leituras criticas e reflexivas.

Para tanto é preciso problematizar as tecnologias, questionar suas func@es, olhando-as
sob distintas perspectivas a fim de evitar a superficialidade da padronizacao, através de novas
praticas pedagdgicas construidas pela escola (DUSSEL, 2017). A autora aborda ainda, a Teoria
do Autor em Rede para pensar a atual conjuntura social, que possui 0 movimento como regra
fundamental. Por isso, ndo cabe a escola negar a cultura digital, principalmente se estiver
pensando em uma formacéo para o exercicio da cidadania, mas, cabe aos atores em rede,
organizar espagos e trazer para as escolas os dispositivos das tecnologias que s&o
disponibilizados aos usuarios. Desta forma, problematiza-los proporcionando condic¢des para
que os envolvidos saibam refletir, selecionar informacoes, interpretar e construir conhecimento.

Neste sentido, a escola ndo pode negligenciar a influéncia das tecnologias digitais no
comportamento dos alunos ou dos préprios profissionais da educacdo, enfim de toda
comunidade escolar. Dentre isto, Fischer (2008) argumenta que a instituicdo escolar precisa

ensinar seus alunos a escreverem numa linguagem da cultura digital. Descreve ainda a autora
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que ao se ler na Cultura Digital, ao invés de s6 nesta linguagem se saber ler, torna a leitura mais
eficaz. Este exercicio é fundamental desde o inicio do processo de alfabetizacdo, onde a crianca
possa experimentar possibilidades de ler e escrever nas tecnologias da cultura digital.

Percebe-se desde o inicio do percurso educativo de uma crianca que a leitura na
linguagem digital esta presente. E é também por isto, que o professor alfabetizador além de
buscar recursos para oferecer ambientes alfabetizadores favoraveis a aprendizagem, necessita
intervir neste processo construtivo. Certamente, embasado pelos conhecimentos cientificos
acerca da aprendizagem de como acontece o processo da alfabetizacéo, para que desde cedo o
estudante possa pesquisar, buscar, selecionar, comparar informacdes, aprendendo e criando, do
que simplesmente aprendendo a reproduzir.

Segundo Lévy (1996) as novas tecnologias estdo transformando o modo como a
humanidade se constitui. Deste modo, pode-se considerar, a partir da analise do autor que a
cultura digital constitui novos ambientes alfabetizadores que permitem o contato com leitura e
a escrita por intermédio de dispositivos acessiveis as criancas como tablets, smartphones,
computadores, entre outros. Estes sdo alguns exemplos de como a linguagem é utilizada na
contemporaneidade da crianca.

Os discursos educacionais atuais estdo vinculados as reflexdes sobre a utilizacdo de
dispositivos tecnolégicos pela educacdo no processo ensino aprendizagem, como se essa
relacdo fosse inovadora e contemporanea. Contudo, ao se examinar alguns fatos histéricos,
verifica-se que esta relacdo € mais antiga do que se postula, pois, sem a vinculacdo dos
dispositivos tecnoldgicos produzidos pelo homem, possivelmente o conhecimento que se tem
atualmente sobre sua trajetdria evolutiva, propagado pela escola, seria diferente.

Hé& aproximadamente 4.000 anos a.C., a tecnologia inventada pela humanidade foi o
sistema de escrita, apds, por intermédio da capacidade racional do homem, inventou-se 0s
dispositivos para utilizad-la como a comunicacdo entre as civilizagbes e consequentemente
atraves dos séculos. Os primeiros dispositivos tecnologicos adaptados, de acordo com o modo
de vida, pelas antigas civilizagcdes foram a pedra, a argila, as paredes, o papiro, depois foi 0
lapis e o papel, até chegarmos ao computador e tablets na escola. Entretanto, percebe-se que na
sociedade contemporanea existe um paradoxo no que se refere ao uso da tecnologia digital nos
ambientes escolares.

Desde que a humanidade compreendeu seu potencial racional, permanece inovando a
relacdo estabelecida entre conhecimento e educacdo, construindo dispositivos que, além de
ampliarem a capacidade de propagar o conhecimento, tornam-se também objetos culturais.

Estes dotados de significacfes, que permitem ao homem conhecer seu passado historico, bem
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como projetar o seu futuro. O contexto, culturalmente tecnoldgico, oportuniza pensar 0s
desafios que a digitalizacdo conduz as praticas educativas, enfatizando a necessidade de pensar
novas formas de articular a intencionalidade pedagogica com as atuais demandas educativas.A
tecnologia e a educacao estdo intrinsecamente vinculadas desde os primdrdios gregos. Segundo
Aristételes (2007), a tékhné faz parte de um conjunto de atributos da inteligéncia. Portanto uma
propriedade intelectual e ndo apenas mecénica. Assim, as tecnologias possibilitaram ao homem
um desenvolvimento integral, visto que este é parte resultante das atividades intelectuais
humanas, tanto de maneira individual quanto coletiva.

Atualmente é impossivel pensar em desenvolvimento sem tecnologia. Dessa forma, a
escola precisa ser uma instituicdo do seu tempo, vinculando os saberes historicamente
construidos com a cultura na qual esta inserida. Assim como a escrita e o livro foram, num
determinado momento historico, considerados tecnologias inovadoras, atualmente, as
tecnologias digitais estdo desempenhando este papel.

No entanto, Heidegger (2007) atenta para a importancia da reflexdo que formula
perguntas durante o processo de conhecimento. Para o filosofo alemao “0 questionar constroi
um caminho” (HEIDEGGER, 2007, p. 375). Deste modo, o pensar, observar e refletir fazem
parte de todo o percurso. Nao se trata em seguir jornada visando alcancgar objetivos, a partir dos
melhores instrumentos para tal feito, mas de apreciar as experiéncias que este processo
oportuniza, indagando-as e indagando-se continuamente para formar novas aprendizagens e,
até mesmo construir outros destinos.

Ainda nesta perspectiva, acerca das questBes da técnica, Heidegger (2007) enfatiza a
necessidade de diferenciar a esséncia da técnica de seu carater instrumental. Esta compreenséo
é possivel por intermédio de acdes que refletem a capacidade de pensar e perguntar. Ao
conceituar a técnica, o pensador destaca que esta trata-se tanto de um meio para os fins, quanto
de um fazer humano, pois planejar objetivos e tracar estratégias € um exercicio humano, devido
a sua capacidade de pensamento.

Assim, para Heidegger (2007) a técnica ndo é neutra, pois a intencionalidade humana
apresenta um carater potencialmente destrutivo ou produtivo. Sob esta Otica recorda-se que a
sociedade contemporanea esta imersa na tecnologia digital. A técnica moderna tem sido
explorada apenas como meio para fins, por isso, emprega-se um esforco para estabelecer com
a técnica uma relacdo instrumental e néo reflexiva. De acordo com o filosofo a técnica moderna
— também a contemporanea - constitui-se num desafio a medida que emerge a necessidade de

pensar questdes, exercer a criticidade e desabrigar o conhecimento.
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Ao refletir acerca da trajetéria do computador no campo educacional pode-se
compreender a visdo instrumentalista da tecnologia digital neste contexto e os desafios
provenientes dela. Segundo Santos (2013) a presenca do computador na escola constitui-se
como porta de entrada para o Universo digital, porém, cabe ressaltar que a escola publica teve
seu primeiro contato com esta ferramenta apenas ao final do segundo milénio.

No que se refere & introducdo das tecnologias digitais no contexto educacional
brasileiro, Santos (2013) afirma que apds transitar por diversos setores sociais como no
comércio e em empresas, esta ferramenta iniciou nos ambientes escolares de maneira
administrativa, destinada as questBes burocréaticas das secretarias e bibliotecas escolares. A sua
funcdo pedagogica no espaco escolar chegou ao &mbito da sala de aula, conduzida inicialmente
pelos espacos dos laboratorios de informatica, constituindo-se assim, em um desafio para a
pratica pedagogica docente.

De acordo com os estudos de Santos (2013) inicialmente o laboratdrio se tornou um
local burocrético, o qual somente poderia ser utilizado sob a vigilancia e o controle de um
professor responsavel, da disponibilidade de horario e da capacitacdo profissional. Em relacao
a este Ultimo aspecto, algumas escolas terceirizaram o trabalho nos laboratorios aos instrutores
e cursos de informética.

N&o obstante, a terceiriza¢do nestas escolas ocorreu sem perceberem que 0s instrutores
ndo possuiam a formacdo didatica e pedagdgica necessaria para a pratica educativa. Esta
situacdo ressalta a incoeréncia da terceirizag¢do na educacao, pois a formagdo metodoldgica para
analisar e propor situacdes intencionais acerca do processo de ensino e aprendizagem é propria
da formacdo dos profissionais da educacdo e ndo dos profissionais com formacdo exclusiva na
area da informaética, os quais possuem outras habilidades.

Apbs essa fase inicial do computador na escola, surgiram termos direcionados a
informatica e educacdo que foram incorporados aos discursos educacionais, legitimando a
existéncia e a utilidade dessa ferramenta nas praticas pedagdgicas. Assim, 0 computador passou
de uma maquina de calcular para uma estrutura narrativa que, com softwares relacionados aos
pressupostos da teoria construtivista, permitiam ao usuario interagir com 0s comandos virtuais.
Porém, atraves do surgimento e da popularizagdo da internet, a dependéncia dos softwares ficou
praticamente abolida, pois, a rede passou a ser utilizada como local para a divulgacdo de
informacdes, producgdes e compartilhamentos.

Através da facilidade de acesso a internet, como também dos projetos resultantes dela,
professores e alunos passaram a disponibilizar seus materiais e interagir com outros sujeitos na

rede mundial (SANTOS, 2013). Desta forma, através deste panorama, termos como ciberespaco
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tornaram-se objetos de estudo e pesquisa. Para Santos (2013) o conceito de ciberespaco esta
articulado a ideia de panoptico de Foucault (2014), pois, na sociedade do controle e da
vigilancia, com monitoramento por cameras de video nas ruas, locais publicos e privados,
evidencia a atitude burocratica e administrativa do estado, e da gestdo escolar quando visualiza
0 computador como mais um bem a ser quantificado e ndo como uma maquina social e
semidtica.

A democratizacdo do ensino com a preconizada universalizacdo do acesso a todos,
originou novas modalidades e demandas educacionais, como a Educacdo a distancia. Estas
também fomentaram a criacdo de politicas publicas, vinculadas a utilizagdo das tecnologias
digitais, a fim de diminuir as desigualdades de acesso ao conhecimento e ao ensino superior,
como é o caso da Universidade Aberta do Brasil (UAB), a qual proporciona cursos de graduacgéo
e formacdo continuada a distancia. As tecnologias conseguiram democratizar 0 acesso ao
conhecimento, no ensino superior, através do contato com professores e tutores bem como
através dos materiais e atividades desenvolvidos pelos docentes da EAD com a articulacdo de
recursos como livros digitais, videoconferéncias, caixa eletronico, e-mail, smartphones e
plataformas de comunicacéo.

Entretanto, no atual contexto politico e social, marcado por uma pandemia que assola a
populacdo mundial, transformando as escolas em espacos fisicos vazios, devido a uma doenca
para qual ainda ndo existem remédios, nem vacinas, onde o isolamento social torna-se a Unica
forma de conter a disseminacdo do virus potencialmente fatal. A escola esta se construindo
remotamente por intermédio da presencialidade e do didlogo de modo sincrono e assincrono.
Dessa forma, as discussdes acerca da democratizagdo do acesso a tecnologia digital no processo
de ensino e aprendizagem deixaram de estar presente apenas no Ensino Superior e passou a ser
fundamental no &mbito da Educac¢éo Basica.

Este cenario tornou a sociedade contemporanea ciente dos desafios que a
democratizacgéo e utilizagdo tecnologica acarretam nos aspectos econdémicos, sociais, culturais,
éticos e politicos. Segundo Dussel (2020) a atual situacédo possibilitou visualizar o desequilibrio
social em varios aspectos, permitindo a reflexdo sobre as desigualdades de acesso, visto que
estas ndo ocorrem apenas na escola enquanto ambientes fisicos, mas de maneira ubiqua na era
digital. Nisto inclui-se o direcionamento de politicas publicas para o acesso a conectividade
digital que permitem a conexdo gratuita para os educandos. No entanto, Teberoski (2004)
ressalta a importancia da acdo pedagdgica na utilizagdo das tecnologias no ensino escolar, pois

somente 0 uso de recursos, ndo garante a efetiva aprendizagem.
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Ainda diante das mudancas provocadas na educagdo em tempos de pandemia Dussel
(2020), realiza reflexdo sobre o que foi e 0 que é a escola, abordando aspectos que constituem
o ambiente escolar, sob variadas perspectivas, principalmente no que se refere a sua funcéo
comunicativa. A autora elogia a precariedade da instituicdo escolar, sem cair na nostalgia da
velha escola, enfatizando a necessidade de dota-la de condi¢des para que possa perdurar na
atual conjuntura educacional e social.

A escola “¢ também um ambito em que se educa a atengao” (DUSSEL, 2017, p. 93).
Porém atualmente a atencdo transformou-se em objeto de disputa econémica pela industria
capitalista, ou seja, as empresas competem pelo desenvolvimento de aplicativos e dispositivos
que conseguem capturar a aten¢do do usuéario por mais tempo. Ao longo da histéria educacional,
a atencdo teve objetos diferentes, inicialmente os sujeitos é que eram o0s objetos de atencédo e
vigilancia, passando para certa autonomia, na qual cada um regula sua prépria atencéo,
aproveitando ao maximo as situacdes sociais. Entretanto, as salas de aula ainda se constituem
em espacos precarios, que ndo atendem de forma individualizada a escolha proporcionada pelas
plataformas interativas existentes na tecnologia digital.

A escola estd imersa em uma sociedade com movimentos discursivos que validam a
cultura tecnoldgica como a nova autoridade popular. Esta estabelece desafios acerca das
condicBGes materiais e estratégicas para a sua durabilidade. Segundo Dussel (2020) os debates
foram descentralizados sobre as questdes entre adaptar-se ou ndo, as mudancas tecnolégicas
para a perspectiva acerca de quais sdo os melhores ambientes para se conduzir a aprendizagem.
Por certo pensando na garantia da sadde e bem-estar dos estudantes, bem como na diminuicao
as desigualdades explicitadas por esta demanda.

Neste sentido, observa-se que experiéncias didaticas pedagdgicas estdo
progressivamente acontecendo por meio de dispositivos computacionais em ambientes digitais.
As relagbes dialdgicas que acontecem nestes ambientes diferem das relagfes que acontecem
em encontros presenciais, uma vez que a atividade filosofica reflexiva ndo pode ser
simplesmente transposta para o computador. Estas relagdes dialdgicas entre os interlocutores
precisam ser, hodiernamente, construidas na mediagdo em situac@es de ensino e aprendizagem
gue ocorrem por dispositivos tecnoldgicos.

Segundo Dussel (2017), entre discursos que deslegitimam as praticas pedagogicas,
formular elogios a escola tem se tornado um desafio. Para que a escola consiga perdurar séo
necessarios discursos que legitimem “sua importancia e centralidade na transmissao da cultura”
(DUSSEL, 2017, p. 96). Portanto, a modernizagdo em sala de aula pressupde outros desafios.

Faz-se necessario que a escola transforme a tecnologia digital em objeto de profanacéo,
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permitindo a reflexdo profunda acerca das relagdes existentes na sociedade, estudando a
esséncia dos discursos, adequando os novos dispositivos a intencionalidade pedagdgica,
experimentando e ampliando novas montagens provisérias para a escola contemporanea.

O precaério e o instavel continuardo permeando os espacos escolares articulados pelos
desafios da conectividade e da hiperatencdo em uma sociedade que aparenta uma liberdade de
escolha ante tantas possibilidades disponiveis. O espaco escolar continua sendo o lugar para
profanacdo dos saberes, sendo necessaria a capacidade de analisar o mundo e refletir criando
novas redes em movimento para futuros mundos possiveis e imaginaveis.

Para finalizar, retoma-se o contexto das reflexdes acerca dos paradigmas educacionais,
dos ambientes culturais e das tecnologias digitais no campo da educacdo, propostas neste
trabalho. Estas foram conduzidas a partir do mundo grego. Sendo assim, destaca-nos Santos
(2013), ndo ha como deixar de salientar a importancia da Agora Grega como o ambiente que
possibilitou a articulacdo de pensamentos no caminho para a producao do conhecimento atraves
do movimento entre pessoas, entre palavras, por meio do exercicio da cidadania e da
democracia na polis. Aproximando-se desta perspectiva, na sociedade contemporanea, a qual
se encontra imersa na mobilidade dos ambientes digitais, utilizando-se frequentemente da rede
como uma nova forma de relacdo entre pessoas para a construcdo de dialogos, debates,
questionamentos sobre a realidade vivida e observada, Santos (2013) escreve sobre a
possibilidade da constituicio de uma Agora Digital como sendo:

Espacos que reconhegam sujeitos que, por sua vez, se autorizem a apresentar,
revelar seu pensar de forma esponténea, quica de forma critica e criativa [...]
como um ambiente que, em exercitando e reconhecendo as Vvarias vozes, se
perfile como um espaco democratico, criativo e de formacgéo. E que, ao modo
grego, a agora digital possa propiciar o calor do debate, ou seja, o
envolvimento daqueles que sdo tocados pela curiosidade investigativa, e se
autorizam a por voz nas suas ideias (SANTOS, 2013, p. 100).

No livro Agora Digital, a autora Santos (2013) busca ligar o sentido expresso no titulo,
entendido como um espaco contemporaneo, mediado por dispositivos eletrénicos, que
possibilitam o didlogo entre as pessoas, ao resgate do pensamento da dgora ateniense como um
local em potencial para o cuidado de si mediante a “ cidadania exercida, da vida discutida e
tematizada” (SANTOS, 2013, p.87). Sabe-se que historicamente os diversos campos de saber
possuem suas raizes pautadas na filosofia e, dentre estes, a educagdo. Desse modo a autora
analisa o desafio de construir um pensamento filoséfico também no universo digital, pois “o

filésofo tem o dever de dialogar com a ciéncia da sua época” (SANTOS, 2013, p.61). Esse
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desafio tem como objeto o didlogo, bem como outras formas de narrativas e representaces
presentes no ciberespaco, que sdo estruturadas pelo sujeito que nele atua. A seguir, na préxima
secdo apresenta-se 0 delineamento desta pesquisa embasado pelos conceitos abordados nas

pesquisas bibliograficas.
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6 ABORDAGEM METODOLOGICA NOS CAMINHOS DA PESQUISA

Nesta secdo, apresentam-se as escolhas metodologicas realizadas no processo de
construcdo e desenvolvimento da pesquisa. Em relacdo as ciéncias sociais, Minayo (1994)
destaca que, desde a antiguidade, as pesquisas sociais contribuem para a construcdo de
conhecimentos, de acordo com as particularidades de seu campo especifico e, portanto, ndo
existe a pretensdo de seguir o caminho das ciéncias naturais. A cientificidade ndo precisa ser
determinada por apenas uma forma de conhecer, visto que existem variadas possibilidades de
construgéo.

Na Introducéo foi assinalada a seguinte questdo que direcionou esta pesquisa: quais as
contribuicdes dos ambientes alfabetizadores digitais no processo de alfabetizacdo sob a
perspectiva da Psicogénese da Lingua Escrita? A partir deste questionamento foram destacadas
as referidas questdes norteadoras: como contemplar a Teoria da Psicogénese na pratica
alfabetizadora articulada as situa¢fes pedagdgicas em contexto digital?; que aspectos valorizar
na escolha dos ambientes alfabetizadores digitais sob a perspectiva da Psicogénese da Lingua
Escrita?; os processos escolares de alfabetizacdo estdo considerando as potencialidades dos
ambientes alfabetizadores em contexto digital?

Em consequéncia destas indagacOes esta pesquisa académica apresentou como
objetivos especificos: compreender 0s conceitos que estruturam o arcabouco da teoria da
Psicogénese da Lingua Escrita com énfase no sujeito que aprende; contextualizar os ambientes
alfabetizadores enquanto constituicdo cultural articulados as praticas sociais da
contemporaneidade e discutir os possiveis entraves e perspectivas para a utilizacdo das
tecnologias digitais no campo educacional.

Para atingir os objetivos elencados acima, a conducdo deste estudo baseou-se em uma
abordagem qualitativa. As ciéncias sociais possuem abordagem essencialmente qualitativa, pois
a realidade social € dindmica e repleta de significados. A pesquisa qualitativa articula-se dentro
das ciéncias humanas como uma rede de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores,
atitudes na busca pela compreensdo do processo (MINAYO,1994; THIOLLENT, 2002). O
objeto das pesquisas sociais esta direcionado as relagdes da condi¢do humana, nas significaces
e intencionalidades e, portanto, dificilmente podem ser traduzidas em forma numeérica ou
quantificada.

Dessa forma, a discussao desenvolvida a partir dos objetivos e questdes que embasaram
esta pesquisa, teve como base conceitual levantamentos de revises de bibliograficas. Estes

referenciais possibilitaram a construcdo de um dialogo entre a teoria e préatica realizada a fim
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de subsidiar a pesquisa de campo, através da observacdo, compreensdo, interacdo e a anélise
dos dados no que se refere ao tema da alfabetizagdo no contexto da cultura digital. Para tal,
foram recorridos aos autores como Aragon (2016), Becker (2001), Ferreiro e Teberoski (1985),
Moraes (1997), Morais (1994), Piaget ( 1970, 1986, 2013), Grossi (2013), Fagundes e Macada
(1999), Freire (2014), Papert (2008), Santaella (2003, 2010, 2013), Santos (2013), Lévy (1996),
Valente (1993), Minayo (1994), entre outros, que abordam conceitos acerca da alfabetizacéo e
cultura digital.

Para Minayo (1994) a ciéncia é baseada na pesquisa acerca dos questionamentos sobre
a organizacdo da realidade, articulando os problemas intelectuais a vida pratica. Os problemas
sdo investigados associados aos conhecimentos anteriores ou atraves da criagdo de novos
referenciais. Os referenciais sdo teorias construidas cientificamente por pesquisadores que
antecederam pesquisas sobre o assunto. As teorias auxiliam nas explicacdes da realidade, como
uma espécie de parametro para interpretar o observado. Portanto, o dominio de teorias
fundamenta a metodologia, bem como a prética tedrica, subsidiando as interpretacdes acerca
das indagacdes da pesquisa.

A metodologia deste estudo baseou-se na pesquisa-a¢do fundamentada em Thiollent

(2002), com cinco criangas em processo de alfabetiza¢do de uma escola da rede publica estadual
do Rio Grande do Sul. Esse método:

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagdo com uma agédo ou
com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situacéo estéo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT,
2002, p. 14).

Neste sentido, a pesquisa-acdo foi um método pertinente para alcancar 0s objetivos
propostos neste estudo, visto que, de acordo com Thiollent (2002) através dela é possivel
analisar dinamicamente os conflitos, as adequacdes, as a¢Oes e tomadas de consciéncia que
ocorrem entre o pesquisador e 0s sujeitos da pesquisa durante o processo de acdo e
transformacdo da situacdo. Salienta-se ainda, que em tempos de Pandemia COVID-19 a
utilizacdo dos ambientes digitais tornou-se uma das principais alternativas para 0s processos de
ensino e aprendizagens no campo educacional, bem como para a continuidade do vinculo
familia, escola e crianga. Esta metodologia de pesquisa baseia-se em um processo flexivel,
devido as multiplas possibilidades construidas em cada fase do percurso realizado
(THIOLLENT, 2002).
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6.1 CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola publica da rede estadual do Rio Grande do
Sul. A escola selecionada localiza-se na periferia do municipio de Vacaria. A maior parte da
renda das familias residentes no bairro é oriunda do trabalho rural (colheita da maga®, do alho
e da batata). A comunidade apresenta elevadas taxas de violéncia interpessoal, dependéncia
quimica e gravidez precoce. Em relacdo ao cendrio educacional, observa-se, de acordo com
levantamento realizado pela Secretaria de Educagéo do Estado do Rio Grande do Sul — SEDUC,
que durante o ano de 2019 houve um aumento na taxa de reprovagao e evasdo escolar®. Optou-
se por esta escola devido a sua conjuntura de vulnerabilidade social associada ao baixo indice
de desenvolvimento da Educagdo Béasica (IDEB)’, bem como a possibilidade de pensar
estratégias visando contribuir para com a transformacdo da realidade educacional por
intermédio da pesquisa cientifica. Outro critério fundamental para a escolha desta instituigdo
escolar é a de que a mesma dispde de laboratdrio de informética com acesso a internet, com

mobiliario apropriado para os educandos, em consonancia com as normas e a legislacao vigente.

6.2  SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos da pesquisa foram cinco criancas, entre sete e oito anos, as quais
encontravam-se matriculadas em turmas de 2° ano do Ensino Fundamental. Esta etapa da
alfabetizacdo, foi selecionada, devido as criancas ja estarem familiarizadas com o ambiente do
laboratério de informética, como também por terem experienciado praticas educativas neste
ambiente durante o0 ano anterior, as quais permitiram o desenvolvimento de habilidades basicas
para a utilizagdo dos aparelhos tecnoldgicos como dentre outros, mouse, teclado e monitores.

Salienta-se que devido ao Decreto 55.128 publicado no Diério Oficial do Estado do Rio
Grande do Sul, o qual trata de medidas preventivas e de enfrentamento a epidemia causada pela
COVID-19, as aulas presenciais foram suspensas desde 19 de margo de 2020. A partir desta
data, a metodologia adotada pela rede estadual de ensino denominou-se “ Atividades

Programadas”, as quais consistiam em atividades ndo presenciais que deveriam ser

5 A cidade de Vacaria € considerada uma das maiores produtoras de macd do Brasil. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vacaria

6 Fonte: http://portal.inep.gov.br/web/guest/indicadores-educacionais

7 Fonte: http://idebescola.inep.gov.br/ideb/consulta-publica
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disponibilizadas aos educandos por meio digital ou mediante material impresso. De acordo com
as orientagdes da 232 Coordenadoria Estadual de VVacaria, a op¢éo e a organizacgao para a entrega
das mesmas, deveria respeitar as diferentes realidades encontradas nas comunidades,
principalmente no que tange as questdes de conectividade e acesso a tecnologia digital, de modo
a atingir a maioria dos educandos.

Em consonéncia com as orientacGes da mantenedora, a equipe diretiva da instituicdo
escolar selecionada para a pesquisa, juntamente com os professores, 0s pais e 0s responsaveis
dialogaram, através dos grupos constituidos no aplicativo WhatsApp, e decidiram possibilitar
0 acesso aos educandos, tanto em formato digital quanto de maneira presencial, cabendo a
familia decidir qual a melhor forma para recebe-las. A entrega do material impresso ocorria
quinzenalmente, por meio de agendamento prévio visando, segundo a diretora da escola, a
diminuicdo da circulacdo de pessoas. Assim, no dia disponivel e amplamente divulgado pelas
redes sociais, radios e grupos privados da comunidade escolar, as familias que optaram pela
maneira presencial compareciam a escola em horérios determinados.

Faz-se importante salientar que os cronogramas da escola para entrega dos materiais
impressos foram realizados de acordo com o Modelo de Distanciamento Controlado® adotado
pelo estado do Rio Grande do Sul, observando as bandeiras determinadas para 0 municipio de
Vacaria. As bandeiras constituem-se em marcadores epidemiolégicos, calculados de acordo
com a disponibilidade de vagas existentes no Sistema Unico de Satde, do nimero de casos e
Obitos notificados no municipio. Esses dados eram analisados e divulgados semanalmente
através de bandeiras caracterizadas pelas cores amarela, laranja, vermelha e preta, as quais
determinavam os protocolos sanitarios a serem seguidos durante o periodo de vigéncia. Durante
a realizacdo desta pesquisa, a bandeira vigente no municipio foi a de cor laranja. Entdo, de
acordo com o disposto acima, nos dias agendados para a entrega e recolhimento das atividades
presenciais, a comunidade e os servidores seguiram os protocolos de seguranga sanitéria
exigidos em consonancia com as regras da referida bandeira.

A selecdo dos sujeitos da pesquisa, considerando a dindmica estabelecida pela
instituicdo, foi realizada em um dos dias programados para as turmas dos 2° anos e teve como
critério as criangas que estavam acompanhando seus responsaveis nesta data. Nesta ocasido
conversou-se com o0s responsaveis informando quais eram 0s objetivos da pesquisa, 0S

procedimentos e protocolos utilizados para o seu desenvolvimento a fim de solicitar a

8 Disponivel em: https://www.diariooficial.rs.gov.br/diario?td=DOE&dt=2020-05-10&pg=4. Sob Decreto
55.240, publicado no Diario Oficial do Rio Grande do Sul, dia 10 de maio de 2020, pagina 4.
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autorizacgdo para a participacdo da crianga mediante a assinatura do Termo de Consentimento
Livre Esclarecido (Apéndice A).

Além dos responsaveis, também foi conversado com as criancgas sobre a sua participacao
na pesquisa, apresentando a elas o Termo de Assentimento para Menor, no qual foi realizada a
escolha representativa de seu desejo, simbolizado através da imagem com a expressao positiva
para aceitagcdo e negativa para a ndo aceitacdo. Apds as autorizagdes devidamente assinadas,
foi combinado com os responsaveis a data e o horario para realizar a primeira coleta de dados
denominada Aula-Entrevista.

Cabe destacar que este projeto foi submetido & avaliagdo pelo Comité de Etica em
Pesquisa em seres humanos da UNIPLAC e seguiu 0s pressupostos previstos na Resolucéo
510/2016 do Plenario do Conselho Nacional de Salde. Ressalta-se ainda que o processo de
coleta de dados teve inicio somente apds a sua aprovacdo ocorrida no dia 09/08/2020 sob
namero 36022320.0.0000.5368 (Anexo A).

6.3 COLETA DE DADOS

Inicialmente foi realizada a coleta de dados através do instrumento chamado Aula-
Entrevista. As Aulas- Entrevistas aconteceram em dois dias, no primeiro dia foram duas e no
segundo foram trés criangas, consistindo em um encontro individual com cada crianca por
aproximadamente 30 minutos.

Este encontro aconteceu em uma sala de aula da escola, respeitando o distanciamento
social de 1,5 metros, entre pesquisadora e a crianga, com espaco arejado e assepsia adequada
do mobiliario e dos materiais, conforme orienta¢cdes da Organizacdo Mundial da Salde e o
protocolo estabelecido pela bandeira laranja. Além disso, foram disponibilizados gratuitamente
pela pesquisadora os equipamentos de protecdo individual para os sujeitos da pesquisa como

mascaras e o alcool gel 70%.
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SCAN ME

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Outrossim, destaca-se que em consonancia com o0s protocolos sanitarios, a escola
realizou a afericdo da temperatura de cada pessoa que acessou as suas dependéncias, por meio
do Termbmetro infravermelho digital de testa para a febre fornecido pela mantenedora. As
medidas de seguranca descritas acima permaneceram presentes em todas as etapas desta

pesquisa

6.3.1 A Aula- Entrevista

A Aula-Entrevista teve como objetivo caracterizar as hipdteses de pensamento sobre
a escrita, ou seja, 0s niveis psicogenéticos dos sujeitos deste estudo, bem como subsidiou o
planejamento posterior das situacGes didaticas elaboradas nos ambientes digitais de
aprendizagens. Esta etapa identificou “o que os alunos realmente sabem e ndo s6 o que
memorizam, passa-se a ter em maos elementos da logica do processo que esta vivendo o aluno”
(GROSSI,2013, p.9).
Para a realizacdo das quatro tarefas descritas subsequentemente utilizou-se trés tipos de
registros, uma folha para a escrita da crianga, uma folha na qual a pesquisadora_escreveu para
que a crianga realizasse as leituras e o dirio de campo para registrar as observagdes durante o

desenvolvimento do estudo. A seguir segue a descri¢ao de cada tarefa.

6.3.1.1 Conversa inicial

O encontro inicial, realizado de maneira individual, consistiu no estabelecimento de um

dialogo que permitiu conhecer aspectos da vida da crianca sob a sua propria perspectiva. Em
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contrapartida a pesquisadora tambeém permitiu a crianga saber sobre o desenvolvimento da
pesquisa e dos aspectos que motivaram esta realizacdo. Salienta-se que, de acordo com Grossi
(2013), se faz necessario “deslocar-se de sua visdo sobre as pessoas, a sociedade e 0S
acontecimentos, predispondo-se para compreender o ponto de vista do aluno” (GROSSI, 2013,
p. 20).

A conversa inicial considerou os marcadores sociais da crianga como local de moradia,
familia, lazer, religido, sentimentos em relacéo aos estudos, promovendo um espaco para a fala
do que é realmente significativo para ela. Durante a conversa a pesquisadora selecionou quatro
palavras com quantidade de silabas variadas, as quais foram utilizadas na tarefa de nimero

quatro da Aula-Entrevista.

6.3.1.2 Escrita e leitura do nome

Inicialmente perguntou-se a crianca se ela ja viu seu nome escrito em algum lugar e
guem o escreveu. Em seguida pediu-se a crianca para que escrevesse seu nome. Destaca-se que
a escrita do nome possui um significado especial para a crianga, “ela o representa por escrito”
segundo Grossi (2013 p.22). Por este motivo, a proxima tarefa foi realizada sobre a escrita da
crianca ainda que esta estivesse com incorregoes.

Apos a escrita do nome buscou-se identificar a capacidade de segmentar as partes do
nome, associando a escrita a pronuncia. Pediu-se que a crianca lesse o que escreveu como sendo
seu nome. Apods, ocultou-se a metade final do nome, e perguntando se ali continuava sendo seu
nome, se era possivel fazer a leitura e o0 que estava escrito. Em seguida realizou-se 0 mesmo
procedimento com a metade inicial do nome. Os questionamentos acima foram realizados
também ao deixar visivel apenas a letra inicial, a letra final, a silaba inicial e a silaba final.

A terceira parte desta tarefa relacionaram-se as transformacGes do nome, segundo
Grossi elas possuem o “ objetivo de ver ser 0 aluno ja sabe quantas, quais e em que ordem as
letras sdo necessarias na escrita de seu nome” (2013, p. 24). Desta forma, trocaram-se duas
letras no meio do nome, sob o questionamento de que se a palavra mostrada ainda representava
seu nome. Este questionamento ainda foi realizado apds a inversdo da primeira e da Gltima letra,

bem como apos a escrita propositalmente inversa da ordem das letras de maneira espelhada.

6.3.1.3  Escrita de quatro palavras e uma frase
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A escrita das quatro palavras e uma frase pela crianca, correspondeu as palavras da
tarefa nimero um - Conversa Inicial - visto que consistem em palavras com significados para
0s sujeitos da pesquisa. As palavras foram substantivos concretos, com numero de silabas
diferenciadas (dissilaba, trissilaba, polissilaba e monossilaba) e por dltimo a frase. Dessa
maneira, foi possivel identificar a concepcdo da crianca no que se refere a relacdo entre a
quantidade de letras e a quantidade de silabas, bem como o seu nivel psicogenético em relagdo

ao sistema de escrita alfabética.

6.3.1.4  Elaboracéo e leitura de texto ditado pelo aluno

Nesta tarefa a pesquisadora serviu como escriba para a fala das criancas que contaram
uma historia. Considerou-se este momento fundamentalmente relevante na Aula-Entrevista
pois, partindo do principio de que para se estar alfabetizado é necessario ser capaz de ler e
escrever um texto simples, a pratica de producdo e leitura de textos deve fazer parte das acOes
dos alunos desde o inicio do processo de alfabetizagao” (GROSSI, 2013, p. 30). A postura da
pesquisadora precisou ser assertiva, demonstrando por meio das suas atitudes que a producéo
elaborada pela crianca estava sendo aceita e reconhecida.

Posteriormente pediu-se que a crianca lesse o texto ditado para a pesquisadora,
incentivando a capacidade de fazé-lo. Com motivacdo foi dito que o que estava escrito foi a
historia produzida pela crianga oralmente. Segundo Grossi, para os niveis “trata-se de uma
pseudo-leitura, entretanto, fundamental também no processo de alfabetizacdo, pois cria uma
situagdo que insere o aluno na construgdo e simboliza¢do de sua autoimagem como leitor”
(GROSSI,2013, p.31). Destaca-se ainda, que de acordo com a autora, nesta tarefa poderia
acontecer, uma resisténcia da crianca por considerar que o texto escrito ndo poderia ser lido,
pois ndo havia imagens. Neste caso a crianga estaria na hipotese de pensamento pré-silébica.
Por isso, caso esta situacdo ocorresse na coleta de dados, seria perguntado a crianga sobre a
necessidade de haver desenhos para a leitura e, em caso afirmativo, oportunizaria-se que ela
fizesse os desenhos.

Apbs a Aula-Entrevista realizou-se anélise do desempenho das criancas®, para a
caracterizacdo de sua hipotese de pensamento de acordo com a Psicogénese da Lingua Escrita.
A partir desta analise e com o intento de alcancar os objetivos propostos, os dados obtidos

através das Aulas-Entrevistas, serviram como referéncia de base para o desenvolvimento deste

9 A andlise encontra-se descrita na subse¢do 7.1 denominada “ anélises das aulas-entrevistas™.
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estudo. O conhecimento acerca de como as criangas estavam pensando as questdes da
linguagem subsidiaram o planejamento das situaces pedagdgicas, a escolha das ferramentas
digitais, bem como orientou as observacdes durante o processo de pesquisa.

Em relacdo ao contexto de observacdo em pesquisas, Fourez (2003) relata que ao
observar organiza-se 0s conceitos baseados em um modelo tedrico socialmente construido.
Desta forma, a observagdo ndo é totalmente passiva, ela € organizada pela visdo em relacdo ao
modelo tedrico escolhido. Para ele, s6 se observa aquilo que se tem interesse, 0s critérios de
observacao, com semelhangas e diferenciacdes, ndo sao estabelecidos de modo passivo, é uma
decisdo a partir de uma visdo teorica. Para o autor, a ciéncia ndo parte de defini¢bes, as
definicBes ocorrem pela interpretacdo baseada em esquemas teéricos.

6.3.2 AMBIENTES ALFABETIZADORES DIGITAIS

Ap0s a caracterizacdo do nivel psicogenético das criangas, evidenciadas nas Aulas-
Entrevistas, iniciou-se a segunda etapa da Pesquisa-Acdo a qual foi realizada no laboratoério de
informatica. Salienta-se ainda, que a partir de junho de 2020 a rede estadual de ensino do Estado
do Rio Grande do Sul iniciou a implantacdo do modelo pedagdgico denominado “Aulas
remotas”. Esse modelo ocorreu através da criacdo de turmas em ambientes digitais. Os
ambientes permitiram que os educandos tivessem aulas e acesso as atividades de maneira
remota através do ambiente Google Classroom. No entanto, as orientacbes eram para que as
escolas mantivessem os laboratérios de informatica e dependéncias abertas a fim de oportunizar
0 acesso digital a comunidade, mediante agendamento de dia e horario respeitando o niumero
de pessoas por metro quadrado recomendado pelos 6rgdos sanitarios.

Nesta etapa da pesquisa, as criancas foram organizadas em dois grupos constituindo,
uma dupla e um trio, para observar como acontece as interagcdes quando variada a quantidade
de componentes de um grupo. Esta organizacao fez-se necessaria para, além da dinamica de
pesquisa, assegurar a saude dos participantes no que se refere ao contato e distanciamento no
espaco do laboratorio. Assim, os protocolos citados acima, continuaram a serem seguidos pela
pesquisadora, bem como a disponibilidade dos equipamentos de protecdo individuais aos
participantes durante toda a coleta de dados. A pesquisadora realizou a higienizacdo dos
teclados, mouses, monitores, interruptores e macanetas do local, antes e apds cada encontro,
utilizando alcool etilico 70 %.

Os encontros com cada grupo aconteceram uma vez por semana, durante um més, com

a duracdo de aproximadamente uma hora, totalizando 4 encontros com cada grupo. Salienta-se
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que inicialmente pensou-se em realizar 8 encontros, porém devido a pandemia da COVID-19,
0 numero de sessdes precisou ser reduzido a fim de preservar, bem como diminuir os riscos a
salde dos sujeitos da pesquisa.

Em cada encontro foram exploradas diferentes formas de linguagens digitais, como
videos, imagens, audios, jogos, entre outros a fim de produzir significado, criar situagdes
pedagogicas que possibilitassem o protagonismo infantil e refletir sobre a escrita. Destaca-se
que as diferentes formas de comunicacdo estdo presentes nas praticas sociais e compdem o
arcabouco da alfabetizacdo. Os encontros foram gravados, transcritos e posteriormente
analisados. Além das transcricdes também constituiram como fontes na coleta de dados as
escritas e imagens produzidas nos ambientes alfabetizadores digitais. As andlises deste
processo, bem como a discussao encontram-se relatadas na secéo posterior denominada Analise
e discusséo.

O segundo encontro ocorreu no laboratério de informética, onde foi criado o e-mail com
o nome ficticio escolhido pelas criangas com a imagem correspondente. Ent&o as criancas foram
incluidas no Ambiente Alfabetizador Digital, disponivel no Google Classroom. Apos explorou-
se 0 Google Classroom, como também os recursos de postar, anexar e enviar mensagens para
os colegas. Ressalta-se que devido ao calendario de recuperacdo de greve do ano anterior, 0 ano
letivo desta escola teve inicio dia 17 de marco de 2020 e, dois dias depois, no dia 19 de margo
as aulas foram suspensas devido a prevencao ao COVID-19.

Desse modo, como as constituicdes das turmas sdo alteradas a cada ano, os educandos
tiveram pouco tempo, para conhecerem-se, por isso, foi proposto que eles gravassem um video
de apresentacdo para postar na sala de aula digital especifica da pesquisa. Os colegas fizeram
comentarios escritos sobre os videos, promovendo uma comunica¢do assincrona entre 0s

grupos como demonstra a captura de tela feita pela pesquisadora:



78

Imagem 2- Interface do Google Classroom na visdo do professor

Professores &
AMBIENTE ALFABETIZADOR DIGITAL
Cédigo da turma Desativado ﬁ Raquel Lopes
Alunos saunos &
O Az
Proximas ativid (% 2
O i: Lucas e Daniel
el O @ Naruto Naruto
O ’ optimus prime
O 9 Tata Tata
Play Kahoot! - Enter gam..
e O ‘_\f'g Jovem Tita

Fonte: dados da pesquisa (2020)

No segundo encontro foram realizadas as leituras e escritas de comentarios dos colegas
sobre a postagem do video do encontro anterior. Ao término deste momento inicial, foi proposto
as criancas que registrassem atraves de fotografias um local da escola que consideravam
importante. Apo6s registrarem as fotos, as criangas produziram um cartaz virtual com as
fotografias e com palavras que o descreviam. Esse material foi postado no Google Classroom.

Posteriormente no terceiro encontro as criangas produziram roteiro para entrevistas de
personagens escolhidos por elas. Apds a escolha das perguntas, os roteiros foram postados na
sala de aula do Google Classroom. As entrevistas foram gravadas como Podcast, através do
aplicativo Anchor.

No ultimo encontro foi realizado atraves da gamificacdo pelo QUIZ no Kahoot. Esta
plataforma de aprendizagem possibilita a producdo de jogos articulada a intencionalidade
pedagodgica. A construcdo desta situacdo pedagodgica teve como base o nome das imagens,
personagens e palavras significativas selecionadas nos encontros anteriores, adaptando as
provocacdes ao nivel psicogenético em que as criangas se encontravam.

Neste encontro foi realizada a tarefa das quatro palavras e uma frase da Aula-Entrevista
novamente a fim de verificar se houveram modificagdes no pensamento sobre a escrita. Este
processo foi documentado através das observacdes no diario de campo, das escritas das aulas-
entrevistas, de gravagdes e de fotografias.

Apo6s o término dos encontros, iniciou-se a transcricdo das falas nas gravacOes e
posteriormente a analise e discusséo de dados. Para tanto, foi realizada a organizagéo da anélise;
a codificacdo de resultados; as categorizacdes; as inferéncias; e, por fim, a informatizacéo da
andlise das comunicacdes (FOUREZ, 2013).
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Foram analisadas as contribui¢cdes dos ambientes alfabetizadores digitais no que se
refere as potencialidades em problematizar a utilizacdo da linguagem em situacGes de
comunicacdo bem como o que aconteceu nas interacdes entre os sujeitos acerca da reflexao
destes sobre o0 processo de construcao da linguagem escrita.

Os riscos da pesquisa foram minimos, mas se houvesse ocorrido algum desconforto ou
constrangimento na aplicacdo da pesquisa, seria providenciado o encaminhamento da crianga
para os responsaveis pelo NEAPE (Nucleo Especializado de Apoio e Prevencdo ao Escolar). O
Nucleo consiste em uma equipe de profissionais de Psicologia e Psicopedagogia vinculada a
Secretaria Municipal de Educacdo do municipio de Vacaria, onde 0s sujeitos receberiam
atendimento gratuito, no intuito de amenizar os efeitos do possivel constrangimento provocado
pela pesquisa.

A Suspensdo da pesquisa aconteceria em caso de desisténcia para as criancas que 0s pais
ou responsaveis ndo permitissem mais participar da pesquisa ou para as que nao desejariam
continuar voluntariamente da pesquisa. A interrup¢do da pesquisa também poderia ocorrer de
acordo com a classificacdo da bandeira de risco no Distanciamento Controlado da cidade de
Vacaria no periodo de realizacdo do estudo. Esta condi¢cdo acarretaria no prolongamento da
coleta de dados.

Os critérios para inclusdo dos participantes da pesquisa foram de criangas que
estivessem matriculadas em uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental na Rede estadual de
Vacaria-RS, que possuissem acesso a internet em seu domicilio, que os pais ou responsaveis
tivessem assinado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A) e que
aceitassem participar voluntariamente da pesquisa mediante escolha realizada no Termo de
Assentimento para Menores (Apéndice B).

Dessa forma, os critérios para exclusdo dos participantes foram de criancas que nédo
estivessem matriculadas em uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental na Rede estadual de
Vacaria-RS, que ndo possuissem acesso a internet em seu domicilio, que 0s pais ou responsaveis
ndo tivessem autorizado a participagéo atraves da assinatura do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (Apéndice A) ou que ndo aceitassem participar voluntariamente da pesquisa

mediante escolha realizada no Termo de Assentimento Para Menor (Apéndice B).
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7 ANALISES E DISCUSSOES DO PROCESSO DE PESQUISA

Esta secéo apresenta a analise dos dados obtidos durante a pesquisa de campo. As fontes
de andlises foram, inicialmente as Aulas-Entrevistas através das escritas e relatos produzidos
nas tarefas realizadas pelas criancgas e das anotagdes da pesquisadora no diério de campo.

Posteriormente, foram analisadas as produces efetuadas nos aplicativos, como também
0s registros escritos no Ambiente Alfabetizador Digital, articuladas as reflexdes realizadas
pelas criancas durante o processo de pesquisa. Para tanto, foram inseridos no texto, quadros
contendo trechos das transcricdes dos dialogos, imagens das escritas nos ambientes
alfabetizadores digitais, as quais subsidiaram as analises e discussdes elencadas. Ainda, para 0s
leitores que desejarem acessar o conteldo ampliado deste estudo, como audios, imagens e

gravacdes, foram criados QR Codes que permitem a visualizacdo dos dados integralmente.

7.1 ANALISE DAS AULAS-ENTREVISTAS

Na primeira tarefa, denominada Conversa inicial, observa-se que os sujeitos da
pesquisa, apesar de morarem todos bem préximos a escola, relataram rotinas diversificadas no
que tange as dindmicas familiares. O grupo expressou que, durante a paralisacdo das aulas
presenciais, quando ndo estdo realizando as atividades remotas, auxiliam nas atividades
domésticas, assistem desenhos, filmes na televisdo, brincam com os irmaos, primos/as e jogam
Roblox e Freefire nos celulares dos pais. Naruto foi o Gnico do grupo que disse possuir um
celular somente para ele e Lucas e Daniel relatou que herdou o celular da avé que acabara de
falecer.

Em relacdo as questBes de conectividade, observou-se que a maioria das familias
possuia wi-fi em casa, contudo, duas criangas relataram ter acesso apenas atraves da internet no
celular. O quadro a seguir resume os relatos realizados pelas criangas sobre a cultura digital e

as praticas de leitura e escrita no contexto social e familiar.



Quadro 1 — A cultura digital e praticas de leitura e escrita no contexto social e familiar

NUmero

Crianca

Relato

1

Naruto

Cada membro da familia possui um smartphone. Gosta de jogar Roblox
no celular e assistir videos no Youtube, também o utiliza para fazer as aulas
da escola. Possui colacdo de gibis da turma da Ménica.

Optimus Prime

Joga Freefire no celular da mée. A mae ajuda a fazer os trabalhos da
escola. Gosta de brincar com a prima, andar de bicicleta e assistir desenhos
na televisdo.

Jovem Titd

O pai e a mae possuem celulares. Utiliza o celular da mae para olhar as
atividades da escola, porém precisa dividi-lo com o irmédo mais velho. A
familia frequenta a igreja assiduamente, a mae Ié a biblia e familia
participa das atividades da comunidade evangélica, dentre elas, feiras,
cultos, festividades e agdes coletivas.

Tata

A familia possui um mercado, ajuda a repor e organizar os produtos. Gosta
de brincar com a irma, assistir e gravar videos para o Tik Tok.

Lucas e Daniel

A avo era professora da escola e ajudava ele a fazer as atividades. Gosta
de jogar no celular e assistir a canais no Youtube.

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Pode-se observar, nos relatos das criangas, que todas possuem o contato com a cultura

digital através dos dispositivos mdveis, os smartphones. Sendo assim, como a pesquisa
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aconteceu no Laboratorio de Informatica da escola, mesmo tendo elas frequentado este espaco

no ano anterior, foi necessario auxilio da pesquisadora acerca da utilizacdo dos equipamentos

como mouse, teclado e localizacdo de comandos, visto que o layout de alguns ambientes digitais

se altera na interface do computador.

Apos a conversa inicial foram realizadas as tarefas correspondentes a escrita e a leitura do

nome. Salienta-se que esta tarefa forneceu indicativos acerca do pensamento das criancas

“sobre o que e como se escreve” (GROSSI, 2013, p. 43). Confira no quadro a seguir:

Quadro 2 — Escrita e leitura do nome

Leitura do nome
N° Sujeito Escrita do nome Nenhuma Segmentacdo | Segmentagéo
segmentacao nao-alfabética alfabética
1 Naruto Escreve corretamente o prenome . . X
2 Optimus _ X _
Prime Escreve corretamente o prenome
3 | Jovem Titad X _ _
Escreve corretamente o prenome
4 Tata Escreve corretamente o prenome . . X
5 Lucase . . X
Daniel Escreve corretamente o prenome

Fonte: Dados da pesquisa (2020)
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Verifica-se, de acordo com os dados no quadro acima, que todas as criangas escrevem
seus prenomes com as letras corretas e na ordem correspondente. Contudo, no que se refere a
leitura do nome, os resultados demonstraram que Jovem Titd ndo apresentou segmentacao, pois
ao deixar visivel apenas parte do nome, tanto inicio, meio ou fim, compreendia que qualquer
um dos segmentos ainda representavam o seu nome. Segundo Ferreiro e Teberoski (1985) isto
ocorre pois ndo associam as partes escritas do nome as partes orais.

A leitura de Optimus Prime ocorreu com segmentacdo ndo-alfabética, segundo Ferreiro
e Teberoski (1985) significa o reconhecimento de que 0s segmentos mostrados separadamente
nédo constituem seu nome. Entretanto ainda ndo realiza a relacéo entre letras e sons, ou seja, as
vinculacgBes da escrita com a pronuncia.

Em relacdo aos resultados de Tata, Naruto e Lucas e Daniel pode-se verificar que ambos
conseguem visualizar que as partes mostradas pela pesquisadora ndo constituem a escrita do
seu nome, bem como, realizaram a leitura alfabética dos segmentos revelados (FERREIRO E
TEBEROSKI, 1985). No entanto, em relacdo as tarefas que compdem diferentes variacdes dos
nomes, apenas Naruto e Lucas e Daniel identificaram todas as transformacdes descritas no item
6.3.1.2. Escrita e leitura do nome.

Nesta situacdo, Jovem Titd afirmou em todas as variacGes que ainda estava escrito seu
nome. Para Tatd e Optimus Prime a troca das letras realizadas no meio de seu nome nao foi
perceptivel. Ao realizar a escrita dos nomes de maneira espelhada, apenas Tatd a consentiu
como sendo correta, demonstrando, no que tange a orientacdo da escrita, que ainda nao
percebeu que a mesma inicia da esquerda para a direita. Segundo Grossi (2013) estes resultados
demonstram que as criangas se encontram em desenvolvimento no que se refere a constitui¢éo
das palavras e suas variagdes linguisticas.

Posteriormente, na escrita das quatro palavras e uma frase foi possivel caracterizar as
hipoteses de pensamento das criancas acerca da linguagem escrita, identificando em quais
niveis psicogenéticos cada uma situava-se no inicio desta pesquisa. Ao analisar os registros das
escritas, com base na teoria da Psicogénese da Lingua Escrita de Ferreiro e Teberoski (1985),
comprova-se que existem dois niveis predominantes entre os sujeitos da pesquisa, o silabico-
alfabético de acordo com as Figuras 9, 10 e 11 e o alfabético conforme demonstram as Figuras

7 e 8 a seqguir:
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Figura 7 - Alfabético: escrita de Naruto

M{ GA MASSA
1]

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Entretanto ao analisar qualitativamente as Aulas-Entrevistas nota-se multiplas variacées
em relacdo ao desempenho de cada crianca, acerca da articulacdo entre letra e som e a
constituicdo das palavras e frases. Nas escritas de Naruto e Lucas e Daniel, pode-se constatar
que mesmo ambos estando no mesmo nivel, o alfabético, possuem escritas diversificadas.

Naruto estd mais proximo de uma escrita ortogréfica, pois escreve palavras que
apresentam diferentes configuracdes, na quantidade de letras e nas variacdes linguisticas.
Registra silabas com duas letras formadas por consoante e vogal (CV) e silabas com trés letras
formadas por consoante, consoante e vogal (CCV). Além disso, em sua escrita aparecem 0s
digrafos, como por exemplo “ RR” ¢ “CH”. Segundo Ferreiro e Teberoski (1985) quando a
crianca formula perguntas acerca das maultiplas possibilidades de escrever um mesmo som,
inicia-se o nivel ortogréafico, caracterizado pela identificacdo das regras de ortografia. Dessa
forma, no caso de Naruto o repertério ainda precisa ser ampliado, como observa-se na escrita

da palavra “massa” sem o digrafo. Agora vejamos a escrita de Lucas e Daniel:

Figura 8 - Alfabético: escrita de Lucas e Daniel

[, A P ‘ LAPIS
SECO LA ESCOLA
cA BIBLIOTECA
M) MAO

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Na escrita de Lucas e Daniel constata-se a hipdtese alfabética de maneira cléssica, ou
seja, segundo Ferreiro e Teberoski (1985) aquela constituida por silabas com duas letras, sendo
uma consoante e a outra vogal. Salienta-se que as duas criancas leém, embora, Naruto
apresentou leitura fluente e Lucas e Daniel a realiza pausadamente, ou seja, lendo silaba por
silaba. Contudo, ambos compreenderam e interpretaram o sentido das palavras e frases lidas.

Por conseguinte, as trés escritas abaixo, Figuras 9, 10 e 11, caracterizadas segundo a
teoria da Psicogénese da Lingua Escrita de Ferreiro e Teberoski (1985) como hipdtese silabica-
alfabética demonstraram varia¢es ainda mais perceptiveis no que se refere a relacédo letra e

som e constituicao de silabas.

Figura 9 - Sildbico-Alfabético: escrita de de Jovem Tita

RTOA‘ RATO
alT/Q‘@\ X IGREJA

E L\J\‘}A ENROLADINHO

(Disse que precisava de 5 letras

o 1 b 3 Iy
NaAL MAO

- %

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Ao aprofundar a analise da escrita acima, constata-se no registro de Jovem Tita que ao
escrever “RATO” ¢ “MAO” ela coloca mais de duas letras. Esta caracteristica encontra-se
descrita como a hipotese da quantidade minima, ou seja, “quando se escreve o nome de um
unico objeto, uma ou duas letras s6 nao bastam [...]” (FERREIRO,2015, p.10). Assim para a
crianga que esta no nivel silabico e pensa de acordo com a hipotese de quantidade minima, a
escrita das palavras dissilabas e monossilabas possuem mais de duas letras visto que, para elas,
escritas com menos de trés letras ndo podem constituir uma palavra.

Ainda de acordo com Ferreiro (2015) e Grossi (2013) neste nivel as escritas podem
ocorrem mediante letras com ou sem valor sonoro. A correspondéncia entre fonemas e letra que
formam a palavra registrada depende do conhecimento que a crianga tem acerca das letras e dos
sons do alfabeto. Neste sentido, nota-se que ela escreveu todas as palavras ditadas com a inicial
correspondente ao fonema. Ao escrever a palavra “MAO” inicialmente havia redigido o “MO”,
porém ao visualizar a quantidade de letras escritas e perceber que constavam apenas duas,

acrescentou a letra “R” no inicio para corresponder a sua hipdtese de quantidade minima.
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Pode-se verificar que em cada grupo de palavras existe uma alternancia entre silabas
escritas com duas letras e com uma letra. Este é outro aspecto caracteristico do nivel silabico-
alfabético, o qual encontra-se intermediariamente entre as representa¢des que “precedem a

aparicao da escrita regida pelos principios alfabéticos” (FERREIRO, 2015, p.10).

Figura 10 - Silabico-Alfabético: escrita de Tata

a ;"\T S GATO
C_\j{ L Q CELULAR

{..7” T ESTROGONOFE

/\J ) | | TOM

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nas palavras de Tata as alternancias ocorrem no registro das mesmas palavras, pois ha
silabas em que ela escreve com mais letras e outras que ela volta a corresponder uma letra para
cada silaba, como no caso de “ EC- t- GO- n-f” (estrogonofe) e ““ c-u-LR” (celular).

Verifica-se estas caracteristicas também na escrita anterior, de Jovem Tita, na figura 3,
o registro de “ IGREJA” apresenta um registro predominantemente alfabético, pois registra
silabas com mais de duas letras (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985). No entanto, em
“ENROLADINHO” o pensamento configura-se pelas caracteristicas do nivel silabico, uma
letra para cada silaba (FERREIRO; TEBEROSKI, 1985). Estes aspectos encontram-se
presentes na escrita de Optimus Prime a seguir:

Figura 11 - Silabico-Alfabético: Escrita de Optimus Prime

8 > CANO
N
- NAVIO
. \_/’ | /\l O
N A T2 OCEANO
~\ A MAR
\\} LD ~/ O VYCKTOR VIU O CANO.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Além das alterndncias entre o pensamento silabico e o pensamento alfabético, observa-
se na figura 4, que Optimus Prime iniciou a escrita da palavra dissilaba “CANO” de maneira
silabica, ou seja, com duas letras “CR”, porém ao escrever a mesma palavra na frase o registro
foi modificado. Portanto no conjunto de palavras de Optimus Prime verifica-se que a mesma
palavra ditada “CANQO” teve duas escritas diferentes, personalizando a hipdtese de estabilidade
relativa da escrita, ou seja, a “ de que nem sempre se escrevem do mesmo jeito as mesmas
palavras” (GROSSI, 2013, p.30).

Na analise acima, percebe-se que Optimus Prime ainda ndo assimilou o aspecto
invariante da escrita, isto €, a compreensao de que as palavras ndo variam quanto as letras e a
ordem para serem escritas (FERREIRO; GROSSI, 2015,2013). As demais palavras foram
registradas com duas letras para cada silaba, com valor sonoro, mesmo através de repeticoes de
letras para sustentar esse pensamento em relacdo a quantidade de letras necessarias, como no
caso de “MARR”.

Na ultima tarefa da Aula-Entrevista, foi a de elaboracédo e leitura de um texto ditado
pelas criangas. Salienta-se que nesta pesquisa entende-se o0 texto como um pensamento
produzido e comunicado por alguém (FERREIRO, 2015). Deste modo, faz-se importante
instigar as criancas a expressarem e interpretarem pensamentos, como também formularem
conjuntos organizados de ideias. Em seguida, nos quadros 3, 4 e 5 encontram-se as producdes

de textos dos sujeitos da pesquisa:

Quadro 3 - Texto ditado por Optimus Prime

Iceberg
Navio pessoas viu esse barco. Um navio fundou e depois o navio quebrou o cano.

Ele caiu na agua. Ele levantou. Depois ele fundou e as pessoas tavam nadando.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Observa-se no texto produzido por Optimus Prime a elaboracao de poucas ideias e com
concatenacdo parcial (GROSSI, 2013). Verifica-se que inicialmente as ideias estavam sem
coeréncia semantica, mas a medida que avangou na narrativa, as ideias apresentaram
parcialmente coesdo textual. Salienta-se que a varidvel evidenciada pelas elaborac¢Ges dos textos
foram aquelas relativas a quantidade de ideias concatenadas, visto que as proporcdes dos textos
foram diversificadas como pode-se comprovar na comparacdo do texto de Optimus Prime,

quadro 3 e os textos dos quadros 4 e 5 a seguir:
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Quadro 4 - Texto elaborado por Tata

Um arco-iris, uma casa, um avido e umas flores

Um arco-iris estava num céu e tinha uma casa, um avido e umas flores
gue estavam na terra. O arco-iris estava no céu e tinha uma casa em cima dela,
tinha muitos avides pelo céu e tinha umas flores na terra.

As flores estavam murchando, murchando e quando viu apareceu uma
flor rosa que se chamava Rosa. Ela era a rainha das flores e era Gnica.

Ela era Unica porque pisaram em cimas filhas dela. O rei malvado fez
isso porque odiava flores e as mais bonitas ele pisou de raiva.

A Rosa sobreviveu porque ela tinha o poder de se mover e se moveu para
baixo da terra. O Rei ndo descobriu que ela estava, mas sentia que algo estava
acontecendo. Entéo foi para o castelo e voltou no outro dia e viu a Rosa e pisoteou

nela.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

No que se refere a leitura, para Ferreiro (2015) ler o mundo e ndo s0 ler palavras escritas
separamente, pois para ler o mundo é preciso buscar explica-lo para entdo comprometer-se a
transforma-lo. Em relacdo a leitura do texto ditado pelos sujeitos da pesquisa notou-se que
Jovem Tita e Optimus Prime realizaram-na de memoria, ou seja, contaram as ideias do texto,

porém com alteragdes na ordem dos fatos.

Quadro 5 — Texto elaborado por Jovem Tita

Eu tinha lido um livro que um bicho apareceu e comeu toda a comida
do urso. O monstro ficou gigante e depois apareceu um dragdo e levou os dois
para a casa da suas maes.

A mée ficou brava e colocou eles de castigo e depois ela tirou do
castigo. Eles foram jogar bola e a mée colocou de castigo de novo porque caiu
no telhado do vizinho.

A mae ficou triste e tirou do castigo e levou eles na casa dos avos para

ver eles.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A leitura de Tata e Lucas e Daniel ocorreu de forma alfabética, tentando ler silaba por
silaba, a cada duas letras. Ressalta-se que Lucas e Daniel desenvolveu uma leitura fluente neste

nivel. Ja Naruto demonstrou leitura fluente sem interrupcdes, realizada de maneira global.
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Apos as andlises das Aulas-Entrevistas e a caracterizacdo da hipotese de pensamento
das criangas conforme a Psicogénese da Lingua Escrita foram planejadas situa¢Ges didaticas de
leitura e escrita em ambientes alfabetizadores digitais. Para tanto, a pesquisadora criou uma sala
de aula digital no Google Classroom. O Google Classroom faz parte do pacote da empresa
Google chamado Gsuite para Educacdo. O Governo do Estado do Rio Grande do Sul assinou
um convénio com a empresa Google para a realizagéo das atividades remotas em virtude da
Pandemia da COVID-109.

Sendo assim, em virtude destas medidas, foi realizada a opgéo por este ambiente digital
visto que as criancas ja tinham prévio contato com a ferramenta. Além disso, as experiéncias
vivenciadas pelas criangas na pesquisa propiciaram a utilizacdo de diversas ferramentas, as
quais as mesmas poderiam utilizar nas aulas digitais do ensino regular. Neste ambiente foram
realizadas comunicac@es sincronas e assincronas que permitiram promover desafios cognitivos,
possibilitaram o protagonismo dos participantes e consequentemente reflexdes acerca do
processo de apropriacdo da linguagem escrita.

7.2 ANALISE DO PROCESSO DE ALFABETIZACAO NO CONTEXTO DIGITAL

Ao iniciar este estudo havia a hipdtese de que os ambientes alfabetizadores digitais
poderiam contribuir no processo de alfabetizacdo através da problematizacdo da linguagem
escrita. Contudo, ndo se sabia como aconteceria este processo, bem como, quais as
problematizacfes seriam pertinentes, e, por isso, fez-se esta pesquisa. A seguir realiza-se a
analise das situaces didaticas desenvolvidas, enfatizando os ambientes alfabetizadores digitais
sob a perspectiva da psicogénese da linguagem escrita.

Esta pesquisa encontra-se situada no campo da educacao, assim, as sec¢des iniciais
trouxeram na base tedrica autores que problematizaram a funcdo da escola. Para Grossi (2013),
a escola é um espaco educativo onde todos podem aprender a partir de situacGes didaticas que
produzam sentido e provoquem a reflexdo do educando. Esta concepgdo corrobora com o
pensamento de Freire (2014), de que a escola possibilita a formacéo de sujeitos criticos e
auténomos por intermédio do didlogo no processo de ensino e aprendizagem. Neste sentido, ao
perguntar as criangas participantes da pesquisa acerca da funcdo da escola obteve-se as

seguintes respostas demonstradas nos quadros 6 e 7 a seguitr:
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Quadro 6 - Dialogo: A escola

P: “ Para que serve a escola? ™.

Jovem Titd e Tata: “Para aprender”.

P “ Se a escola ¢ um lugar para aprender...se nascéssemos sabendo tudo, escrever, ler,
precisariamos da escola? ”.

Jovem Titd e Tata: “sim”.

P: “Por qué? .

[As duas fizeram uma pequena pausa para pensar].

Tata: “Porque ¢ legal”.

Jovem Titd: “ E legal a escola”.

P: “E na escola a gente pode errar? ”.

[Criancas demoram para responder e apenas uma responde].
Tata: [timidamente] “sim”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Quadro 7 - Dialogo: “ Para que serve a escola? ”

P: “ Para que serve a escola? ”.

Naruto, Lucas e Daniel e Optimus Prime: “Para aprender”.

P: “ E se a gente soubesse tudo, precisariamos da escola? ™.

Optimus Prime e Naruto: “Sim”.

Lucas e Daniel: “Nao”.

P: “Por qué? ™.

Optimus prime: “ a gente vai para a escola para estudar”.

P: “E o que aprendemos? ”

Naruto: “ aprendemos a ler a escrever”.

P: “E tu, Lucas e Daniel, o que tu achas? Para que serve a escola? ”.
Lucas e Daniel: “ Eu acho que serve para a gente aprender a escrever e aprender um
monte de letra e também o letrario”.

P: “ Na escola pode errar? .

[Apos uma longa pausa, somente Lucas e Daniel respondeul].

EE)

Lucas e Daniel: “ sim”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

13

Os didlogos acima demonstram em suas afirmacgdes que a expressdo “ aprender”
apareceu para todos os sujeitos da pesquisa. Deste modo, para estes grupos, a escola é um
espaco de aprendizagem. Contudo, percebe-se que apesar da escola ser um local para aprender,
0 erro ndo € reconhecido como parte integrante deste processo. Nem todas as criangas
verbalizaram que este pode ocorrer, somente duas responderam afirmativamente, e, mesmo
estas demonstraram duvidas ao formular a sua resposta, representada pela longa pausa de Lucas
e Daniel (Quadro 7) e Tata (Quadro 6).

No campo da alfabetizagéo, alicercada pelos pressupostos construtivistas, Ferreiro e
Teberoski (1985) compreendem o erro como construtivo e nao patoldgico. As psicolinguistas
entendem que errar faz parte do processo de aprendizagem do sujeito ativo e cognoscente, que

formula hipoteses acerca da construcdo da linguagem escrita, identificando equivocos e
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aprendendo com eles. Pode-se observar no didlogo apresentado abaixo, a tomada de consciéncia
de Lucas e Daniel ap6s conversa com o colega Naruto sobre a sua apresentacao:

Quadro 8 — Tomada de consciéncia: Lucas e Daniel

_ Naruto: “Esse aqui foi o Lucas e Daniel que
i 2 %‘_“:“I’ Daniel escreveu agora? ”.
Zbde ago. . .
] [ Referindo-se a escrita que apareceu na tela].

Ol SOU LUCAS E MARTE E DANIEU.VOSEIS GOSTAU DA ISCOLA Lucas e Daniel: “Aham”

- Naruto: “Deixa eu ver aqui, ‘oi, eu sou o Lucas
( WhatsApp Video 2020-0... Martin e Daniel. Vocés gostaram...” ele
= Video escreveu escola com I”.

Lucas e Daniel: “Errei”.

Naruto: “E com EEE”.

Lucas e Daniel: “E que tava muito nervoso
ontem...naquele dia”.

[ Mencionando o primeiro encontro no
laboratério].

[Os dois riram juntos].

B
3 comentarios para a turma &

l .

(el -

Naruto Naruto 2 de set.

& adorei seu video muito legal @ —

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

No didlogo entre os dois sujeitos da pesquisa o erro constatado por Naruto “ Ele escreveu
escola com I” também foi percebido por Lucas e Daniel, no momento em que ele afirma “Errei”
antes mesmo do colega Naruto pronunciar qual a letra correta. Ainda, Lucas e Daniel realiza
uma autoavaliagdo e explica a Naruto o motivo que o levou ao erro, “é que eu tava muito
nervoso ontem...naquele dia”, demonstrando que as emoc¢des influenciam o processo cognitivo.

Deste modo, no Quadro 8, destaca-se a importancia do dialogo na construcdo do
conhecimento, possibilitando a identificacdo do erro bem como a analise realizada pelo proprio
sujeito sobre o processo que resultou em tal equivoco para supera-lo. Outro aspecto refere-se a
concepgdo de sujeito que aprende, também estruturada pela epistemologia construtivista, pois,
“ de um ser humano pentasensorial, evoluimos para um ser multidimensional, j& ndo mais
limitado aos cinco sentidos, mas, onde a intuigdo, as emocdes e 0s sentimentos passaram
também a integrar o processo de construgao do conhecimento” (MORAES, 1997, p. 11).

Neste sentido, segundo Moraes (1997) as descobertas conjecturadas pelas
epistemologias contemporaneas articulando as dimensdes socioculturais, emocionais e
cognitiva, deram origem a novas formas de compreender o mundo. Por sua vez, esses
movimentos demandaram outros debates e ideias que influenciaram a educacdo bem como os
processos pedagagicos. No paradigma construtivista, para Piaget (1987, 2013), a aprendizagem

ocorre através de processos cognitivos onde o erro desempenha uma funcdo construtiva.
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Vejamos o seguinte didlogo, no Quadro 9, entre a pesquisadora e Optimus Prime, no processo

de escrita da palavra “laboratério”, o seu local preferido na escola:

Quadro 9 — Tomada de consciéncia: Optimus Prime

P: “Como escreve-se laboratorio? ™.

Optimus prime: “EoL e o A”.

P: Ta

Optimus prime: “L ¢ o A. E Boratério. E o BO, primeiro o BO”.

P: “Como ¢ que o BO entdo? ™.

Optimus prime: Beo O

P: Parabéns

Optimus prime: “T4 mas deixa eu acerta, ta errado né? ”.

P: “Por qué? ”

Optimus prime: “T4 errado né”.

P: “Por que esta errado? ”

Optimus prime: “Porque primeiro é o B né? Mas ndo tem B”. [ Havia escrito — LAQ]
“LA....agora ...LA....n30..BO- RATO...T e 0 O. De novo 0 O? Boratério-rio...rio. Agora s6
falta o rio.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O registro da reflexdo de Optimus Prime para a escrita da palavra “laboratério”,
demonstrado no Quadro 9, exemplifica a concepcdo de Piaget (1987, 2013), autor da
Epistemologia Genética, de que a interacdo entre sujeito e 0 objeto gera tentativas,
guestionamentos, acertos e erros. Nota-se esse processo quando Optimus Prime expde sua
tomada de consciéncia, ao receber o incentivo da pesquisadora por ter soletrado as letras
corretas da silaba “ BO”, manifestou-se pela expressdo “Ta mas deixa eu acerta, ta errado né?
”. Nesta interacdo, Optimus prime compreendeu que tinha escrito “LAO” e em seguida enuncia
a superagao do erro “ Primeiro ¢ o B né? Mas nao tem B.”

Desse modo, o erro possibilita a reflexdo, bem como, a sua superacédo através das acoes
e tomadas de consciéncia do proprio sujeito no processo de construcdo do conhecimento. Esta
é uma caracteristica do Sujeito Ativo estudado por Ferreiro e Teberoski (1985) que se encontra
intrinsecamente conectado a concepcao da alfabetizacdo enquanto uma construcao conceitual e
ndo puramente mecanica.

Para as pesquisadoras latino-americanas, existe um sujeito que procura conhecimentos
e pensa sobre a linguagem, inclusive, antes mesmo de adentrar ao ambiente escolar. Desse
modo, salienta-se a importancia da questdo cultural no processo educacional, considerando as
praticas sociais de leitura e escrita presentes no cotidiano infantil, incluindo os ambientes
alfabetizadores digitais. Aqui, destaca-se, a escolha de ambientes alfabetizadores digitais ndo

estruturados que possibilitaram a construgéo de situa¢fes pedagogicas permeadas por processos
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comunicacionais significativos, primando pela a¢do e o protagonismo dos sujeitos da pesquisa
em contexto digital.

Logo no inicio da pesquisa, Quadro 1, pode-se observar que, na contemporaneidade, a
cultura digital esta presente no cotidiano das familias e, em consequéncia, 0s ambientes
alfabetizadores digitais. As criangas evidenciaram esta presenca ao relatarem algumas situagoes
e praticas sociais, como gravar videos e jogar em aplicativos online. Com o intuito de incorporar
estas linguagens, presentes nas praticas sociais de leitura e escrita, nas situacdes pedagogicas
desenvolvidas nesta pesquisa a pesquisadora propds que as criangas gravassem um video de
apresentacdo para postar no Ambiente Alfabetizador Digital como observa-se no didlogo do

quadro 10 a seguir:

Quadro 10 - Dialogo: video na escola

P: “vocés vao gravar um video contando para eles, quem sdo vocés, como é 0 nome, 0
que gostam de fazer. Combinado? .

Jovem Tita: ” Aham”

[Tata ficou pensativa e indagou]: “Pode gravar video na escola? ”

Jovem Tita: “sim”.

[Taté4 fez um cara de espanto e preocupacao depois acenou afirmativamente com a cabeca
apos a colega ter dito sim rapidamente].

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O diélogo constante no Quadro 10 revela o estranhamento de Tatd com relagdo a
proposta da atividade quando manifesta a indagacdo “ Pode gravar video na escola? ™. Para a
crianca gravar video estava presente nas praticas sociais, visto que, a mesma afirmou se tratar
de uma das suas atividades favoritas (Quadro 1), durante a Conversa Inicial da Aula-Entrevista,
mas, a questdo era o espaco escolar.

Neste sentido, salienta-se, que a producéo de videos se transformou em uma experiéncia
popularmente realizada pelas criancas na atualidade, através de aplicativos que “permitem
assistir e/ou disponibilizar videos estdo entre as mais acessadas na Internet. Dentre 0s usuarios
mais interessados nesse tipo de atividade estdo criancas e adolescentes, um publico que
crescentemente se identifica muito com esse tipo de midia” (VARGAS; ROCHA; FREIRE,
2007).

Neste sentido, verifica-se que, segundo Levy (1996), a cibercultura esta presente no
cotidiano infantil. Salienta-se que os ambientes alfabetizadores digitais possibilitam a
articulacdo de diferentes linguagens e cédigos semidticos no processo de alfabetizagdo, como
videos, audios, imagens e textos. Contudo os dados da pesquisa evidenciam que estas praticas

sociais de problematizacdo da linguagem, na cultura digital, ainda ndo fazem parte do
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arcabouco dos processos escolares de alfabetizacdo. Percebe-se esta necessidade também no
tocante aos jogos digitais, como ilustra o didlogo do Quadro 11 a seguir:

Quadro 11 — Dialogo: O jogo e a escola

P: “Vocés gostam de jogar? .

Todos: “SIMMMM’.

P: “Porque vocés gostam de jogar? .

Jovem Tita: “Porque € legal”.

P: “Mas ¢ legal por qué? Porque jogo é bom? .
Naruto: ” Ele interte a gente...da para jogar todo dia toda hora”.
P: “E na escola vocés jogam? ™.

Jovem Tita: “Sim”.

P: “Lé na sala de aula vocé jogam? ™.

Naruto: “Nao”.

P: “Ndo. O que vocés fazem 14? .

[O trio ficou alguns minutos em siléncio].
Naruto: “A gente joga bola...esconde-esconde”. [Se referindo a hora do recreio].

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Verifica-se, no Quadro 11, que para este grupo a palavra “jogar” no espaco escolar
refere-se aos jogos e brincadeiras que realizam na “ hora do recreio” sem mencionarem os jogos
em contexto digital que vivenciam nas praticas sociais (Quadro 1). Ao serem indagados sobre
a presenca do jogo em sala de aula Naruto respondeu negativamente. No contexto da
contemporaneidade, na cibercultura, de acordo com Werbach e Huner (2012), surge o
fendmeno denominado gamificacdo, o qual utiliza aspectos relacionados aos games, com o
objetivo de instigar os individuos a acao, possibilitar a solucdo de problemas e potencializar o
processo de aprendizagem.

Para Netto e Carvalho (2002), a vida cotidiana pode ser considerada como fonte de
conhecimento, visto que ao incorporar e refletir sobre as praticas sociais, torna-se possivel
impulsionar a capacidade dos sujeitos, a fim de viabilizar o pensamento potencializador da ac¢éo
coletiva e transformador da realidade. No Quadro 11 todos manifestaram opinido favoravel
sobre a acdo de jogar através de expressdes como “porque ¢ legal” e ““ Ele interte a gente...”.
Estas afirmagdes demonstram o potencial existente na articulacdo das préaticas sociais de leitura
e escrita na cultura digital e a incorporagédo destas nos processos de ensino e aprendizagem. De
acordo com os autores, ndo existe a possibilidade de transformacdo da vida cotidiana sem
atividade criadora.

Segundo Candau (2011) e Freire (2014), para que a Educacéo seja libertadora torna-se
imprescindivel respeitar a cultura dos educandos reconhecendo-0s como sujeitos protagonistas

no processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, salienta Moraes (1997), para exercer 0
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protagonismo na construcéo do conhecimento é preciso uma proficua revisdo da maneira de ser
e fazer a prética educativa, superando a didatica de outrora na tentativa de adaptar-se a nova
cultura emergente, constituindo a escola enquanto uma instituicdo do seu tempo.

Contempla-se estes aspectos ao utilizar-se o0 podcast para gravar uma entrevista com 0s
sujeitos da pesquisa. O conceito basico da expressdo podcast, de acordo com Infante (2006)
significa elaborar contedos e dissemina-los na web para download de maneira totalmente
gratuita. O processo para as gravacOes iniciou através das escolhas dos personagens pelas
criancas, ap6s, formularam perguntas, e, as escreveram no ambiente alfabetizador digital, e, por
fim gravaram o podcast. O roteiro registrado pelos sujeitos da pesquisa encontra-se no Quadro
12 abaixo:

Quadro 12 — Registros das escritas no processo de alfabetizacéo

VAMOS FAZER UMA ENTREVISTA? VAMOS FAZER UMA ENTREVISTA?

ENTAO ESCREVA A SUA PERGUNTA ENTAO ESCREVA A SUA PERGUNTA:

7 comentarios para a turma

Tata Tata 9 de set
COAUFIUMECIVOCGOSTA
optimus prime 9 de set.

WOC CONEC FEME OPITIMU
Naruto Naruto 2 de set

STAR WARS

optimus prime 9 de set

voc vVvIDIDU

Naruto Naruto 9 de set

VOCE FREGUENTA MUITOS VILOES NA CIDADE DE COTAN CITI?
Tata Tata 9 de set

PORQ VOCE ETARAPIDO

Tata: Qual o filme que vocé gosta?

Optimus prime: Vocé viu o video do Optimus?
Naruto: Star Wars

Optimus prime: Vocé viu o Video?

Naruto: Vocé frequenta muitos vildes na cidade
de Gothan City?

Tata: Porque vocé é tdo rapido?

Naruto: Porque voceé é azul e porque vocé juntou

as esmeraldas do caos e virou o super Sonic?

Naruto Naruto 9 de set
PORQUE VOCE E AZUL E PORQUE VOCE JUNTO AS ESMERALDAS DO CALS E VIROL O SUPER SONIC

G v G @ G @ %

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Ao analisar o processo de construcdo desta situacdo pedagogica, onde as acdes dos
sujeitos foram centrais no desenvolvimento através da definicdo dos entrevistados, da criacdo
do roteiro, bem como da gravacdo da entrevista, percebe-se que pensar a escrita e a leitura
imersa em situacfes que produzem sentido a crianga, torna o processo de alfabetizacéo
significativo. Nos registros resultantes destas agdes, demonstrado no Quadro 12, nota-se,
inclusive, 0 avango das criangas no processo de alfabetizagcdo no que se refere a constituigéo
das silabas, visto que Tata e Optimus Prime apresentaram escritas predominantemente
alfabéticas do que silabicas.

A dialogicidade suscita a demanda pela construgéo de situagcdes comunicativas em que
0s sujeitos se tornem os protagonistas dos processos formativos, construindo espagos propicios

para a mediacdo pedagogica. Deste modo, os registros do Quadro 12, demonstram que €
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possivel problematizar a linguagem através de praticas docentes que considerem as
potencialidades da alfabetizacdo em contexto digital. Esta situacdo pedagdgica possibilitou
desenvolver “estratégias que permitam a participacao de todos, desde a oralidade até o contexto
digital, por meio da reflexdo coletiva e aprendizagem na cooperagao” (LIMA; LOPES;
SANTOS, 2020).

As descobertas cientificas ocorridas desde o inicio do século XX, de acordo com Moraes
(1997), sobretudo as relacionadas ao mundo fisico, influenciaram os demais campos do saber,
inclusive, os paradigmas do campo educacional. Diante destas novas descobertas “o mundo
passou entdo a ser concebido em termos de movimento, fluxo de energia e processo de
mudanga” (CAPRA apud MORAES, 1997, p.10), incorporando a ideia de processo.

Na perspectiva de processo, ao estudar as questdes das linguagens, Santaella (2003),
aponta a formacéo de seis eras culturais, quais sejam, a oral, a escrita, a impressa, a de massas,
a das midias e a digital. Para a semioticista existe uma relacao dial6gica entre as culturas, pois,
0 surgimento de uma, ndo designa no desaparecimento da cultura anterior. Desse modo, entre
as eras culturais ocorre uma interrelacdo ou re-formulacéo, adaptando a linguagem aos novos
tempos e espagos.

Diante disto, faz-se necessario afirmar que se compreende por ambientes alfabetizadores
digitais os espagos constituidos na cibercultura, os quais permitem a problematizacdo e a
interacdo com as diferentes linguagens e culturas no contexto digital. Pode-se observar esta
interculturalidade na construcdo das situacdes pedagogicas desta pesquisa. Estas relacdes
conceituam-se na atualidade como linguagem multimodal.

A linguagem multimodal estd relacionada a utilizagdo de diversos modos
comunicativos que constituem uma mesma tela grafica, dentre elas, imagens, texto, graficos,
videos, audios, entre outros. De acordo com Kress e Van Leeuwen (2006), qualquer producéo
onde significados sdo realizados através de mais de um cddigo semiotico considera-se uma
linguagem multimodal. Segue como exemplo a imagem 3 de um cartaz digital elaborado por
Naruto:
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Imagem 3 — Cartaz digital: linguagem multimodal

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Para a construcdo da situacdo pedagogica que resultou na elaboracdo do cartaz acima,
imagem 3, foi perguntado as criancas qual o lugar da escola elas consideravam mais importante,
as quais responderam: “sala de aula”, “parquinho”, “gindsio” e “merenda”. Estas respostas
revelam a diversidade de espacos considerados importantes na instituicdo escolar. Para Dussel
(2020) atualmente os tempos e espacos de aprendizagem na contemporaneidade sao
configurados pelos processos comunicativos, opcdes de dialogos e interatividade e ndo mais
por somente estruturas com paredes fisicas como a sala de aula.

Além de propiciar no processo de alfabetizacdo questdes relacionadas a reflexdo sobre
0S espacos e tempos de aprendizagens, posteriormente, produziram um cartaz digital no
ambiente alfabetizador digital Jamboard. Esta situacdo contribuiu para a utilizacdo de
linguagem multimodal e a problematizagdo das linguagens articulada aos conceitos de
protagonismo, espaco de aprendizagens e contexto digital.

Desde os primoérdios da formagdo docente os desafios relacionados as tecnologias
digitais tem persistido na area educacional segundo Moraes (1997), que ha mais de 20 anos
acompanha os processos de planejamento e implementacdo de politicas publicas no Brasil,
muitas delas relacionadas inclusive ao uso das tecnologias. Ao realizar a pesquisa acerca dos
programas de formacdo docente, a pesquisadora percebeu, que apesar do macigo investimento
financeiro, estes ndo obtiveram éxito, pois “ndo levaram em conta como € que a crianga
aprende, como ela constroi o conhecimento e desenvolve sua autonomia intelectual e moral”
(MORAES,1997, p. 1).

Neste sentido, ressalta-se que, nesta pesquisa, as situa¢des pedagogicas desenvolvidas

nos ambientes alfabetizadores digitais tém como base a teoria da Psicogénese da Lingua Escrita
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(FERREIRO; TEBEROSKI, 1985) articulada a intencionalidade comunicativa dos sujeitos que
sdo constituidos por emocdes e pensamentos. Deste modo, as construgdes e reflexdes
envolvidas foram registradas a partir de contexto significativos construidos durante a pesquisa.
As criancas manifestaram ao escrever seus sentimentos, impressoes, desejos e intencdes como
pode-se observar no Quadro 13, através do comentario de Optimus Prime sobre o jogo
gamificado que acabara de realizar:

Quadro 13 - Dialogo: comunicacéo significativa

P: O que vocés acharam do jogo.... Escrevam um ali para Profe

Optimus prime: Eu ndo gostei

P: Entdo. Isso ai, escreve. O que vocés acharam do jogo, pode escrever.

Optimus Prime: Eu vou escrever...meu Deus...Ndo achei...meu Deus...Ndo...N

P: Vamos pensar para escrever...todas as partes...

Optimus prime: N...N....Neo A....nd30..N e 0 O....N e 0 O ndo...ndo...30. d0. E 0 O....n30...gos...n40
gos-tei ...go...go...

P: Como que é 0 ndo gostei?

Optimus prime: Eu ndo gostei...ndo gostei esse jogo é muito dificil.

P: Vamos ler o do colega, enquanto o Optimus Prime esta escrevendo vamos ler o que o colega
escreveu.

Naruto: Eu venci né

Optimus prime: go...go...eta nois. ...

Naruto: O jogo tinha até nossos personagens

Optimus prime: N&o...go...g0...n80...20...n40 gostei...ndo gostei. Qual a letra de ndo...go...go....ndo
gosteli...

Naruto: N&o gostou do jogo? [ dirigindo-se & Optimus Prime].

Optimus prime: Aham [ responde sem desviar o olhar e a aten¢do da sua escrita]...nao
£0...£0s...n30...20s. ..

Naruto: Néo precisa ficar bravo porque eu ganhei

Jovem Titi: E ndo fique brabo né...

Optimus prime: Nao gostei...[ ficou concentrado na escrita...queria escrever sua insatisfagdo) ...ndo
gostei...te, T e o E....ndo gostei...e I....iii..pronto ja escrevi...Nao gostei.

P: Pode postar entdo...ali na flechinha.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

No dialogo acima nota-se que Optimus Prime desejava comunicar a sua insatisfacdo por
ter ficado em 3° lugar no jogo gamificado, ao explanar “ Eu ndo gostei”. A concentragdo para
registrar seu descontentamento por escrito era tdo importante que nem mesmo a fala de Naruto
“Nao precisa ficar bravo porque eu ganhei” e de Jovem Tita  E nio fique brabo né” o fizerem
desistir da reflex@o acerca de quais letras ele teria que utilizar, como evidenciado no Quadro
13. Dessa maneira pode-se observar a importancia da intencionalidade comunicativa para
manifestar aquilo que o havia desestruturado, ou seja, perder o jogo.

Ainda, no registro de Optimus Prime “ naocosotei” identifica-se a evolucéo do seu nivel

de escrita, produzindo silabas com mais de uma letra, inclusive constituidas por encontros
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vocalicos. Em relacdo ao processo de construcdo do conhecimento para Piaget (1987) a crianca
ao resolver situagdes problemas imersas em contextos significativos, desenvolve esquemas
mentais, provocados pelos movimentos de assimilacdo, acomodacdo e equilibracdo, que
resultam em maneiras diferentes na compreensao e desenvolvimento cognitivo. O epistemélogo
destaca ainda, que para desencadear este movimento necessita-se de motivagdo provocada por
algo significativo que desestrutura o que se pensava anteriormente acerca de determinado
contexto.

Nesta perspectiva, salienta-se como uma das importantes bases tedricas, 0s conceitos da
Epistemologia Genética de Piaget (1971). Segundo Ramozzi-Chiarottino, Epistemologia
Genética consiste na explicacdo sobre como acontece o desenvolvimento do conhecimento
cientifico. Ainda, de acordo com Battro (1978), o principio epistemol6gico é o de buscar
determinar a funcdo do sujeito e do objeto considerando-os enquanto uma relacdo processual
para a constru¢do do conhecimento, e ndo por si sO, enquanto dois extremos, 0s quais ndo
possuem relaces.

Aqui, enfatiza-se o sujeito observado pelo construtivismo de Piaget (1986, 2013), pois,
segundo o autor, sujeito é aquele que busca de maneira ativa entender o ambiente que o rodeia,
tentando resolver as indagagdes que este mundo provoca. A sua aprendizagem se da por
intermédio das suas préprias acbes em interacdo com 0s objetos culturais, e, a partir disso
constroi seus esquemas de pensamento, a0 mesmo tempo, que organiza seu mundo.

Assim, considerando o processo da pesquisa de acordo com Kist (2017, p. 68), mais
importante que o produto final, ou seja, a escrita, é o processo de aprendizagem do sujeito, suas
emocdes, assimilacdes, desequilibrios e condutas diante dos desafios que a compreensdo da
linguagem escrita suscita. Outro aspecto importante a destacar é a construcdo de sentido das
situacOes pedagodgicas. No diadlogo abaixo percebe-se a conduta de Optimus Prime ante a

tomada de consciéncia da necessidade de escrever corretamente:
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Quadro 14 — Dialogo: Processo de aprendizagem

2

Optimus Prime: “Que raiva...¢ muito dificil....”.
P: “E...Agora me diga uma coisa a gente no jogo sempre vai ganhar?”.
Optimus Prime e Jovem Tita: “sim”.

Naruto: “As vezes nio”.

Jovem Tita: “E”.

P: “E sera que o Naruto sempre vai ser o vencedor em todos os jogos que a gente fizer?”.

Todos: “Nao”.

P: “Isso ai. Entdo Naruto um dia pode ganhar outro dia ele pode perder, Jovem Titd e Optimus
prime ficaram em segundo e terceiro lugar no outro dia eles pode ficar em...”.

Naruto: “Primeiro”.

P: “Primeiro... vai depender do que para isso acontecer? ™.

Naruto: “Da gente aprender a ler e a escrever”.

P: “E para aprender a ler e escrever o que a gente precisa? ”.

Naruto: “Estudar”.

Optimus prime: “Caraca gente...eu to bravo”.

P: “Porqué?

Optimus prime: “Porque o Naruto ganhou né”.

P: “Té faz parte...fica bravo, mas, Naruto o que vocé pode dizer para ele: ™.

Naruto: “Eu sei que eu venci porque eu sei ler e escrever né! As vezes vocé pode ganhar ou
perder...perder faz parte do jogo”.

Optimus prime: “Mas eu prefiro ganhar né...muito dificil esse jogo, vou ter que estudar muito para
ganhar da proxima vez”.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A aprendizagem é um processo adaptativo construido através das interacdes dos sujeitos
frente aos objetos de conhecimentos articulando conhecimentos anteriores e atuais (PIAGET,
1970). Na situagdo no Quadro 14 verifica-se que 0s sujeitos compreendem que para desenvolver

13

um bom desempenho no jogo ¢ preciso “ aprender a ler e a escrever” e para isto faz-se
necessario “ estudar”. Acerca deste processo, reconhece-se que “ ao longo do didlogo entre
homem, natureza, ou, entre 0 homem e o meio, transformamos o que parece inicialmente um
obstéaculo, em estruturas conceituais que conferem um novo significado a relagéo entre aquele
que conhece e o que é conhecido” (NEVADO, 2001, p. 12).

Este processo ¢ compreendido enquanto “uma sucessdo de estados de equilibrios, em
gue um determinado estado conduz a outros, qualitativamente distintos, passando por uma série
de desequilibrios ¢ reequilibrios” (NEVADO, 2001, p. 25). Percebe-se este processo na fala

(13

inconformada de Optimus Prime ao externalizar “ caraca gente...eu to bravo”, contudo,
mediante as alegagdes de Naruto “Eu sei que eu venci porque eu sei ler e escrever né! As vezes
vocé pode ganhar ou perder...perder faz parte do jogo” Optimus Prime conjectura ao final da
conversa, “Mas eu prefiro ganhar né...muito dificil esse jogo, vou ter que estudar muito para
ganhar da proxima vez”. Neste sentido, percebe-se que a constru¢do do conhecimento nédo esta
pautada na transmissdo, mas sim, através na interacdo entre o sujeito e o objeto do

conhecimento.
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Observou-se durante este estudo acerca do processo de alfabetizacdo no contexto digital,
que ocorreram mudangas qualitativas nas escritas dos sujeitos da pesquisa. As criangas que
inicialmente estavam no nivel silabico-alfabético concluiram o estudo no nivel alfabético. Os
registros realizados pelas criancas nos ambientes alfabetizadores digitais demonstram tais
evolugdes bem como, os movimentos cognitivos ocorridos ao longo de cada encontro. A fim
de elucidar esta experiéncia, nos quadros 15, 16 e 17 a seguir sdo exemplificados estes

processos por intermédio do detalhamento dos registros de cada sujeito.

Quadro 15: Processo de escrita: Jovem Tita

“M AS Eu gosto muito da escola
1° | HYUBVFVRVC5RRHBHNGT,DF

TRJR A RM”
2° | “leha tevid” legal teu video
3° | “lehao” legal

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
Em relacdo ao processo desenvolvido por Jovem Titd, verifica-se que no segundo

encontro sua escrita para “Eu gosto muito da escola” foi “M AS
HYUBVFVRVC5RRHBHNGT,DF TRJR A RM”. Percebe-se no registro da frase, que a
crianga ndo relacionou os sons corretos para as silabas correspondentes. Entretanto, nos
registros produzidos nos encontros posteriores, observa-se a articulacdo entre letra e som, como
por exemplo, ao escrever 0 comentario do video de Lucas e Daniel como “leha tevid” para “
legal teu video”. No ultimo encontro, ao adjetivar o jogo realizado escreveu a palavra “legal”
como ““lehao”, o acréscimo da outra vogal demonstra a evoluc¢ao na hipotese de pensamento
de Jovem Titd. Neste momento, seu nivel de escrita permite que duas vogais permanecam
juntas em uma mesma silaba, bem como, apresenta um refinamento na relacao entre letra e
som.

Nesta continuidade, observaram-se também, mudancas significativas nos registros de

Optimus Prime, conforme quadro 16:

Quadro 16: Processo de escrita: Optimus Prime

“onhaieoisoopisi raimi” oi, eu sou o Optimus Prime

10

2° | “VOC CO NEC FEME Vocé conhece o filme do Optimus?
OPITIMU”

3° | “VOC VVIDIDU”. \/océ viu o video?

4° | “naocosotei” N&o gostei

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Logo no segundo registrou sua apresentagdo como “onhaieoisoopisi raimi” para “ oi,
eu sou o Optimus Prime”. Nota-se uma tentativa de vincular corretamente as letras ao som,
porém, a configuracdo das silabas ndo ocorria de modo alfabético. J& no terceiro encontro, ao
registrar o roteiro para a entrevista em podcast percebe-se um avanc¢o da crianga na organizacao
dos espacos, como também, na constitui¢do das silabas. Ao registrar a primeira pergunta “ VVocé
conhece o filme do Optimus? ” Escreveu “ VOC CO NEC FEME OPITIMU” e a segunda
questao foi “ Vocé viu o video? ” realizou como “ VOC VVIDIDU”. Durante o processo,
identifica-se que a escrita estad mais legivel no que se refere aos sons e espacos entre palavras.
Ao finalizar os encontros escreveu seu descontentamento sobre o jogo gamificado como
“naocosotei”, neste registro, fica evidente sua evolugdo a medida que todas as silabas das
palavras se encontram escritas com mais de uma correspondéncia entre letra e som. Observa-
se ainda, que a grande maioria das letras possuem valor sonoro, demonstrando que Optimus
Prime modificou sua hipotese para alfabética.

O processo de registro acerca das escritas de Tata, encontra-se demonstrado no
quadro 17:

Quadro 17: Processo de escrita: Tata

“ammutapfsr” Eu amo muito a professora
10
2° | “CQAUFIUMECIVOCGOSTA” | Qual o filme que vocé mais
gosta?
3° | “PORQ VOCE E TARAPIDO” | Porque vocé é tdo rapido?

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Ao analisar o processo descrito no quadro 17 acima, constata-se que 0 seu primeiro
registro no ambiente alfabetizador digital ocorreu na seguinte maneira: “ammutapfsr” para
“ eu amo muito a professora”. A escrita caracteriza a hipdtese silabica-alfabética. Contudo, ja
no segundo encontro, ao comentar o video realizado pelos colegas escreveu “LEGAU”. Seu
progresso continuou firmando-se a medida que registrava a escrita nos demais encontros.
Para o roteiro da entrevista produziu duas perguntas, a primeira era “Qual o filme que vocé
mais gosta” registrado como “ CQAUFIUMECIVOCGOSTA”, e, a segunda pergunta,
tratava-se do “ Porque vocé € tao rapido? 7, registrada como “ PORQ VOCE E TARAPIDO”.
Dessa maneira verifica-se a predominancia da escrita alfabética, pois, Tata passou a
considerar mais sons ao registrar as silabas, compreendendo que existem silabas com mais

de duas letras. Neste sentido, atenta-se as palavras acerca deste processo:

Sabemos que cada um destes niveis caracteriza-se por formas de
concepgdo que atuam da mesma maneira que qualquer esquema
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assimilador: absorvendo a informacéo dada, deixando de lado parte da
informac&o disponivel, mas ndo assimilavel e introduzindo sempre um
elemento interpretativo préprio. Os resultados sdo construcdes
originais, tdo estranhas ao nosso modo “ alfabetizado de ver a escrita,
gue parecem caéticas a primeira vista. Nossa tarefa foi (e ainda é) a de
compreender a “logica interna” desses modos de organizacdo bem
como a de compreender as razdes da substituicdo de um modo de
organizacdo por outro, isto €, 0s processos de construcdo do
conhecimento neste campo especifico” (FERREIRO, 2015, p. 10).

E por fim, mas ndo menos importante, salienta-se a importancia da mediacio
pedagogica na estrutura das situacdes pedagogicas desenvolvidas, inclusive, no que tange ao
contexto da cultura digital. Segundo Moraes (1997), a mediacdo pedagdgica compde um dos
grandes desafios educacionais no contexto contemporaneo. Para a pesquisadora, as praticas
educativas desenvolvidas no cotidiano escolar estdo imersas em conceitos epistemologicos que
denotam um conjunto complexo de ideias, as quais, avivam, ndo apenas, 0S aspectos
relacionados ao processo de ensino-aprendizagem, mas também, “ a maneira de ser, fazer e
viver de uma sociedade enquanto coletividade na relacdo com a natureza, 0s outros e a propria
vida” (MORAES, 1997, p.3).

Sendo assim, as anélises e discussdes realizadas nesta secdo demonstram o potencial
dos ambientes alfabetizadores digitais no processo de alfabetizacdo articulados a Psicogénese
da Lingua Escrita, bem como as suas significativas contribui¢es para o campo educacional.
Essas contribuicBes estdo pautadas na defesa de uma educacdo que problematiza as préaticas
sociais de leitura e escrita na interlocucdo com a dimensdo sociocultural e a garantia

constitucional de uma educacao publica de qualidade para a formacao da cidadania.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve por finalidade compreender quais as contribuicdes dos ambientes
alfabetizadores digitais articulados ao conhecimento da Psicogénese da Lingua Escrita no
processo de alfabetizagdo. De uma maneira geral, os resultados demonstraram que os ambientes
alfabetizadores digitais se constituem em espagos potencializadores da construgdo de
conhecimento sobre o sistema de escrita alfabética, a medida que suscitaram através da acéo e
de situaces significativas de comunicacao, a reflexdo do sujeito acerca da linguagem.

Ao refletir a respeito da primeira questdo norteadora, que indagava quais aspectos a
serem valorizados na escolha dos ambientes alfabetizadores digitais sob a perspectiva da
Psicogénese da Lingua Escrita, destacam-se, 0s ambientes ndo estruturados. Estes ambientes,
favorecem a construcdo de situacbes pedagogicas, adaptadas a realidade especifica dos
educandos, e, as suas hipdteses de pensamento. Outro aspecto observado nestes ambientes,
referem-se a flexibilidade na estruturagdo didatica, considerando os preceitos epistemoldgicos
e as comunicagdes propostas.

Os dados empiricos indicam que os ambientes alfabetizadores digitais ndo estruturados,
possibilitam a construcdo de situacdes pedagdgicas provocativas e a valorizacdo da agdo do
sujeito ativo no processo de alfabetizacdo, a qual vai muito além do copiar e memorizar. Estes
espacos viabilizam a criacdo de propostas comunicativas contextualizadas gerando reflexdes
acerca da utilizacdo da linguagem escrita embasada na construcdo de sentido. Ao sujeito,
permitem exercer 0 protagonismo da sua escrita, através do registro de sentimentos, de
intencgdes, da interculturalidade e de como ele pensa e escreve, ou seja, da manifestagdo da
hipétese de pensamento.

Em resposta a questao acerca dos processos escolares de alfabetizacdo, considerando as
potencialidades dos ambientes alfabetizadores em contexto digital, os resultados sinalizam que,
apesar da cultura digital estar intrinsicamente ligada aos habitos e praticas da
contemporaneidade, via dispositivos moveis através da ubiquidade dos tempos e espacos, esta
realidade dindmica ainda precisa ser inserida nos processos escolares da alfabetizag&o.

Na contemporaneidade, ao compreender a alfabetizagdo enquanto um direito na
formagéo da autonomia e da cidadania, faz-se imprescindivel considerar a crianga que aprende
no contexto digital. Sobretudo apés as profundas mudangas sociais, culturais e econdémicas que
na situacdo atual, desencadeada pela pandemia da COVID 19, inclusive no campo educacional.
Desse modo, problematizar, debater a necessidade das transformagdes fazem-se importantes

para adaptar-se a realidade nestes tempos sem precedentes.
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Em sintese, o processo de alfabetizagdo no contexto digital desenvolvido nesta pesquisa,
constatou que os ambientes alfabetizadores digitais contribuiram no processo de alfabetizacdo
a medida que permitiram a promocao de situacfes pedagogicas articuladas ao protagonismo
dos sujeitos. Tal situacdes desencadearam a necessidade comunicativa, de compreender e se
fazer compreendido, favorecendo a reflex&o acerca da construgdo da linguagem escrita. Desta
forma, constatou-se que esses espacgos possibilitam a construcdo de sentido na utilizagéo das
tecnologias digitais e o desenvolvimento de situacBes pedagdgicas comunicativas sob a
perspectiva da Psicogénese da Lingua Escrita.

Além disto, permitiu observar que a inser¢do das praticas contemporaneas dos usos
sociais das linguagens, promoveu a articulacdo de diversas linguagens e representacoes
semidticas em espacos digitais como oralidade, escrita, imagens, gamificacdo,
multimodalidade, entre outros no processo de alfabetizagdo. Outrossim evidenciou a
importancia do sujeito ativo e da mediag&o docente no processo de alfabetizacdo em situagdes
que oportunizam o diélogo, o protagonismo e a postura reflexiva no exercicio da coletividade.

Logo, faz-se importante destacar que inicialmente os motivos que impulsionaram este
percurso e a escolha do tema em questdo relacionaram-se com as experiéncias da pesquisadora
no campo da alfabetizacdo e da cultura digital. Estas experiéncias possibilitaram presenciar a
dificil realidade da ndo aprendizagem, das exclusfes, das mazelas da sociedade e também da
constatacdo de que aprender ndo tem sido éxito de todos. Em contrapartida, a educagéo tornou-
se uma grande paixdo a medida que permitiu, através das praxis pedagdgicas, participar de
transformacdes significativas da realidade vivenciada, observando processos de superagoes,
empoderamentos, criticidade e cidadania.

Ao final desta trajetdria de mestranda, destaca-se que se tornou ainda mais evidente a
pesquisadora, a importancia da dimensdo humana nas relagdes educativas. A possibilidade de
construgcdo de conhecimento na interlocucdo sociocultural entre sujeitos, conhecimento e
cultura presente nas praticas sociais a fim de ressignificar suas realidades embasadas por estas
construcdes. Os resultados impulsionam na direcdo urgente da transformacdo dos espacos
educativos, alicercadas pelas relacfes culturais, digitais, pelo didlogo, pelos sujeitos ativos e
pela mediacdo pedagogica. Certamente, neste ensejo destaca-se a necessidade de uma postura
docente corajosa para fazer a diferenca e transgredir os discursos polarizados na busca por uma
educacéo publica de qualidade.

Desta forma, espera-se que os resultados desta pesquisa cientifica contribuam para o
campo educacional, tendo como foco a area da alfabetizacdo. Neste sentido, defende-se que a

escola ndo pode negligenciar o conhecimento e as relagdes que os educandos estabelecem
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enquanto sujeitos culturais. Essa dimenséo interconectada entre os ambientes alfabetizadores e
0 contexto digital contribui para a formacdo de um sujeito autbnomo no processo de aquisi¢do
da linguagem escrita, permitindo relacionar o conhecimento de maneira significativa.

Finalizando, ao refletir acerca das experiéncias vivenciadas nesta pesquisa,
compreende-se que as agdes de (re)conhecer, (des)conhecer, movimentos sempre inacabados,
resultam em descobertas e transformacdes nos variados campos do saber e no comportamento
humano. As acles e processos de aprendizagens suscitaram novas perguntas, as quais provocam
a continuidade do movimento e da possibilidade de trilhar outros caminhos. Inspirada pelos
caminhos do pensamento de Heidegger (2007), os resultados deste trabalho direcionam para a
necessidade do desenvolvimento de pesquisas acerca da formagao de professores considerando
0 sujeito que aprende em contexto digital, gerando as seguintes inquietacbes: Como formar
professores na perspectiva da emancipacdo, superando a Idgica da transmissao em contexto
digital? Na formacéo de professores para a educacgdo basica, qual a importancia de considerar
a arquitetura pedagogica e a criangca que aprende na construgdo de espacos educativos em
contexto digital?

Ao chegar ao final deste trajeto no Mestrado em Educacdo, o surgimento de novas
indagagdes nos provoca o desejo de continuar aprendendo e construindo conhecimentos. Diante
disto, seguir a caminhada ja ndo significa uma escolha, mas torna-se uma responsabilidade para

contribuir com a formacao humana e a pesquisa cientifica no campo da alfabetizac&o.



106

REFERENCIAS

ALVES, Lynn Rosalina et al. Gamificacéo: didlogos com a educacdo. In Luciane Maria Fadel
et al. (Org.). Gamificacdo na educacdo. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014 [e-book].

ARAGON, Rosane. Interacdo e mediacdo no contexto das arquiteturas pedagdgicas para a
aprendizagem em rede. Revista de Educacao Publica, v. 25, n. 59/1, p. 261-275, maio/ago.
2016.

ARISTOTELES. Etica a Nicomaco. Traducéo Leonel Vallandro e Gerd Bornheim da verséo
inglesa de W. D. Rosa. 4. ed. Sdo Paulo: Nova Cultural, 2007.

BATTRO, Antonio M. Dicionario terminolédgico de Jean Piaget. Traducdo Lino Macedo
com prefécio de Jean Piaget. Sdo Paulo, Pioneira, 1978.

BECKER, Fernando. Ensino e constru¢cdo de conhecimento: O processo de abstracéo
reflexionante. Educacao e realidade, Porto Alegre, v.18, n.1, p. 43-52, 2001.

BNCC. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF. Ministério da Educacdo, 2019.
Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 20 mar. 2020.

BRASIL. Lei N° 13.005 de 24 de junho de 2014. Plano Nacional de Educac&o. Brasilia, DF.
Presidéncia da Republica. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2011-
2014/2014/1ei/I13005.htm. Acesso em: 15 out. 2020.

BRASIL. Secretaria de Educacdo Basica. Diretoria de Apoio a Gestdo Educacional. Pacto
Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa: formacéo do professor alfabetizador: caderno
de apresentacdo/ Ministério da Educacdo, Secretaria de Educacdo Basica, Diretoria de Apoio a
Gestdo Educacional. Brasilia: MEC, SEB,2012.

CANDAU, Vera. Diferencas culturais, cotidiano escolar e praticas pedagdgicas. Curriculo
sem Fronteiras, v. 11, n. 2, p. 240-255, 2011.

DUSSEL, Inés. Sobre a precariedade da escola. In: LARROSA, Jorge (Org.). Elogio da escola.
Traducdo Fernando Coelho. Belo Horizonte: Auténtica, 2017, p. 87-111.

. La classe em pantuflas. México: Instituto de Superior de Estudios Pedagdgicos,
2020. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=6xKvCtBC3Vs&list=RDCMUCXiKTCbUnnPBK3J2gM
MoexQ&start_radio=1&t=1787. Acesso em: 7 jun. 2020.

FAGUNDES, Léa; MACADA, Débora; SATO, Luciane; Aprendizes do Futuro, as Inovagoes
Comecaram. Brasilia, Ministério da Educacgéo, 1999.

FARDO, Marcelo. A gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem. Renote- Novas
Tecnologias em Educacdo — CINTED- UFRGS, Porto Alegre, v. 11 n. 1, 2013.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/l13005.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/l13005.htm
https://www.youtube.com/watch?v=6xKvCtBC3Vs&list=RDCMUCXiKTCbUnnPBK3J2gMMgexQ&start_radio=1&t=1787
https://www.youtube.com/watch?v=6xKvCtBC3Vs&list=RDCMUCXiKTCbUnnPBK3J2gMMgexQ&start_radio=1&t=1787

107

FERREIRA, Norma. As Pesquisas denominadas “Estado da Arte”. Educacdo & Sociedade,
Séo Paulo, ano 23, n. 79, 2002.

FERREIRO, Emilia; TEBEROSKY, Ana. Psicogénese da Lingua Escrita. Porto Alegre, Artes
Médicas, 1985.

FERREIRO, Emilia. Alfabetizacdo em processo. 21. ed. Séo Paulo: Cortez, 2015.

FISCHER, Rosa Maria Bueno. Midia, juventude e memdria cultural. Educa¢do & Sociedade,
Campinas, v.29, 2008.

FOUCAULT, Michel. Sobre a prisdo. In: . Microfisica do poder. 28. ed. Sdo Paulo:
Saraiva, 2014, p. 129- 143.

FOUREZ, Gérard. Crise no ensino de ciéncias? Investigacdes em Ensino de Ciéncias, Porto
Alegre, v.8, n.2, p. 109-123, 2003.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do Oprimido. 58. ed. Rio de Janeiro: Paz &Terra, 2014.

GROSSI. Esther. Aula-Entrevista: caracterizacao do processo ruma a escrita e a leitura. 2. ed.
Porto Alegre: GEEMPA, 2013.

___. Didatica dos niveis preé-silabicos. Rio de Janeiro: Paz &Terra, 1990a.

____ . Didatica do nivel silabico. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1990b.

____ . Didatica do nivel alfabético. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1990c.
HEIDEGGER, Martin. A questdo da técnica. Sci. stud., S&o Paulo, v. 5, n. 3, p. 375-398,
setembro de 2007. Disponivel em:

http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci arttext&pid=S1678-
31662007000300006&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em 09 nov. 2020.

IBGE. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Taxa de analfabetismos das pessoas
com 15 anos ou mais. Disponivel em: https://brasilemsintese.ibge.gov.br/educacao/taxa-de-
analfabetismo-das-pessoas-de-15-anos-ou-mais.html. Acesso em: 15 out. 2019.

INEP. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Censo Escolar.
Disponivel em: < http://inep.gov.br/censo-escolar>. Acesso em: 15 out. 2019.

INFANTE, Ulisses. Emissdes Livres. Revista Exame Informatica, n 130, abril, 106-109,
2006.

KRESS, Gunther; VAN LEEUWEN, Theo. Reading images: the grammar of visual design.
London: Routledge, 2006.

LEMOS, André. A Comunicacdo das coisas: Teoria ator-rede e cibercultura. Sdo Paulo:
Annablume, 2013.

. Dogmas da inclusdo digital. Brasilia: Correio Brasiliense, 2003.


http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1678-31662007000300006&lng=en&nrm=iso
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1678-31662007000300006&lng=en&nrm=iso
https://brasilemsintese.ibge.gov.br/educacao/taxa-de-analfabetismo-das-pessoas-de-15-anos-ou-mais.html
https://brasilemsintese.ibge.gov.br/educacao/taxa-de-analfabetismo-das-pessoas-de-15-anos-ou-mais.html
http://inep.gov.br/censo-escolar

108

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia. Trad. Carlos Irineu da Costa. Sao Paulo: Ed.
34, 1996.

LIMA, Marieli. LOPES, Raquel. SANTOS, Vanice. Cultura Digital: praticas pedagogicas nas
linguagens contemporaneas. Organizador: BIANCHESSI, Cleber. Cultura Digital: Novas
relacGes pedagogicas para aprender e ensinar. V. 2. Curitiba: Bagai, 2020. p. 77-88.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Ciéncia, técnica e arte: o desafio da pesquisa social. In:
MINAYO, Maria Cecilia de Souza. (Org.). Pesquisa Social: teoria, método e criatividade.
Petropolis: Vozes, 1994. p. 9-21.

MORAES, Maria Candida. O paradigma educacional emergente. 16. ed. Campinas, Séo
Paulo: Papirus, 1997.

MORAIS, Artur Gomes. Sistema de escrita alfabética. Sdo Paulo: Melhoramentos, 2012.

MORTATTI, M. do R. L. Os sentidos da alfabetizacdo: S&o Paulo1876/1994. S&o Paulo:
Editora Unesp; Brasilia: MEC/Inep/Comped, 2000.

. Historia dos métodos de alfabetizacdo no Brasil. 2006. Seminario Alfabetizacédo e
Letramento em Debate. Secretaria de Educacdo Basica do Ministério da Educacéo.
Brasilia. Disponivel em:
http://portal. mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/Ensfund/alf_mortattihisttextalfbbr.pdf. Acesso em:
18 nov. 2020.

NETO, J. P.; CARVALHO, M. C. Cotidiano: conhecimento e critica.S. Paulo: Cortez, 2002.

NEVADO, Rosane Aragén de. Espacos Interativos de Construcdo de Possiveis: uma nova
modalidade de formacéo de professores. 2001. Tese (Doutorado em Informatica na Educacao)
— Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2001.

NOVOA, Antonio. (Org.) Os professores e sua formagao. Lisboa: Dom Quixote, 1995

PALFREY, John. Nascidos na era digital: entendendo a primeira geracdo de nativos digitais.
Trad. Magda Franca Lopes. Porto Alegre: Grupo A, 2011.

PAPERT, Seymour. Logo: computadores e educacdo. S&o Paulo: Brasiliense, 5 ed.

. /A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. 2 ed., Porto
Alegre. Artes Médicas, 2008.

PIAGET, Jean. A psicologia da inteligéncia. Tradu¢do Guilherme Jodo de Freitas Teixeira.
Rio de Janeiro: Vozes, 2013.

. O nascimento da inteligéncia na crianca. 4. ed. Rio de Janeiro: Guanabara Koogan,
1987.
. A Linguagem e o pensamento da crian¢a. Traducdo Manuel Campos. S&o Paulo:
Martins Fontes, 1986.



109

. A construcdo do real na crianca. Tradugdo Alvaro Cabral. Rio de Janeiro: Zahar,
1970.

PIMENTA, Selma Garrido. Formacao de professores: identidade e saberes da docéncia. In
PIMENTA, Selma Garrido (Org.). Saberes pedagdgicos e atividade docente. 8. ed. S&o Paulo:
Cortez, 2012.

REGO, Teresa Cristina. Uma perspectiva historico-cultural da educacdo. 9.ed. Rio de
Janeiro: Vozes. 1995.

SANTAELLA, Ldcia. Comunicagdo ubiqua: repercussdes na cultura e educacdo. Séo Paulo:
Paulus, 2013.

. Aprendizagem ubiqua substitui a educacdo formal? Revista de Computagédo e
Tecnologia da PUC-SP, v. 2, n. 1, 2010.

. Da cultura das midias a cibercultura: o advento do pés-humano. Revista FAMECOS.
Porto Alegre, n. 22, 2003. Disponivel em:
http://www.revistas.univerciencia.org/index.php/famecos/article/viewFile/229/174.  Acesso
em: 18 jun. 2019.

SANTOS, Vanice dos. Agora digital: o cuidado de si no caminho do diélogo entre tutor e aluno
em ambiente virtual de aprendizagem. Jundiai: Paco, 2013.

SOARES, Magda. Alfabetizagdo: a questdo dos métodos. Sdo Paulo: Contexto, 2016.

TEBEROSKY, Ana; GALLART, Marta e colaboradores. Contextos de alfabetizacéo inicial.
Porto Alegre: Artmed, 2004.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da pesquisa-acéo. 8. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2002.

VALENTE, José Armando. Diferentes usos do computador na Educacdo. Campinas: Gréafica
Central da Unicamp, 1993.

VARGAS, Ariel; ROCHA, Heloisa Vieira da.; FREIRE, Fernanda. M. P. Promidia: producéo
de videos digitais no contexto educacional. Novas Tecnologias na Educacéo —
UFRGS/CINTED. Porto Alegre, v.5, n.2, Porto Alegre, dezembro de 2007. Disponivel em:
http://www.cinted.ufrgs.br/ciclol0/artigos/1bAriel.pdf. Acessado em: 06 de nov. de 2020.

WERBACH, Kevin; HUNTER, Dan. For the win: how game thinking can revolutionize your
business. Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012.

WOLF, Maryanne. O cérebro no mundo digital: os desafios da leitura em nossa era. Tradugédo
Rodolfo Ilari, Mayumi llari. S&o Paulo: Contexto, 2019.


http://www.revistas.univerciencia.org/index.php/famecos/article/viewFile/229/174
http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo10/artigos/1bAriel.pdf

110

REFERENCIAS REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

CAMPELO, Maria Estela Costa Holanda. (2015). Psicogénese da Lingua Escrita: referéncia
fundamental para a compreensdo do processo de alfabetizacdo. Revista Educacdo Em
Questdo, Natal, v.53, n.39, péag. 186-217. Dezembro 2015, Disponivel em:
https://periodicos.ufrn.br/educacaoemquestao/issue/view/485/54. Acesso em: 05 de out. de
2020. https://doi.org/10.21680/1981-1802.2015v53n391D8801

FENSTERSEIFER, Thais Arnold. E-books Infantis: Projeto Visual, Interatividade E Recursos
Gréfico-digitais. 2016. Dissertacdo (Escola de Engenharia Faculdade de Arquitetura. Programa
de Pés-Graduagdo em Design) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2016.

FERREIRA, Ana Lucia Duarte. Alfabetizacdo e informatica educativa: estratégias de
ensino/aprendizagem com alunos da 1. Série do Ensino Fundamental. 2005. Dissertacdo
(Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2005.

FERRONATTO, Sonia Inés. Ler o mundo, compreender a palavra: ambiente alfabetizador
como espaco de construcdes sociocognitivas. 2005. Dissertacdo (Programa de Pds-Graduacéo
em Educacéo) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2005.

KIST, Silvia de Oliveira. Processos cognitivos na construcao da lingua escrita em situacgdes
de uso de aplicativos de comunicacao virtual. 2017. Tese (Faculdade de Educacdo. Programa
de P6s-Graduacdo em Educacdo) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2017.

OLIVEIRA, Advanusia Santos Silva de. O processo de alfabetizacdo com criancas do
Ensino Fundamental mediado pela lousa digital interativa. 2018. Dissertacdo (Mestrado em
Educacao) - Universidade Federal de Sergipe, Sao Cristovdo, 2018.

SILVA, Cristina; ALMEIDA, Tiago. Programas de treinamento ortografico inventados:
Comparando o modelo de transmissdo de conhecimento e o modelo construtivista de
aprendizagem. Psicol. Reflexo. Crit., Porto Alegre, v. 28, n. 3, pag. 613-622, setembro de
2015. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-
79722015000300613&Ing=en&nrm=iso. ~ Acesso em: 23 de out. de 2020.
http://dx.doi.org/10.1590/1678-7153.201528320.

SILVA, Maristela Alberton. Projetosdeaprendizagem@tecnologias.transformacoes.

escola. 2005. Dissertacdo (Faculdade de Educacdo. Programa de Pds-Graduagdo em Educacéo)
- Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2005.

TEDESCO, Sirlei. Formacédo continuada de professores: experiéncias integradoras de
politicas educacionais — PNAIC E PROUCA — para alfabetizacdo no Ensino Fundamental de
uma escola publica. 2015. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo) — Pontificia Universidade do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2015.


https://periodicos.ufrn.br/educacaoemquestao/issue/view/485/54
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-79722015000300613&lng=en&nrm=iso
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-79722015000300613&lng=en&nrm=iso
http://dx.doi.org/10.1590/1678-7153.201528320

111

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE
(Resolucio 466/2012 CNS/CONEP)

Seu filho (a) esta sendo convidado (a) a participar do projeto de pesquisa intitulado ““ Os
Ambientes alfabetizadores digitais e a Psicogénese da Lingua Escrita no contexto da cultura
digital”. O objetivo desta pesquisa é o de compreender quais as contribui¢cbes dos ambientes
alfabetizadores digitais articulados ao conhecimento da Psicogénese da Lingua Escrita no
processo de alfabetizacao.

Para realizar o estudo sera necessario que autorize seu filho (a) a participar previamente
de encontros agendados a sua conveniéncia, no contraturno da escola regular. Para a instituicdo
e para sociedade, esta pesquisa servird como parametro o campo educacional, sobretudo na area
da alfabetizacdo. De acordo com a Resolucéo 466/2012, “Toda pesquisa com seres humanos
envolve risco em tipos e gradagdes variados”. A participag¢do de seu filho tera risco minimo,
podendo ocorrer desconfortos, constrangimentos, inquietacdes, e se estes ocorrerem serao
solucionados/minimizados através do encaminhamento da crianga para 0 NEAPE (Ndcleo
Especializado de Apoio e Prevencao ao Escolar). Em virtude das informacges coletadas serem
utilizadas unicamente com fins cientificos, sendo garantidos o total sigilo e confidencialidade,
através da assinatura deste termo, o qual recebera uma cépia.

Os beneficios da pesquisa ficardo evidenciados a medida que essa consiga promover a
tomada de consciéncia para as possibilidades de utilizacdo dos ambientes alfabetizadores
digitais articulados aos conhecimentos sobre a Psicogénese da Lingua Escrita através do
progresso das criangas no processo de alfabetizacéo.

Vocé terd o direito e a liberdade de negar-se a participacdo do seu filho (a) nesta pesquisa
total ou parcialmente ou dela retirar-se a qualquer momento, sem que isto Ihe traga qualquer
prejuizo com relacdo ao seu atendimento nesta instituicdo, de acordo com a Resolucdo CNS
n°466/12 e complementares.

Para qualquer esclarecimento no decorrer da sua participacao, estarei disponivel atraves
dos telefones: (54) 991695559, ou pelo endereco Rua: Cavalcante Bernardino Tristdo, 147,
bairro Jardim dos Pampas. Se necessario também podera entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade do Planalto Catarinense UNIPLAC, Av. Castelo
Branco, 170, Reitoria, Piso Superior, Lages SC, (49) 32511086, e-mail:
cep@uniplaclages.edu.br. Desde ja agradecemos!

Eu , CPF
, declaro que apos ter sido esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a), lido
0 presente termo, e entendido tudo o que me foi explicado, concordo com a participacédo do
meu filho (a) nesta pesquisa.

(Nome e assinatura do/a participante da pesquisa e/ou responsavel legal)

Vacaria, de de
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Responsavel pelo projeto: Raquel Maciel Lopes

Endereco para contato: Rua: Cavalcante B. Tristdo, 147, bairro Jardim dos Pampas
Telefone para contato: (54) 991695559

E-mail: raquelmlopes@uniplaclages.edu.br
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APENDICE B —- TERMO DE ASSENTIMENTO PARA MENOR

Titulo da pesquisa: “ Os ambientes alfabetizadores digitais e a Psicogénese da
Lingua Escrita da cultura digital”

Pesquisadora: Raquel Maciel Lopes

Sua mae/Seu pai, ou o responsavel legal por vocé -------------- --

mememememememeeeeene , autorizou voce, - ,a

participar desta pesquisa. E vocé, concorda?

Pesquisadora: Raquel Maciel Lopes
E-mail: raguelmlopes@uniplaclages.edu.br

Fone: (54) 99169 5559

Endereco para contato: CEP UNIPLAC: Av. Castelo Branco, bloco do CCJ. Bairro
Universitario

Cep: 88.509-900, Lages- SC .

Fone: (49) 3251-1086

Email: cep@uniplaclages.edu.br e cepuniplac@gmail.com
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APENDICE C - TRANSCRICOES DA PESQUISA-ACAO

Pesquisa-acdo
Primeiro encontro 26/08/2020

Pesquisadora: Boa tarde. Vocés viram que ai no computador nds temos uma sala de aula parecida com a que
vocés tém da escola. N&o é parecida?

Tata e Jovem Tita: [As criancas acenam afirmativamente com a cabeca] SIM.

P: E né? Essa sala de aula vai ser a nossa sala aqui da escola, aqui do laboratorio para a gente fazer essa atividade.
A gente vai escrever, gravar videos, conversar com os colegas e assistir os trabalhos dos colegas também. E um
lugar em que a gente pode errar, pode escrever certo, pode errar alguma letra, ndo tem problema! Porque a gente
estd onde? Em que lugar que vocés estdo hoje? Na...

Tata: Na sala

P: Nasalaenaes...

Taté e Jovem Tita: escola.

P: Na sala e na escola. E a escola é um lugar... Para quem serve a escola?

Tat4 e Jovem Tita: pra aprender

P : para aprender. Entdo se a gente soubesse tudo ser& que precisava existir a escola? Se a gente ja soubesse
tudo?

Taté e Jovem Tita: Sim

P : Se a escola € um lugar para aprender. Ela ia existir se a gente nascessemos sabendo tudo? sabendo escrever,
sabendo ler, sabendo tudo, precisaria da escola?

Tata: SIM

P : Porqué? Por que tu acha Tata?

Tat4: [pausa para pensar, desviando o olhar e a cabeca para cima] Porque é legal.

P :Ah! E legal a escola. E na escola a gente pode errar?

Criangas demoram para responder e apenas uma responde.

Tatd: [timidamente] sim.

P : Podemos errar sim na escola, claro. E os colegas podem ajudar a gente?

Taté e Jovem Tita: sim

P : pode. E a professora?

Taté: sim.

Jovem Tita: também

P : também. Muito Bem! Entdo Nesse nosso ambiente, a gente vai escrever do jeito que a gente pensa. E se a
gente ndo souber ou tiver alguma divida a gente pode perguntar para o colega para a professora, a gente pode
pedir ajuda, t4? So... nds vamos ter que tentar fazer, todo mundo vai tentar fazer. Entdo vocés lembram, para que
serve a escola Jovem Tit4, para vocé?

Jovem Titd: Pra estudar.

P : Para estudar. VVocés lembram quanto tempo a gente teve aula esse ano? que vocés vieram pra escola?

Taté e Jovem Tit&: Acenaram negativamente com a cabega.

P : N&o lembram? Foi pouco ou foi bastante?

Taté: bastante.

P : Foi bastante? Quantos dias sera? Que vocés tiveram aula com a profe e os coleguinhas? [siléncio]Eu lembro.
[siléncio prolongado] Vocés ndo lembram nem quem eram os coleguinhas de vocés?

Tata: Eu sim

P : Todas e todos? Ndo esqueceu de nenhum?

Tata: [ sorrindo ao pensar] ndo!

P : E. N6s tivemos dois dias de aula s6, na sala de aula. Sera que tem algum colega que vocés ndo conhecem
ainda?

As duas ficaram pensativas. ..

P : O que vocés acham?

As duas sorriram e ficaram pensativas

P : O que que tu acha Jovem Titd? Pode ser que tenha algum que vocé ndo conheca?

[Jovem Tita acena afirmativamente com a cabeca]. Entéo hoje, como € o primeiro dia e nds temos uma sala, com
cinco pessoas. Apertem ai onde esta escrito pessoas, ai em cima na sala de vocés. L& onde esta escrito pessoas.
Jovem Tité: Aqui?

P :Aqui 6.

Tata: Aonde?

P :Aqui. Isso.

Jovem Tita: Ja apertei profi.

P : Apertem ali. Vejam quantas pessoas tem ai na nossa sala?
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Tata: Como?

Jovem Tita: 4.

P :4. Desca mais um pouquinho Jovem Titd, vamos ver se ndo tem mais um ai.

[Jovem Tité ficou procurando como fazer]

P : [indo perto e auxiliando com o dedo onde procurer] nesta flechinha.

[Jovem Tita consegue descer a barra de rolagem]

P :: Ah é mesmo, s0... Aqui que niimero que aparece?

Jovem Tita: 5.

P :Aparece 5 né? Entdo quantos tem na nossa sala? Olhem o nimero ali,

Tatéa: Cinco.

P : tem cinco! E hoje vocé sé estdo em duas. voces ndo viram quem séo os outros trés coleguinhas. Entdo, nds
tinhamos que aproveitar o dia de hoje... o que que vocés acham de a gente fazer uma apresentagdo, de quem que
vocés sao? Para postarmos la na nossa sala de aula?

Jovem Tita: Pode se.

P : Pode ser? Entdo vamos combinar...ndés vamos gravar um video dizenDO quem vocés sdo, o que vocés
gostam e se for o mesmo coleguinha...ah, mas eu eu ja conheco o Naruto, ah eu ja conhecgo o Jodo. Mas sera que
do ano passado para agora vocés ndo mudaram algumas coisas? o desenho, a comida preferida o que vocés
gostam de fazer...serd que ndo mudaram?

Jovem Tité: N&o!

Professora: Nao? Nada, nada, nada?

Tat4: Eu sim.

P : ahhhhh viu. Entdo, e se ndo mudou, vdo contar pra eles, quem sdo vocés, como é o nome, 0 que gostam de
fazer e... o que € que vocés querem aprender na nossa sala de aula da internet. Combinado?

Jovem Titd: aham

Tat4: pensou...Pode graver video na escola? fez um cara de espanto e preocupagdo e acenou afirmativamente
com a cabeca apds a colega ter dito sim rapidamente.

Entdo nés vamos... (FORAM REALIZADAS AS GRAVACOES DOS VIDEOS E POSTADAS NA SALA DE
AULA VIRTUAL)

Apds a gravacao dos videos.

A pesquisadora sugeriu para que as criangas lessem o que estava escrito na atividade a ser desenvolvida no
ambiente alfabetizador digital.

Jovem Tit&: Escola?

P :Esta escrito escola?

Taté: Néo.

P : O que que esté escrito?

Tat4: {lentamente] Va-mos [pausa]

P : Vamos...o que?

Tata: Naaa

P : E o N e quem mais?

Tat&:oNeoO,o0NeoOeo0S

P :Como é que fica entdo, o Ne 0 O?

Jovem Tit&: NI..Ninho?

P :VVamos |4, vamos pensar.

Tatd: NO?

P :Isso, Entdo vamos...

Taté: Nos

P :nos

Taté e Jovem Tita: NOS

Tata: A

Jovem Tita: [apds a colega ter iniciado a leitura, tenta acompanhar repetindo] A. Ndo tem A?

P :Hum?

Jovem Titd: Aonde 0 A?

Tata: A-POR

Jovem Titd: Ha?

P:EoPoReoE, como é que fica?

Jovem Tita: PE?

P:PRE...

Tata: SEN-TA

P : Isso ai! Como € que fica inteiro a gente lendo isso ai?

Jovem Titd: E-TA [ pensativa]
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P : Vamos ler de novo la no inicio?

Jovem Titd: VAMOS

Tata: [tentando ler sozinha] VAMOS NA..

P:0NeoO?Como é que ficaoNeo O?

Jovem Tité: NO.

P :Vamos nos...

Tata: Computadores?

P : Olha bem, vocé leu agora Taté.

Tata: A...A...P...SE...

Professora: O que que vocés fizeram agora? Para que que era o video? Porque vocés gravaram um video?
Jovem Tit&: Pra...ndo sei...

P :De quem que vocés eram...porque que a gente fez um video, para uma...A

Tata: Atividade

P : Atividade de se aprese...apresen

Tatd e Jovem Tita: Ta

P :Apresentar..entdo o que sera que esta escrito ai. Como que é que ficaoP o Reo E?

Taté: P,R e E...[pensando]

P : P de Pato, PRE, APRESEN

Tatd: sentagao!

P :Entéo fica como? Vamos

Taté e Jovem Tita: NOS

Tat4: Apresentacdo

P :Ahisso! S6 que é apresentar. Vamos nos apresentar! Apertem ai nessa atividade. Que essa é nossa atividade.
Aperta em cima, do vamos nos, isso pode apertar em cima.

Tat4: Aqui? Assim?

P : Agora vocés vao colocar.

Jovem Titd: Como?

Tata: Vocé precisa aperta ai de novo ainda [ajudando a colega]

P :Oh...s6 apertar em cima.

Nesse momento chega até a porta da sala a mée do Vyckitor.

P :Tudo bem?

Professora: entdo meninas, conseguiram apertar?

Taté: Aqui profe?

P : Isso ai.

Jovem Titd: Posso escrever?

P : Agora vocés vao colocar o video de vocés aqui. Como é que vocés vao colocar o video de vocés? Vamos
ver...Conseguem ouvir? Vocés vao apertar...aqui 6 onde tem o clipe e a Tata também tem que ser 14 onde tem o
Clipes.

Jovem Tita: Ja apertei profe

P : Agora vocés vao apertar aqui no clips... [meninas tentam localizar]

Jovem Tita: Aqui 6?

P :embaixo, cancela.

Jovem Tité: Cancela?

P : Esse aqui [ mosttra onde esté localizado o icone] vamos apertar no clips. Achou? Parabéns.... Agora no clips
Tat, aperta no clips.

Jovem Tita: [tentando mostrar a sua tela para a colega] agora aperta aqui 6

Tata: Aqui profi que é para apertar?

P :Ai no azul, pode apertar Tata. E no azul. Agora a gente vai achar o video de vocés aonde é que vocés vao
achar o video de vocés? Vamos na area de trabalho e vamos achar que pasta com o nome de vocés. Como € teu
nome?

Jovem Tita: Jovens titds

P :Aperta ali e a Tatd também. Area de trabalho, aperta I4...

Tata: Aqui?

P :E na area de trabalho.

Jovem Titd: Aqui?

P : Isso. Agora aperta em cima da tua... [ela acho a pasta como video] isso ai, muito bem Jovem Titd Parabéns.
Agorao vocé vai descer. Vocés vdo fazendo, vo fazendo. 1sso ai, a Isabelle j& descobriu

Tata:Aqui?

P :ai duas vezes.

Jovem Tit&: levantou e foi em direcdo a colega...dai eu ndo consegui eu apertei aqui 6, duas vezes.
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Tatad: Em cima do teu nome?

Jovem Tita: E

P : Como é que tu fez Jovem Tita?

Jovem Tita: Aperta duas vezes aqui, em cima do nome.,..[mostra para a colega como fez] perai.

P : Isso. Dai 0 que que tu fez? Tu deixou ele azul né? Entdo aperta uma vez em cima dele.

Jovem Tita: Aqui, depois aqui sendo. Deu consegui

P :J& vou...perai

Jovem Tita: O que profe?

P :Tem que escever, por exemplo o colega que vai ver depois, por exemplo, o Optimus Prime, o Naruto o Jodo
Guilherme véo assistir o video de vocés depois. VVocés também vao assitir os deles, que eles vao fazer. Entdo
eles tém que saber.

Jovem Titd: escrever Optimus Prime e Jovem Tit4.

P : T4, mas por exemplo, tem o video, mas o que que a gente pode escrever esse video ai? VVocés vao ter que
dizer para eles...cumprimentar eles,alguma coisa.

Jovem Tit&: aham

P : Como é que vocés podem dizer. O que tu pode dizer Jovem Tita?.

Jovem Tita: Posso dizer que eu amo muito estudar

P : Entdo escreva...” Eu amo muito estudar” , escreva ai do jeito que tu, vai pensando e escrevendo. E vocé Tata
0 que tu pode dizer para apresentar o teu video?

Tata ficou pensativa...em siléncio

P : O que ela podia escrever Jovem Tit4, tu que assistiu ela gravando?

Jovem Tita: h&?

P : 0 que a Tata podia escrever, a Tatd?

Jovem Titd: Eu ndo sei...eu acho que ela deve escrever que ama os colegas ou muito a professora

P : 0 que tu acha Tata?

Tata: Amo muito a professor

P :Entdo escreve ai.

Tata: Aqui né?

P :E ai, no Teclado. Do jeito que vocés acham que pode ser. Vocés sabem que é esse nosso ambiente podemos
errar a vontade. Vamos para pensar.

Tata: [escrevendo a frase] MO...MO...MO?

Jovem Titd: Aqui eu vou escrever, aqui profe? Que é para apertar?

P :lsto ai. Postar.

Jovem Tit&: J& postei 0 meu

Tat4: Acabou? [perguntando para a Jovem Titd]

Jovem Titd: Aham

Quando as duas terminaram

P :VVamos ver se vai aparecer? Isso ai. Pode ir para baixo?

Tata: Aqui?Ué?

P :Aperta no branco,

Taté: no branco?

P : em qualquer lugar do branco, pode sera qui por for a, e agora pode rolar a bolinha como vocé estava fazendo.
Pode apertar uma vez. Isso ai, agora vocé consegue ver, ja tem a postagem da Jovem Titd também. Pode apertar
ai.

Jovem Tit&: |4 no meu ndo tem profe.

P : No teu vai aparecer o tela? Como vamos atualizar? Aqui nesta flechinha. Aperta nesta flechinha de cima.
Jovem Titd: Aham

P :Agora aperta ai no meio Jovem Tit

Jovem Tita: Apareceu o da Taianraaaa

P : Isso ai, agora ja apareceu o da Tata...e depois nds vamos ver os dos colegas, o do Optimus Prime.

P :Muito bem.

Segundo grupo

P :Vocés viram na tela de vocés esta nossa sala de aula, a sala que € parecida com a que vocés tém na escola.
Naruto: ahhhhhh

P : Vocés usam da escola... s6 que essa ai ¢ a do laboratério da nossa pesquisa. Esse ai ¢ seria diferente. Entdo
nessa ai, vocés vao poder escrever, fazer videos, fazer fotos, vai poder ler e escrever ...como € na escola, quer
dizer que a gente vai poder errar, vai poder acertar, porque a escola é o lugar que a gente esta para apren...
TODOS JUNTOS: Aprender
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P : para aprender. Entdo se a gente soubesse tudo, precisava da escola? Se a gente soubesse tudo, nascesse
sabendo tudo.

Lucas e Daniel: Néo precisava.

P : Nao precisava, porque? Porque na escola a gente vai para...

Naruto: Fazer coisas...

P : Isso00, mas porque a gente vain a escola Optimus Prime?

Optimus Prime: A gente vain a escola para estudar.

P : Para estudar. E 0 que a gente aprende?

Naruto: Aprende a ler e a escrever.

P : e tu Jod0,0 que tu achas, para quem te serve escola?

Lucas e Daniel: Eu acho que serve para a gente aprender a escrever e aprender um monte de letra e também
aprender o letrario.

P : Muito bem, isso ai. Entdo ai na nossa sala, apertem ai onde esta escrito pessoas, la em cima.

P : Vamos ver... como é que comega PESSOAS...

Optimus Prime: Pessoas? Eu ndo sei...

P : Vamos ver o teu....

Optimus Prime: Ahh aqui, o P, Pessoas...

P :1sso, aperte ai.

Lucas e Daniel: Profe aqui?

P : Isso...

Optimus Prime: Calma ai, calma ai...calma que eu to lendo aqui 6.

Naruto: quem é Jovem Titds? T4 escrito aqui.

P :Isso ai, quem € que tem ai Naruto? que é que aparece ai

Naruto: o Jodo

P :0 Jodo, quem mais?

Naruto: tem o Vitinho

P : Quem é o Vicktor Ai?

Optimus Prime: Sou eu

Naruto: Optimus Prime a ver que aparecem tem mais gente e o dia também.

P : t&. Quem mais?

Naruto: tem outra aqui... T4tatatatd

P : Tem a Tat4, certo, tem o desenho da menininha e depois embaixo tem que mais?

Naruto: Jovem Titd

P :A Jovem Tita.

Optimus Prime: Eu ndo gostei desse desenho [ se referindo ao desenho dos Jovens Titas na televisao].
P :Vejam s6...14 na nossa sala tinham 5 pessoas e vocés aqui estdo sdo 3. Entdo tem mais pessoas que vocés ndo
conhecem, mais como elas sdo bem legais, elas gravaram um video pra mostrar para apresentar para vocés quem
elas sdo. Entdo apertem ai onde esta escrito mural.

Lucas e Daniel: Mural?

P:E

Optimus Prime: Mu...mu cadé? E aqui?

P:E

Optimus Prime: Aeeeeeeeee

P :Mural

Lucas e Daniel: Aqui?

P :Isso. Agora apertem ai no video. No primeiro video que aparece da Tata, que tem a menininha. Olhem aqui
como a gente se aperta aqui nesse video em cima do video.

Optimus Prime: Ja apertei

P : Agora vamos assistir o video, tem que ficar em siléncio

Lucas e Daniel: Esse profe?

P : Esse isso [susurrando] aperta o play.

[PAUSA PARA ASSISTIR O VIDEQ]

Lucas e Daniel: ndo da

P : Conseguiram assistir?

Naruto: Sim

Optimus Prime: Nossa s6 isso?

P : Entdo aperta de novo Vyckktor. Se vocé nao lembrou aperta de novo.

Optimus Prime: vou apertar, eu ndo entendi direito

P : Isso aperta de novo, se ndo entendeu direito.
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Naruto: A Unica coisa é que ndo da para escutar quase nada né?

Optimus Prime: agora eu entendi...ela... estudar

P :Vamos ouvir juntos de novo. Conseguiram ver? Entdo quem é essa ai? E a..

Todos Juntos: A Tata

P :0 que vocés acharam o video da Tata?.

Optimus Prime: Bem legal..ela estudava

Naruto: Profe, como eu faco para sair daqui

P : Para sair, apertam no X e volta para o ambiente. Tem a fotinho de vocés em baixo do video da Tata. Vocés
véo escrever ali...o Optimus Prime disse que o video foi bem legal. Ele vai ter que escrever para Tata, “bem
legal” para a Tata ver que ele assistiu e que ele gostou.

Optimus Prime: Eu quero assistir de novo.

P :depois vocé assiste de novo. O jodo também vai escrever um recadinho para a Tata aqui.

Optimus Prime: Eu quero assistir de novo.

P :Entéo assiste e veja 0 que vocé achou

Optimus Prime: Calma ai, deixa eu apertar

Lucas e Daniel: Profe...o que eu fago?

P :0 que vocé achou do Video dela Jodo?

Lucas e Daniel: Achei Legal

P :Entdo escreve ai

Optimus Prime: Anda....anda.

P : Calma sendo o video ndo funciona.

Naruto: Profe como faz para...[mostrando as palavras juntas na tela]

P : O espacoi é aqui, para separar as letrinhas.

Optimus Prime: Para separar

Naruto. Deu

Optimus Prime: Ao Meu Deus! [quando viu que a tela trocou).

P :Vai de novo...aperta de novo, onde vocé apertou.

Naruto: Agora eu aperto aqui em Postar?

Optimus Prime: Acabouuuu [referindo-se ao video]

P : [quando viu que o Naruto havia postado] Naruto, agora vocé vem aqui com o Optimus Prime ajudar ele a
escrever.

Optimus Prime: no Canal

P : ndo.. agora escreveu um comentario para a Tatd. Ah tu j& escreveu. Foi 0 Naruto que escreveu, agora Vocé
que vai ter que escrever.

Lucas e Daniel: T4 certo?

P :Isso certo. Agora aperta na flechinha.

Optimus Prime: Eu ndo sei né? [ pensando no que escrever]

Lucas e Daniel: Aqui?

P: Al

Optimus Prime: Eu ndo sei, eu ndo sei, eu nio sei...

P :Para ai, 0 que tu quer escrever Optimus Prime?

Optimus Prime: Eu vou pedir um abrago

P : Ah, tu quer dizer “abrago” para ela? Entdo vamos pensar, como escreve ABRACO?

Naruto: [ estava ao lado do colega para ajudar] Eu sei

P : Que letra vai no ABRACO Naruto?

Naruto: A.

P : [dirigindo-se ao Optimus Prime] Entdo coloca ali A... [Naruto queria escrever para o colega, professor
interviu] deixa ele apertar. E 0 BRA?]

Optimus Prime: A- BA? B.

P : Entdo vamos la. Aperta l& vocé, o Naruto so vai te ajudar se vocé precisar, mas é vocé quem aperta.
Optimus Prime: A-B..

P : O que mais?

Optimus Prime:0oBeoE

P :Entédo faca

Optimus Prime: cade o E?

P:CadéoE

Naruto: Aqui 6

P :Isso ai Naruto. ABRACO

Optimus Prime: CO-Se o0 O.
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P :T4, agora a gente vai postar, aperta ali. Tem mais um video da Jovem Titd. Vocés olharam que tem a Jovem
Titd e ela gravou um video para vocés.

Optimus Prime: Ah...eu queria assistir o filme do Optimus [se referindo a gravagio sua, do personagem que
escolheu] logo...

P :Depois, pois agora vamos fazer este trabalho. Entdo descam ali e apertem em cima do video da Jovem Tita.
Naruto: Aqui?

Optimus Prime: Aqui 6

Lucas e Daniel: Este daqui profe?

P:E

Optimus Prime: Deixa eu apertar.

P : Conseguiram ouvir?

Naruto: Aham

Optimus Prime: Eu ndo consegui escutar a Jovem Tit&.

Lucas e Daniel: Eu também

Optimus Prime: N&o consegui

P :Entdo vamos I, vamo comecar pelo Optimus Prime, que daia gente vé um de cada vez, vou tentar aumentar o
som.

Optimus Prime: ahhhhh, ela perguntou...

P : O que ela disse?

Optimus Prime: Ela disse Jovem Titd né? N&o né?

P : Ela disse Jovem Tit&?

Optimus Prime: ndo hehehe

P : 0 que ela disse?

Lucas e Daniel: Eu s6 escutei a parte de estuda, que ela gosta muito de estudar.

Naruto: E ela gosta da escola

Lucas e Daniel: E da merenda

P : E da merenda, é verdade, ela disse mesmo.

Lucas e Daniel: Eu amo a merenda.

P : O que vocés acharam do Video dela entio?

Optimus Prime: Eu gostei

P : O Jodo pode escrever isto que ele acabou de dizer, que ele ama a merenda também, pode escrever para ela
Lucas e Daniel: Aqui profe?

P :Aqui o Jodo pode escrever “ Eu amo a merenda”, embaixo do video dela. Venha Optimus Prime o que tu vai
dizer para a Jovem Tita.

Optimus Prime: Abrago também

P : Ndoooo, agora tem quer diferente...

Optimus Prime: Quer dizer...

P : O que tu vai dizer para ela?

Optimus Prime: Eu vou dar um....

P : O que tu achou do video dela?

Optimus Prime: Eu achei meio feliz.

P : FELIZ, entao escreva ai FELIZ

Optimus Prime: FE — o F e 0 E? Cadé...cadé...cadé...[procurando a letra no teclado]

Lucas e Daniel: Ta certo aqui profe?

P: FeLlZ ComoéolLlZ?

Optimus Prime: Li... L el

P : [dirigindo-se o Jodo} Isso, agora deixa 0 espacgo, escreve MERENDA

Naruto: Pronto profe.

Optimus Prime: LLLLLL, cadé o L? AChei. Eo I1? Cadé oI

P: E que letra vocé usa para fazer o “ZZZZ”

Optimus prime: hd????

P: que letra que tem esse som “ZZZZ”

Optimus Prime: Abre.....

P :olha ...FELIZ

Optimus Prime: S.

P : Entdo faz.

Lucas e Daniel: Aqui pronto.

P :Muito bem, entdo agora pode postar ali na flechinha.

Optimus Prime: Feliz..iz...iz

P :: Isto
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Optimus Prime: Cadé o 1? Aqui.

P : Isto pode postar. Agora como vocés viram que elas gravaram o video, elas ndo comentaram porque elas ndo
tinham os video de vocés para poder olhar alguma coisa.

Lucas e Daniel: Entdo a gente vai graver um video.

P : Isso ai...vocés véo gravar um video se apresentando. Quem s&0. Qual 0 nome de vocés o que vocés gostam.
NOs vamos apostar na nossa sala de aula. Tem que ser 0 primeiro?

Lucas e Daniel: Eu

P : Entdo vamos |4, E vocés dois venham ca me ajudar. O Optimus Prime e o Naruto vao ajudar a profe.

Segundo encontro 03/09/2020

P : Jovem Titd a semana passada, ela foi a primeira a gravar. VVocés lembram que vocés vieram depois de Jovem
Titd e da Tata?

Naruto: Lembro

P : Entdo Jovem Titd gravou o video mas ela ndo viu o de vocés. Primeira coisa que Jovem Tita vai fazer é la
olhar o video dela e ver que que os colegas comentaram do teu video.

Jovem Titd: Aonde?

P :Esta bem |4 embaixo. Clica ali nos comentarios e vamos ver,

Jovem Titd: Aqui?

P :Aqui 6 e vamos ver o que que eles falaram para vocé. O que que esta escrito ai?

Jovem Titd: Legal? Néo sei?

P : O que sera que esta escrito?Que letra é essa?

Jovem Titd: A

Naruto: A Tata chegou.

Jovem Titd: D?[timidamente]

P : Pode entrar Taina. Tua méde de trouxe? Nao? Vocé veio sozinha? Olhem a Tata € a mesma coisa Tata semana
passada vocés gravaram os videos, pode sentar e 0s meninos assistiram o video de vocés e fizeram comentarios.
Naruto:Aham

P : Vamos ver o que que eles acharam do video de vocés. Pode sentar ai para nds vermos. Leia o que esta escrito
aqui no teu? O que esta escrito aqui. [mostrando o local para clicar]

Tata: Aqui?

P : E, esse aqui € o comentario dele.

Tat4: longo siléncio

P : Que que tu conseguiu entender dai? como é que € a primeira parte? O que esta escrito aqui?

Taté: Sua...

P : Aham...depois...que letra vem depois do Su?

Tata: p?

P : Isso.Entdo vamos juntar as duas como é que vai ficar?

Tata:Pu

P :eaqui?

Tata: L e o E? Suspiro profundo

P : Que letra é essa?

Tatd: 0 A

P : E antes do A?

Tatd: O E

P : Como é que fica? Quem sera que escreveu isso ai para vocé? Quem tu acha que é o Naruto? Quem que é o
Naruto de vocés gente? Qual dos dois que é o Naruto?

Lucas e Daniel: Eu ndo sou...é o Davi.

P : E? tu Davi que é o Naruto? O que tu escreveu aqui para a Taina?

Naruto: Super Legal.

P : Aonde é que esta escrito SUPER ai Taina?

Taté: aponta o dedo para a palavra corretamente.

P : Isto. E onde é que esta escrito legal?

Tat4:: Aponta com o dedo em cima da palavra correta novamente

P : Muito bem! E aqui é o Jodo Guilherme o que que ele escreveu para vocé?

Tat4: Tentando ler...bem baixinho cada letra.

P:ComoéqueficaoLeoE?

Jovem Titd: LHO

Tatd: LeoE...LE.

P:EoGeoA?
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Tata: GA

P : Entdo vamos juntar? A primeira fica como?

Tatd: LeE...LE

P : Isso.

Jovem Tita: Legal?

P:0OGeoA?

Tatd: GA?eo U

P : Entdo como fica desde o inicio?

Tata: LE...GA...U

P : Como fica?

Tatéa: legau

P : Otimo, muito bem.Parabéns.Entéo esses aqui é o da Taina. Agora vamos ver os da Isabelly, os comentarios
gue também teve. O que esta escrito ai Isabelly? Vamos ver o que o Naruto, Lucas Daniel. Como é que fica este
aqui?

Jovem Titd: Aqui?

P : Isto. Este aqui é do Optimus Prime. O que eles acharam? Olha bem...que letra é essa?

Jovem Titd: A..B.....E....S...I.

P : O que ele escreveu aqui gente? VVocés conseguem identificar o que que ele escreveu? Conseguem
ler?...[longo siléncio] consegue ler? O que esta escrito ai Davi?

Naruto: abeso.

P : Abeso. Sabe o que que é isso? N&o? Entdo depois a gente vai perguntar para ele. Agora o Naruto, 0 que 0
Naruto escreveu para ti Isabelle?

Jovem Titd: Legal.

P : Olha bem...que letra é essa?

Jovem Titd: A

P : Depoiso D e o O?

Jovem Titd: Aqui?

P : Que que tu acha que ele escreveu aqui para ti?

Jovem Titd: Nio sei...

Ap6s uma longa pausa

P : O que tu acha que ele escreveu?

Jovem Titd: Nao sei...

P : O que vocé escreveu Naruto.

Naruto: Adorei seu Video. Era muito facil.

P : E o Lucas Daniel o que ele escreveu? O que esté escrito aqui gente? Que letra é essa?

Jovem Titd: E..A

P: Essa aqui.

Jovem Titd: E..U...I?

P : Entdo como é que fica esta palavra? Vamos de novo do inicio até aqui como fica?

Jovem Tité: E..u...

P : Isso. que palavra é essa?

Jovem Titd: EoEeoU.

P:Ta

Jovem Titd: A....

P :Conseguiu ler Taind?

Jovem Tita: sussurrando...A....A...

O: Eu jé consegui ler...

P : O que est4 escrito?

O: Eu amo

Lucas e Daniel e Naruto: Eu amo a merenda.

P : Ahh..porque a Isabelly disse que gostava no video. E aqui...o que esta escrito aqui? Davi?
Naruto:Felisi.

P :Bom agora meninas, a Isabelle e a Taina ndo viram o video de vocés. Entdo elas vao ter que clicar agora,
assitir e comentar o que acharam do video. Vamos ver 0 Naruto primeiro. Vamos ver...

Pausa para assistir ao video

P : Aperta ai...Isso ai...conseguiram ouvir? Aperta de novo porque este vento nao nos deixou ouvir.... [assistiram
novamente] O que ele disse?

Jovem Tita: Ele disse que ele € o Naruto, que gosta muito de estudar e gosto também de brincar.

P : O que vocés acharam do Video dele?

Jovem Tita: legal
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P : Legal. Entdo vamos escrever um recadinho para ele. Até o Jodo tem que escrever dessa vez para o Naruto que
ele ndo tinha escrito. Taina vem c4,0 que vocé vai escrever para ele? E o Jodo também, porque o Jodo viu ele
gravar mas ndo comentou para ele o que que achou. Aqui... O que vocé vai escrever Isabelly?

Jovem Tita: Legal.

P :Té& escreve. Taina o que vocé vai escrever para ele?

Tata:Legal.

P : Ta... vocé vai esperar né...Naruto. E o Jodo vai escrever o que?

Naruto: O que que o Vitinho escrever aqui profe? Olhando o AMbiente Digital

P : Vamos perguntar para ele, eu ndo lembro também.

Lucas e Daniel: Eu ndo me lembro também.

P : Quem terminou aperta naquelas flechinha que tem no final dessa linha que vocés escreveram.

Lucas e Daniel: Deu.

P :Aperteram? Fechou.

Lucas e Daniel: Legal.

P : Muito Bem. 6timo. Pode ser aqui com 0 mouse.

Naruto: Esse aqui foi 0 Jodo que escreveu agora? Referindo-se a escrita que apareceu na tela.

Lucas e Daniel: Aham...

Naruto: Deixa eu ver aqui...” oi,eu sou o Lucas Martin e Daniel. Vocés gostaram...” ele escreveu escola com
o

Lucas e Daniel: Errei...

Naruto: é com “eEE’

Lucas e Daniel: é que tava muito nervoso ontem...naquele dia.

Os dois riram juntos.

P : Aiiii muito bem. O outro video é do Lucas e Daniel. Vamos ver. Vem cd...Taina..Davi...venham cé. .Aperta
em cima do dele aqui para gente ver Isabelly.

Naruto: Olha teu video

Lucas e Daniel: Que micoooo

Assistiram Video.

P : E ai que acharam o video de Jodo?

Tata e Jovem Tita: Legal

P : S6 legal...ndo acharam mais nada? O que ele disse mais?

Jovem Titd: Ele disse que gosta muito de estudar e nunca vai se esquecer da escola.

P : E vocés concordam com ele?

Jovem Titd: ET: Sim.

P : No que?

Taté: Nunca esquecer da escola.

P : Entdo o que que d& para escrever |a para 0 Jodo, para o Lucas Daniel escrever para ele vamos la...vamos
escrever um comentario para ele, vamos la! Agora e o Davi que escreve, 0 Jodo vai ficar la olhando o que eles
vao escrever para vocé Jodo. De surpresa la, pode subir, ele ta 14 em cima. Agora tu vai me dizer o que eles vao
escrever para voce.

Lucas e Daniel: Aonde que é profe?

P : Ja te digo, pode escrever Taina...Aqui...bem na tua fotinho...quando eles comecarem a escrever vai aparecer.
Lucas e Daniel: Ta.

P : O que tu quer escrever Taina? O que tu escreveu Isabelly?

Jovem Titd: Ja escrevi

P : Isso, 0 que vocé escreveu para ele?

Jovem Tita: Legal, gostei do seu video.

P : T4. COnseguiu ver Jodo o que eles escreveram?

Lucas e Daniel: Nao vi Professora.

P : N&o apareceu ainda?

Naruto: Eu ja mandei.

P : Vamos ver...Ahh agora sim. O que esta escrito?

Lucas e Daniel: Aqui né...

P : Isso...

Lucas e Daniel: AAAAA...que letra é essa profe?

P:EoD

Lucas e Daniel: ADOREI SEU Vi-VIDEO...MUITO LEGAL.

P : I111Issoo...Muito Bem. Agora vamos ver das outras. Aqui da Taina

Lucas e Daniel: TAaaaa {lendo o nome]

P : Aqui que é a mensagem.
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Lucas e Daniel: Ah! Legal.

P : LEgal. Muito Bem. E a da Isabelly?

Lucas e Daniel: Essa né?

P:E

Lucas e Daniel: LEEE-A- LEEE-AAA

Naruto: Lembra que o H ndo tem som

Lucas e Daniel: LEEEA- LEA-D, I. E 0 D né?

P : AHam

Lucas e Daniel: D

Todos riram juntos

P : O que esta escrito?

Lucas e Daniel: LEAU...TVi...Eu entendi ‘Legal teu Video”

P : E esta escrito isso?

Lucas e Daniel: Néo

Naruto: Risos

Jovem Titd: Por causa que eu apertei no errado

P : T4, acontece. Muito Bem. entdo agora..vamo la.

Lucas e Daniel: E que ela estava muito nervosa

P : Esse ai era para terminarmos da aula passada dos videos. Hoje nés temos outro trabalho para fazer que vai ser
em duas partes. A primeira parte, apertem ai onde esté escrito..no meio.
Naruto: Aonde?

Lucas e Daniel: Aqui?

Naruto: Atividade

P :Aqui...atividades...aperta no Ok.

Lucas e Daniel: Aonde profe. Aqui?

P : Isso.

Lucas e Daniel: Ai.

P : Ai tem uma tarefa que a profe deixou para vocés la em cima. Apertem Ia...isto este mesmo.
Jovem Titd: Aqui?

Tata: Aonde profe?

Naruto:Aqui?

P : E no primeiro caderninho, neste caderninho aqui Isabelly.

Jovem Titd: Onde? Aqui?

P : Isso. Qual é a pergunta que tem ai? O que esta escrito ai nesta pergunta?
Jovem Tita: E para a gente pintar?

P : E para ler.

Tata: QU....Al...- QUAL...E O...luga...lugar...D...DA...ES-CO-LA....QUE EU....VO....QUE...
P : Isso ai, que vo...

Tata: e para ler aqui né?

P : Isso

Tata:MA-IS.... MAIS

P :Mais o que? O que esta escrito aqui?

Tatd: GOOOOS....GOS...TEEE..Gosta.

P : Isso. O que esta escrito entdo? Quem vai me dizer? Vocés leram, eu ja vi a Taina lendo bem certinho, O
Davi, 0 Jodo a Isabelly. O que esta escrito? AChou Davi?

Naruto: SIm, estou achando.

P : ah! Tem que apertar duas vezes em cima. Ver atividade.

Lucas e Daniel: Profe?

P: 0i?

Lucas e Daniel: Esse?

P :Este ai. O que esta escrito? Pode apertar aqui no Azul.

Naruto: Qual o lugar da escola que vocé mais gosta. ( leu baixinho)

P : E ai gente. 0 que esta escrito ai? Que todo mundo leu.

Naruto: Qual € o lugar da escola que vocé mais gosta?

P : Isso. E uma pergunta. \Vocés viram que é um pergunta?

Lucas e Daniel e Naruto: Sim.

P : Qual ¢é o lugar da escola que vocé mais gosta?

Jovem Titd: Aqui.

Taté: Da sala de aula

/////
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Naruto: Da para eu desenhar o lugar que eu mais gosto?

P : E n6s vamos fazer o seguinte: N6s vamos agora passear pela escola,achar este lugar que vocés mais gostam e
tirar uma foto desse lugar que vocés mais gostam. Depois a gente vai voltar para o computador colocar essa foto
ai no computador e fazer um monte de atividade com a foto que a gente tirou. Certo?

Todos: Certo!

P : Entdo quem gostaria de ser o primeiro?

Todos: Euuuu

P : Vocé gosta de qual lugar mesmo que vocé disse? Qual o lugar da escola que vocé mais gosta?

Tata: A sala de aula.

P : A sala de aula, entdo n6s vamos la na sala de aula. Todo mundo vem junto. Vamos la na sala de aula tirar
uma foto. Deixa a profe pegar as chaves. Vamos la. Estdo com saudade da sala de aula de vocés?

Lucas e Daniel: Aham.

Naruto: Eu té.

P : Que bom. E quando vocés tinham aula todos os dias vocés nunca faltavam?

Lucas e Daniel: Eu as vezes

Tata: Eu so faltava quando tava doente

Naruto:O Jodo faltou uns dias.

Lucas e Daniel: Mais eu tava doente...mas as vezes eu ndo tava.

P : E? E vocés gostavam de vir todos os dias para a escola?

Todos: SIM

P : Que bom...vamos abrir aqui...deixa a profe achar a chave...[ap0s varias tentativas] Quem ¢é que pede 14
para a diretora a chave de uma sala?

Naruto: Eu!

P : Tu vai I4 Davi? vamos esperar o Davi chegar. Esta aqui era a sala de vocés no ano passado?

Todos: Aham. Sim.

P : E esse ano aonde que era?

Eles mostraram salas diferentes no mesmo corredor.

P : Cada um é numa sala diferente?

Jovem Titd: A minha é aqui.

Tata: A minha é aqui.

P : E ado Jodo?

Lucas e Daniel: N&o me lembro mais.

P : ndo lembra mais? entdo as duas ndo sdo meus colegas esse ano?

Jovem Titd: SdeueaAne.

P : Vamos ver se 0 Davi conseguiu a chave.

Lucas e Daniel: Aqui é a minha sala de aula. E a tua?

Jovem Titd: A minha é aqui.

As meninas comegara a explorar o corredor, irem até o final do corredor ilhando as salas.

Lucas e Daniel: Elas estéo fugindo..

P : N&o, né meninas, estlas estdo s6 esperando o Davi. Chegou o Davi. Esta vindo.

Jovem Titd: Ta vindo?

P : Aham. Muito bem conseguiu Davi.

Naruto: Essa chave abre qualquer sala de aula.

Lucas e Daniel: Risos

P : Entdo vamos l4. Taina vocé vai tirar a foto.

Todos Riram e acharam engragado

P :De uma sala de aula dai vocé tem que olhar aqui para saber como é que a gente vai fazer. N6s vamos trabalhar
nisto aqui.

Todos passearam pela escola e tiraram as fotos do lugar escolhido.

Apos retornarmos para o laboratério de informatica.

P : Entdo a profe vai pegar a foto de vocés vou colocar aqui no jamboard. O Nome deste aplicativo ¢ Jamboard..
Lucas e Daniel: Nossa

Tata: Que nomes estranho parece JAMBERT

P : A professora de vocés ndo trabalhou na sala com isso?

Jovem Titd: Nao

P : Mas ela vai. Entdo aqui esta a foto de vocés.

Naruto: Ta quente aqui dentro da mascara.

P : Viram o foto de vocés certo? Vocés podem apertar em cima dela e arrastar para onde vocés quiserem. Vem
ca Davi para olhar, depois vocé vai fazer o teu. Vocés podem aumentar, podem diminuir, ta? vocés que vao
escolher. Depois 0 que vocés vao ter que fazer, vocés vao ter que escrever aqui 6 que tem tudo isso aqui para a
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gente usar, tem a caneta, vocés apertam em cima dela, tem o tamanho dela, tem o pincel , tem a cor, pode
escolher a cor azul do pincel.

Lucas e Daniel: Noooosaaa.

P : Posso escolher a caneta que ela é mais fininha ta, aqui a borracha.

Naruto: que apaga.

P : Entdo eu vou apagar tudo porque s6 risquei né.

Todos risos.

P : Entdo deixa eu pegar uma borracha maior, ndo tem s tem essa aqui. Depois a Isabelle termina apagar ta
Isabelle?

Jovem Titd: Aham.

P : Ai vocés tem aqui a pessoal...

Jovem Titd: Ja posso apagar?

P : Ta depois que a professora termina de explicar vocé pode apagar. Aqui a gente esse esse papelzinho vocé
olharam aqui do lado? é um papelzinho que vocés podem escolher a cor.

Jovem Titd: Eu quero rosa.

P :Rosa. Dai pode escrever aqui, eu s6 vou colocar umas letrinhas de exemplo e salvar ai ele vai aparecer 14,
vocés podem arrastar, podem fazer varios e varios tipos esse eu vou deletar.

Todos riram

P: E a Ultima coisa que eu quero mostrar para vocés é isso aqui 6. Que é o texto, T de texto, vocés clicam aqui e
pode digitar o que vocés quiserem ta?

Jovem Titd: T&

P : Entdo vocés viram que tem trés coisas para que a gente pode usar. NGs temos aqui o l&pis, a caneta, o pincel.
Nos temos 0 que mais?... mais o papelzinho colorido e o texto. Entdo vocés véo fazer um cartaz com a foto de
vocés. VVoceés vao colocar um titulo, vao enfeitar, vamos escrever palavras sobre esse lugar ai. Todo mundo
conseguiu entender?

Todos: SIm.

Lucas e Daniel: Eu s6 ndo sei onde eu aperto.

P : Entdo ta mas, a profe te ajuda. Deixa eu s sair daqui. A gente vai tentando, vocés véo ter que ir apertando
sem medo. Quanto mais vocés forem tentando mais vocés vao aprendendo.

Naruto: Agora eu vou ir para 0 meu computador.

P : Isto ai, agora eu vou ir ajeitar o da Taina. E vao mexendo, se desaparecer a gente vai & procura e faz de novo,
ndo tem problema. Na internet como é que a gente como é que vocés fazem em casa com o celular de vocés?
Naruto: Quando desaparece alguma coisa eu fago de novo no meu telefone.

P : Isso ai... e vocés sabiam mexer nele quando vocés ganharam? Sempre souberam mexer ou tem coisa que
voceés foram aprendendo?

Jovem Titd: Eusim.

Naruto: Eu sabia mexer quando eu ganhei meu telefone.

Lucas e Daniel: Eu sabia. Porque o celular era da minha vé.

P :E vocé sabe que essas coisas que voceés estdo fazendo aqui tem tudo 14 no celular de vocés? La na sala de aula
de vocés tem tudo isso ai. que vocés Que voceés estdo fazendo.

Naruto: Meu telefone é s6 meu.

P : tem 0 Jamboard I4.

Naruto: ahmmmm

P : D& para fazer um monte de desenho nele também.

Jovem Titd: Como fago profe?

P : Vocé tem que escolher escolha a cor e escolher o pincel, isso, agora tu tem que apertar e segurar apertado.
Naruto: Pronto profe.

P: E verdade, deixa eu achar o desenho. Ai. Vamos ver o do Jo&o. Ajuda ela ai Davi.

Naruto: Aperta na foto duas vezes. Agora tu vem aqui e escolhe a cor até pintar. Tem que ir apertando até
conseguir mexer a foto.

Jovem Tit&: Deu profe.

P : Ja vou ai. O que tu escreveu, vocé escreveu 0 nome do lugar Isabelly?

Jovem Titd: Aham

P : Vamos la.

Jovem Tita: Eu escrevi meu nome aqui separado e escrevi Vitor, porque eu gosto muito do meu irmao.

P : E qual é o nome desse lugar ai que vocé mais gosta?

Jovem Titd: Parquinho

P : Entdo vamos |4, abre outro ai para vocé escrever. Vocés podem abrir quantas quiserem. O que vocé quer
fazer Taina?

Tata: Apagar esse.
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P : Apagar? Entédo 6..Coloca o dedinho aqui.

Tata: Aqui?

P : Segura apertado ( ensinando a usar 0 mouse) e vai mexendo, ta?

Tatd: T4

P: Vocés podem apertar no T, que vocés vao escrever uma palavra em preto.

Naruto: Eu ja escrevi Profe.

P: Vocés podem apertar de novo. aham. VVocés podem escolher uma imagem.

Naruto: A gente pode rabiscar tudo?

P: Pode. Pode vir aqui 6 Davi...e procurar uma imagem. Aperta para vocé ver.

Naruto: Como faz para aumentar a foto?

P : Apertar em cima da foto.

Naruto: Primeira tenho que tirar daqui.

P: E tem que tirar, aperta no branco, aperta na foto, aperte aqui.

Naruto: Aqui?

P : Ai vocé criou um circulo. Agora vocé pode apertar na foto e diminuir, vocé pode aperta nas bordas, apagar,
inserir outras imagens.

Tata: Eu quero esse aqui.

P : Esse aqui? Entéo escolhe aperta e coloca la onde vocé quer. Isso ai, pode mexer Isabelle, vao fazendo.
Naruto: Agora vou apagar.

Jovem Tit&: Pronto

P:1sso ai, depois a gente pode fazer outras. Taina escreve aqui dentro, vocé aperta aqui e vai aparecendo 0s
escritos. Escreva ai Jovens Titas.

Lucas e Daniel: Aonde eu aperto para escrever?

P : Vocé pode escrever aqui, vai aparecer a caixinha colorida, vocé escolhe a cor e escreve e depois vocE pode ir
no T, que é para escrever um texto.

Lucas e Daniel:  Aonde?

P :L4& embaixo. Ah vocé quer escrever dentro da notinha?

Lucas e Daniel: Aham.

P : Entdo vocé aperta dentro e pode escrever que aparece la.

Lucas e Daniel: Ta.

P : Escreveu Jovens Titds? Aperta no Enter

Jovem Titd: Aonde é o Enter? Aqui?

P : E. Colocaai TI-TAS. Comoeo TI?

Jovem Titd: Teoa.

Tatd: ol

P:EoTa&s?

Jovem Tita: ta-ta.....siléncio.

P : E 0 que vocé tinha dito antes.

Jovem Titd: Teo A?

P:TeoAissoai.

Lucas e Daniel: Profe o que é para eu escrever?

P :: O que vocé quiser, este cartaz é teu.Como € que é o0 nome desse lugar? Agora vocé aperta aqui no procurar.
Jovem Titd: Aqui?

P : No azul. dai vocé pode ir para baixo e vai aparecer um monte. Sé que vocé é os Joven né?

Jovem Tita: E

P : Entdo vamos por aqui, Agora vocé vai escolhendo, aqui nessa bolinha, vocé pode ir para baixo ver se tem
outros.

Naruto: A profe é bem dificil apagar o marca texto.

P : Taina o ai vocé pode vai escrever? Ah vocé achou dificil?

Naruto: N&o , eu td pintando.

P : Deuxa eu te mostrar uma coisa Davi. Vem aqui na imagem, pesquisa, aqui vocé pode digitar alguma imagem
ou desenho que vocé queira para enfeitar o seu cartaz.

Naruto: Ammmm.

P : Isto...escreve e acha a tua imagem. Tainé o que vocé vai escrever como titulo do teu cartaz? O que aquel
lugar é? [mostrando a imagem da sala de aula] O que aquele lugar é?

Jovem Titd: O colégio.

Taté:0 colégio.

P : O colégio...

Taté: Uma sala.

P : Uma sala..entdo escreve sala. Venha Isabelle. Agora aperta salvar. Olha ele apareceu 14, vocé pode mexer.
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Lucas e Daniel: Para aumentar onde eu aperto?

P : Para baixo aperta nele e desce,tem que segurar ele. Agora vocé pode apertar no t.

Lucas e Daniel:  Aqui?

P : E aperta aqui, isso agora vocé pode escrever uma palavra. Que lugar é esse?

Lucas e Daniel: J4 escrevi.

P : escreveu? Otimo...agora é s6 salvar e pronto. AGora pode arrastar ele para onde vocE quiser colocar.
Jovem Tita: escolheu? Agora escolhe outra imagem que vocé quer por. Vamos deixar bem bonito.
Naruto: O profe, posso escolher 10 fotos e colocar?

P : Pode. Certo. Muito bonito ficou. agora vocé pode usar este aqui para enfeitar. Vocé pode digitar aqui alguma
coisa que vocé quer para enfeitar, algum desenho, alguma palavra. Esta bonito, esta ficando bonito, vamos achar
alguma coisa para ca. 1sso000 agoar aperta aqui 0 Joao.

Lucas e Daniel: Aqui?

P : Isto, para a gente achar algumas imagens, procura aqui.

Lucas e Daniel:  Aqui?

Jovem Titd: O meu ndo quer aparecer...

P : Isto, digita que o que tu quer e depois aperta na lupinha, aqui em cima. Aperta dentro dele, Agora vocé
apertou no T no texto? E aqui vocé pode desenhar.

Jovem Tit&: risos....que legal.

P : escreve alguma coisa.

Jovem Titd: Ja escrevi

P : Aperta na lupinha.Que que tu escreveu?

Tat4: escrevi arco-iris.

P : E apareceu arco-iris ai? o que que seré que aconteceu?

Taté: nada

P : vamos ver... vamos achar aqui Aqui tem 4. Pode indo para baixo.

Lucas e Daniel: Como t& ficando?

P : Téa ficando legal.

Lucas e Daniel: sunsurrando...sim mas eu quero ir para baixo?

P : Vocé tem que segurar...aperta nele e segura.

Jovem Titd: Pronto.

P : Isto Al.

Taté: J& escrevi profe.

P : Aperta ai.

Taté: Aqui?

Tata: Isso. E Lucas e Daniel, quem sabe? Dai aparece os dois.

P : N&o é nenhum desses né?

Lucas e Daniel: N&o. Aperta aqui né?

P : Aperta ai, d4 um espago... ai coloca e Daniel dai que sabe apareca. Escolheu?

Lucas e Daniel:  Sim

P : Aperta duas vezes nele, bem rapidinho. Aperta de novo, deixa ele ficar azul.E agora vocé ajeita o lugar que
vocé quer, arrasta para onde vocé quiser. D& para diminuir, pode aumentar.

Lucas e Daniel:  Aqui que diminui?

P : Aqui pode diminui os cantinhos aqui. Por exemplo nessa bolinha azul, agora vocé puxa. Coloca teu
curso, bem em cima deste cantinho, coloca tua flecinha bem aqui no azul ai agora vocé segura ai empurra para
onde tu quiser. Isso ai.

Lucas e Daniel: Deu profe?

P : terminou? muito bem agora a gente vai postar |14 na nossa sala de aula, esse aqui. vamos...

Taté: Deu profe.

P :javou ai.

Lucas e Daniel:  Viu que eu fui rapido?

P: Muito bem.

Tata: Vocé ndo fez ainda DAvi?

Naruto: Estou fazendo.

P: Muito bem. Vamos colocar 14 no nosso mural, t& por aqui.

JT: Que horas vai acabar profe?

P : Daqui a pouco, vocé ja que ir para casa?

Lucas e Daniel:  Eu ndo quero.

Naruto: Eu queria continuar aqui. Quando nés vamos ter que ir?

P: Daqui a pouco ja estamos terminando. Ta entdo vamos deixar esse aqui para mostrar para os colegas. Depois
eu vou mostrar para os Coleguinhas. Taina também conseguiu, conseguiu terminar Taina?
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Tata:Eu quero diminuir s6 que ndo consigo.

P : Olha...diminui...vamos la.

Tata: Sé que sai do lugar.

P : Dai vocé traz para ca. Aperta no meio e trazer ele de volta. Isto vai para onde tu quiser por ele.onde é que tu
quer colocar? Vai ajeitando, vai diminuindo. E que tu clicou na sala de aula, tem que ser em cima do arco-iris.
Olha tenta fazer desse lado uma peca , segura e aperta no cantinho, issso000. Agora colocar onde vocé quiser.
Mas esté ficando muito bonito esse cartazes vocés?

Lucas e Daniel: E agora profe?

P :Agora tu pode aonde vocé quiser.

Lucas e Daniel: ~ Agora nds vamos ter que escrever mais algumas coisas para enfeitar.

P : Tu que sabe.

Lucas e Daniel:  Eu ndo quero.

P : T4, tu vai deixar ele assim. Entdo vamos ver os dos colegas. Enquanto o Davi ta fazendo o dele. Vem ca.
Vamos olhar primeiro o da Isabelle, da Jovem Titd. Olha I& como é que ficou o dela.

Lucas e Daniel:  Ficou bonito...

Tata: E verdade.

P : Gostaram?

Lucas e Daniel:  Sim, eu gostei.

Tatd: Eu também

P : Flcou legal né?

Tat4: Flcou.

P : E 0 que mais que vocé colocou Isabelly, apresenta o teu cartaz. Muito bem. Agora a Taina vai apresentar o
dela. Venham c4, E ai Taina como é que é o teu cartaz?

Tat&:Aqui eu coloquei um arco-iris e aqui eu escrevi saaaa -laaa de aula.

P : Aham. Ficou legal?

Jovem Tit&: Ficou.

P : agora vamo la ver o do Jodo. Como € que ta 0 Jodo? venha Taina, vamos olhar o do Jodo, que ele vai
apresentar para gente. Como ficou Jodo, explica para nos.

Lucas e Daniel:  Ahhhh....Eu, eu pintei, eu....eu... fiz um céu que meio....

Jovem Titd: Uma cobra.

Risos de todos

Lucas e Daniel: : E também eu pus este daqui que é o Lucas e o Daniel Martir.

P : Eles sdo o que?

Lucas e Daniel:  Eles sdo Youtubers

P : Youtubers? E o que o canal deles fala?

Lucas e Daniel:  Eles descobrem coisas, tipo....assustador, eles descobrem essas coisas assim...

P : E vocés assistem o canal deles?

Lucas e Daniel: Eu assisto.

Jovem Titd: O meu irmdo também, as vezes eu assisto com ele.

P : O que mais que aparece ai nos cartaz Jodo?

Lucas e Daniel: A foto 14 da merenda né. E também tem... esse daqui eu ndo gostei, sabem por qué? Porque
parece assustador.

P : é7??? O que vocé achou assustador ai?

Lucas e Daniel:  Parece la na casa da Annabelle.

Jovem Tita: Ai credooo, nds sempre vamos l& na casa da Anabelle. Muito assustador né?

P : Mas sabe o0 que é que tem 14? é a porta do banheiro do banheiro, tem um banheiro Ia que é de azulejo branco.
Lucas e Daniel: AHHHHHH

P :Dai aparece...

Naruto: Aqui 6 tu escreveu mereda - ME-RE-DA.

Todos riram juntos.

Naruto: E com N no final No final.

Lucas e Daniel:  Rindo junto, eu me esqueci.

P : Vamos agora ver o do Davi, faltou o do Davi.

Naruto: T4 carregando aqui.

P : Téa carregando, ah gente, entdo samos sentar aqui para ver como ficou.

Jovem Tit&: Eu vou sentar aqui,

Lucas e Daniel:  Eu ndo vou sentar néo.

P : Vamos esperar...

Jovem Titd: To ansionsa
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P: Aperta no X Davi. Esta carregando duas vezes, vamos tirar um, aperta na bordinha e exlcuir. Deixa s6 0
outro.O Dani gosta de fazer o que ai neste ginasio heim Davi?

Jovem Tita: Joga bola.

Lucas e Daniel:  Eu ndo gosto de jogar bola.

P : Néo:

Lucas e Daniel:  Eu nao gosto.

Jovem Tita: Eu gosto
Lucas e Daniel:  Saudade de fazer as embaixadinhas
P : Mas entdo como é que vocé nao gosta de jogar bola se tu faz embaixadinha?

Jovem Tita: Eu adoro jogar bola. Agora que meu irmdo aprendei a jogar na mao, eu so fago assim so assim. E
as vezes chuto.

Lucas e Daniel: Duvido
P: E vocé ndo tem saudade de brincar com os coleguinhas?

Jovem Tit&: Eu tenho
Lucas e Daniel: N&o. Lembra do Aliffer?

Jovem Tita: O Aliffer é namorado da Isabella

Lucas e Daniel:  Mas é tu entdo, porque a ISabella foi viajar.
Jovem Tita: Ndo foi viajar,

Lucas e Daniel:  Foi fazer o que?

Jovem Tit&: Ela foi morar pra Ia.

Lucas e Daniel:  Uiiiiii
Jovem Titd: A isabella ndo quis mais o Aliffer.

Lucas e Daniel:  &...mas os dois sdo pequenos.]

Jovem Titd: Eu ndo tenho namorado, sendo minha mée me surra.

Lucas e Daniel:  Se lembra daquel 14, que é minha também a Rafa, minha namorada.
Jovem Titd: HUmmm. “So eles tinham namorada aqui.

Lucas e Daniel:  Eu ja tenho outra.

Os dois riram juntos.

P : Muito bem gente vamos ver como o0 zoom.

Lucas e Daniel: Olha ficou legal esses dois.

Jovem Titd: é memo

Lucas e Daniel:  Memo? memo, memo, memo. Procurando Nemo.

P : Davi explica para nos o teu cartaz.

Naruto: Eu gosto muito de desenho por isso que eu coloque esses cartazes.

P : E quem € esse personagem?

Naruto: Naruto
Lucas e Daniel:  E esse daqui.

Naruto: A raposa de 9 caudas?

Lucas e Daniel: A raposa de 9 caudas. Esses daqui?

Naruto: também.

Lucas e Daniel:  E esse daqui, também. E esse daqui é 0000 Naruto.

P : Muito bem, gostei de ver. Parabéns. Muito bem turminha...hoje era isto, s6 que tem uma coisa que vocés vdo
ficar de tarefas para proxima para o préximo Encontro. Vai ser o seguinte, nGs vamos gravar... VOCc&s ja ouviram
falar em podcast?

Lucas e Daniel:  N&o. Podcast?

Naruto:Eu ja.

P : Ja ouviu, o que é um podcast?

Naruto: Um aplicativo que é s6 para adultos.

P : S6 para adultos, criangas ndo podem? Venham ca..olha s6 o que o Davi acha.

Por que o Davi s6 ouviu adulto usando podcast né Davi Mas nds vamos usar semanague vem como nds vamos
brincar de faz-de-conta,cada um de vocés tem um personagem certo entdo vocés vao pensar numa historia e o
colega vai entrevistar vocés. Entdo o Naruto gosta do qué ?

Naruto: gosta de brincar.

P : T4 entdo o Jodo vai entrevistar o Naruto que vai contar uma histdria para ele que o Naruto fez.. E o Naruto
ndo é o Davi certo?

Lucas e Daniel: Profe, que tal as meninas entrevistarem os meninos?

P : pode ser. O que que vocés acham? Entéo vocés vao pensar vocés véo ler vao pesquisar assistir um video.
Pode abrir....vou assistir um video, pode entrar Vycktor.

Jovem Tita: lhhhh chegou atrasado.
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P : E que ele é do outro grupo, ele é agora na outra aula. Dai semana que vem nés vamos brincar de entrevista e
depois postar na nossa sala de aula. Entdo combinado a tarefa para semana que vem?

Todos: Simmmm

P : O que que é? Pensar numa his....

Todos: Historia

P :Entdo ta deixa eu ver quem é que ja chegou. Tudo bem ? tem mais alguma mae ali?

Méae do Davi: Néo.

P: Entdo fiquem aqui com a profe. NInguém de vocés vai sozinho né.

Sesséo dois com Optimus Prime

P: Apareceu, Entdo o que tu vai fazer? tu pode aumentar, vocé pode puxar |a para um lado para o outro e tem
outras coisas que tu pode fazer que eu vou te mostrar agora. Primeiro é caneta, tu pode ir na caneta, escolher a
cor.

Optimus Prime: Eu querio o Vermelho.

P: O tamanho dela, dai vocé pode fazer o desenho. Ah profe, eu ndo gostei do desenho, entdo eu vou aqui 6, na
borracha e apago tudo aquilo ali que eu ndo gostei.

Optimus Prime: Uouuuuuuuuuu

P: Entdo vocé ja viu que tem a caneta e tem a bo...

Optimus Prime: Borracha

P: Isto ai. Deixa a profe apagar tudo... outra coisa que tu pode fazer. Tem aqui 6 nesse lapisinho, nessa
folhinha,isso aqui, que vai virar uns...uns... Que cor que tu quer pér? s6 para gente fazer um teste.

Optimus Prime: Amarelo

P: Amarelo. Entdo vamos escrever aqui so para a gente fazer um teste. ai se tu apertar ele vai aparecer I4,dai tu
pode mexer aumentar para tudo quanto é lado.

Optimus Prime: Deixa eu tentar.

P: Vamos entdo fazer o teu...e aqui no T se tu apertar tu pode escrever uma palavra. Entao Vitor nos...
Optimus Prime: TTTTTTTT

P: Vamos comecar! Pode comecar o que que tu quer fazer para enfeitar o teu cartaz primeiro.

Optimus Prime: Eu vou enfeitar todo de vermelho.

P: Entdo vamos la, faz ai.

Optimus Prime: T4

P: Deixa a profe te pucar mais para ca ( aproximando a cadeira do teclado.)

Optimus Prime: Eu nao consigo...

P: ldem cima

Optimus Prime: 6000

P: Aqui....primeiro deixa a profe te ajudar, Como é que funciona o mouse, aqui para tu por a maozinha ai tu
pode mexer, ai para tu apertar essa esse dedo aqui 6 os outros ndo funciona € s6 isso ai.

Optimus Prime: Aqui?

P: E.

P: Pode apagar

Optimus Prime: Eu sei posso apagar, t&. Ai meus deus, ai meus deussssssssss.

P: Deixa eu te ajudar ( posicionando a mée para auxiliar a atividade motora no mouse) Ai tua méo, viu, ela vai
para qualquer lugar, tem que apertar e segurar apertado , istoooo0.

Optimus Prime: Nossa

P: Viu, tEm que ir 14 na borracha.

Optimus Prime: Ah! Sonic, Sonic. Eitat! Ah...N&o consigo.

P:0

Optimus Prime: Sonic, Sonic, Ai,ai, Cadé? Cadé&? Eu ndo consigo

P: Por qué?

Optimus Prime: Porque eu ndo consigo desmanchar

P:E agora que ta tudo em branco o que que vocé vai fazer ?

Optimus Prime: Eu tenho que saber direitinho né?

P:Quer fazer o fundo de outra cor?

Optimus Prime: Né&o, eu vou pintar tudo de vermelho.Tudo de vermelho

P: tu viu que tem o pincel e tem outras coisas ali que tu pode usar.

Optimus Prime: Eu sei. Ui...eu ndo sei como pintar direito. Tem que ser assim né?N&o sei como é para pintar.
P: Quer ver...aperte aqui neste, Ai pode escolher uma cor.

Optimus Prime: Eu querio aqui 6, preto. AHHAHHH ( surpreso) nossa, parece, parece muito sangue né?
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P:E?

Optimus Prime: Parece 0 Sonic. EX. O Sonic tem vermelho o olho dele é muito assustador.
P: hummmm

Optimus Prime: Agora este. Ndo....hammmmm ( surpreso). Eu queria o azul, eu queria o azul e queria uma
borracha.

P: Segura apertado borracha, l4 dentro,ai aperta e agora apaga.

Optimus Prime: vo paga, vo paga.

P: Que legal, aperta aqui..

Optimus Prime: Calma

P: Denovo, pera ai, pera ai Viktor, Agora aperta....

Optimus Prime: Aiiiiiiiii

P: Que lugar é esse ai que tu tirou a foto ?

Optimus Prime: Apagar? Vou apagar tudo, olha.

P: Que lugar é esse ai que tu tirou uma foto?

Optimus Prime: Eu tirei uma foto do...da sala.

P: Qual sala?

Optimus Prime: Dessa aqui

P: E 0 que é essa aqui.

Optimus Prime: Borat6rio

P: Ahhh, muito bem.Entdo vamos escrever né, pode escrever o teu nome...pode escrever...
Optimus Prime: Eu vou escrever o meu nome.

P: Entdo vamos I4. Escolhe uma cor.

Optimus Prime: Vocé sabe né...eu adoro o azul ne.

P: Azul...muito bem.

Optimus Prime: Eita...apertei errado.

P: Isso agora ai dentro pode apertar em cima do azul escreve 0 que tu quer escrever.
Optimus Prime: VI - mais deixa eu ver... VI...cadé o Y? CAdé o Y?Ta...

P: Olha na primeira linha

Optimus Prime: Achei

P: Isso

Optimus Prime: Y e Z. Ndo Y...Y...Z....agora.Cadé....

P: Esta pertinho do .

Optimus Prime: T4 pertinho do Y. Achei. Profe...

P: QUe letra € essa? que vocé estd me dizendo.

Optimus Prime: K

P: Isso onde estd o K?. Olha por aqui.

Optimus Prime: hi..K e T...O....R. Pronto.

P: Isso

Optimus Prime: Dois erres??? { vendo que tinha colocado um R a mais) Nao!

P: Aqui que apaga tu lembra onde é?Isso

Optimus Prime: Pronto. VICKYTOR.

P: Agora no azul, ali de novo.

Optimus Prime: Azul?

P: E aperta aqui, fora do quadradinho.

Optimus Prime: Fora?

P: E. Olha apareceu l4, pode mexer, vocé pode deixar ele ai. O que vocé quer fazer?
Optimus Prime: eu querioooooo

P: Aperta em cima do Vickytor, |4 do nome, agora pode mexer. isso ai, tem que ser em cima do nome...e agora
pode mexer...isso.ai...tu pode aperta e carregar ( a imagem).

Optimus Prime: Ele ndo quer vim. Aqui 6...ndo

P:Ta agora vamos ver como é que é o nome desse lugar ai Vickytor, tu me disse que é laboratério né?
Optimus Prime: Laboratério

P: Entdo aperta lIa no T. Ah ta pode ajeitar. ajeite do jeito que vocé quiser

Optimus Prime: Ai meu Deus

P: Calma que ele ajeita

Optimus Prime: Ai meu Deus...calma...calma...calma...Ai...deixa assim.

P: Agora tu pode, aqui tu vai escrever o aqui tu vai escrever o nome do lugar que vocé escolheu. Deu. Escreve
ai. Laborat6rio que é o que vocé me disse. Como é que faz o LA?

Optimus Prime: EoLeoA.

P: Ta
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Optimus Prime: L e o A. E Boratorio. E o0 BO, primeiro 0 BO.

P: Como é que o0 BO entao?

Optimus Prime: Beo O

P:Parabéns

Optimus Prime: Ta mas deixa eu acerta, ta errado né?

P: Por qué?

Optimus Prime: Téa errado né.

P: Ta errado l14?Por que ta errado 18?

Optimus Prime: Porque primeiro é o B né? Mas ndo tem B

P:Olha bem ai, perto do la espacgo.

Optimus Prime: O...LA...agora ..LA...nf0...BO- RA TO...T e 0 O. De novo o O- Bora..ra...ra..ra...Boratorio-
rio...rio..agora so falta o Rio agora ndo da.

P: E o espago, deixa a profe aumentar. VVocé foi escrevendo e ele vai aparecendo

Optimus Prime: Boratdrio -Rlo- Ri. EU peidei sem querer

P: Néo tem problema pode continuar.

Optimus Prime: Pronto

P: Muito bem, gostei de ver. Agora nds vamos enfeitar esse teu cartaz ai. Que ta ficando lindo né. Vocé vai
digitar aqui que desenho e gostaria de por ai para enfeitar?

Optimus Prime: Para enfeitar? Hummm eu ndo sei.

P: o que ficaria legal ai num cartaz.

Optimus Prime: Cartaz...eu gosto de vermelho né?

P: T4 mas de desenho para vocé colocar, uma figura.

Optimus Prime: Uma figura...ahhhh uma figura.

P: O que daria para vocé colocar de figurinha?

Optimus Prime: Figurinha? mas/...qual a figurinha?

P: A que vocé quiser, me diga que nés vamos procurar.

Optimus Prime: Sabia minha mée...sabia que no aquario tem muitos peixes Eu queria botar figurinha os
peixes.

P: Peixes, entdo vamos escrever ai PEIXES

Optimus Prime: Pe- Cadé o P? P...PeE.

P: Muito bem.

O:PeoE.PE-Xi...X...Xeol

P: Agora aperta ai na lupinha

Optimus Prime: N&o aperta ainda. PEIXEI. N&o s6 isso né? & aqui 0

P: E ai no procurar.

Optimus Prime: Aqui 6?

P: Vocé pode ir para baixo, tem outras aqui nessa bolinha é isso ai

Optimus Prime: Deixa eu ver,,,,peixe...peixe....cadé o peixe? Cadé o peixe? calma...calma, eu vou para cima
né?

P: Ai tem um, tu viu?

Optimus Prime: Aqui...ndo...ndo...ele é s6 desenho, so6 desenho...

P: Uiiii olha esse outro ai, tu viu? embaixo?

Optimus Prime: Deixa eu ver... ai que horror.

P: Verdade

Optimus Prime: Ele come...esse aqui 6;;;

P: Entéo vai naquele azul ali embaixo.

Optimus Prime: Azul?

P:ALi6...

Optimus Prime: Ah ta

P:Vamos esperar aparecer o teu peixe e ver qual é o lugar onde vocé vai por, tem que diminuir aumentar..
Optimus Prime: aumentar ndo...quero deixar pequenininho.Calma, calma, calma. Deixa ele pequeno
P: Agora aperta em cima dele.

Optimus Prime: Aqui?

P: E tu pode em cima dele até elecarregar. Vamos achar outro desenho?

Optimus Prime: Aham

P: Que desenho tu quer por agora?

Optimus Prime: Agora eu querio... AQUARIO

P: Entdo vamos I4 A-

Optimus Prime: A

P: Entéo faz ai.
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Optimus Prime: Mas eu querio jogar igual ao do Davi.

P: Mas vamos fazer este desenho ai primeiro...A

Optimus Prime: A

P:Qua

Optimus Prime: qua-QUa. C e 0 A? O Qua-qua- A aquério- qua- Rio...Rio...rio..Aquario...Rio...Pronto
P:Aperta na lupa

Optimus Prime: na lupa de novo?

P: Sim é semrpe o lugar ondea gente procura

Optimus Prime: A eu queria achar uns bichonhos....ecaa....

P: VAI para baixo ver se tem mais

Optimus Prime: Eu queria Agua Viva, olhaa Aranha pica no dedo tamanho do dedo né?

P: O tamanho do dedo viu

Optimus Prime: Parece o Homem Aranha, E nossa tem muita boca aqui 6

P: Verdade

Optimus Prime: O que que é isso? que que é isso Profe?

P: Isso ai é uma Centopéia.

Optimus Prime: Centopéia. Igual do jogo do Roblox. Vocé tem Roblox?

P: Minha filha tem Roblox.

Optimus Prime: ahhhh

P:N&o achou nenhum que tu gosta?

Optimus Prime: Nem achei. E que eu to achando bichinho e....Spider Man, aquele o vermelho e azul.
P:Vamos ver se a gente acha aqui. Agora vai escolher qual que vocé quer...tem as cores também, se tu Apertar
em cima aparece as coisas que tu quer ta lindo até embaixo

Optimus Prime: Olha tem tubardo aqui 6...nossa olha...

P: bonito

Optimus Prime: que peix&o. To achando aqui. = Eu queria Agua Viva, eu queria Agua Viva, queria Agua
Viva...nossa...centopéia. A to achando Agua Viva Prof

P: tem que escrever Agua Viva

Optimus Prime: N&o...nada , vamos continuar, Olha Isso, Eu querio esse.

P: Entdo aperta, e como € que a gente faz para levar para a outra tela? La no A...Zul 14 embaixo.
Optimus Prime:: Ta...tatitutitatitui

P:Nooooossa, agora Ajeita ai ajeita 0 tamanho dele onde tu vai por.

Optimus Prime: Aiiii

P: Segura ele...

Optimus Prime: calma, calma...eu t6 muito nervoso

P:Por qué?

Optimus Prime: Porque eu to muito nervoso né.

P: Porque ndo precisa ficar nervoso. TEm tempo.

Optimus Prime: Tenho

P:ta legal que da para a gente fazer mais ai neste cartaz? E na tua casa vocé joga onde?

Optimus Prime: No celualar...

P:Vamo ver se vai dar certo...e poder funcionar. Ficou bem bonito o cartaz. Vocé viu os dos colegas...vou te
mostrar

Optimus Prime:: To derretendo

P: Por que?

Optimus Prime: Olh aqui. T4 muito calor...\Vo tirar

P:A méscara? N4o...ndo tire que nds vamos |4 fora vai ta frio tem vento. vamos I& muito frio vamos ajudar que a
gente consegue mudar tem varios que tu pode....n"so terminamos o teu né....

Optimus Prime: Ja terminei né

P: Aquele sim...agora vamos fazer outro. A mamée ja esta vindo te buscar.

P: Que que tu fez em casa hoje?

Optimus Prime: Eu joguei Pac Man e fui na escola aqui, tutuututututuutiiii.

Terceiro encontro 09/10/2020

Entrevista com o Naruto

Taté: Qual é seu filme preferido?

Naruto: Eu gosto de Star Wars

Optimus Prime: T4 bom, t4 bom, eu vou explicar...SUSPIRO eu conhe¢o o filme do Optimus...
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Naruto: Eu conheco o filme e vocé?

Optimus Prime: eu ndo vi.

P: Mais alguma pergunta Naruto?

Naruto:Eu sei que 6timos ele vira em caminhdo.

Optimus Prime: E... eu vou explicar Bumblebee,Bumblebee transforma o carro.

P: Mais alguma pergunta ? Entdo...vamos encerrar a entrevista com o Naruto por hoje outro dia ele volta .

Entrevista com a mulher gato

Naruto:Vocé faz o video?

Tata:sim

Naruto: vocé frequenta muitos viles na cidade de Gotham City?
Tata: Sim

P: Muito bem mulher-gato vocé gostaria de fazer alguma pergunta para eles também?
Optimus Prime: Fazer video

P:Na&o...mais alguma pergunta para mulher-gato?

Naruto: ndo

P: Vocés ja sabem tudo sobre ela?

Naruto: Sim

P: gostam dos desenhos dela?

Naruto: Sim

P: Qual € a parte que vocé mais gostam?

Naruto: todas

P: tdbom

Entrevista como sonic

Tata: Sonic porque vocé é tdo rapido?

Optimus Prime:  porque porque eu sou mais rapido, porque porque eu sou Sonic.
Naruto: Sonic porque vocé é azul e pegou as esmeraldas do Caos para ficar amarelo?
Optimus Prime: porque fico mais forte.

Quarto encontro 16/10/2020

P: Muito bem. Boa tarde para vocés. J& abriram o ambiente alfabetizador e n6s temos uma atividade para hoje. O
que diz ai Davi na atividade, ou vocés, que que esta escrito ai nessa atividade?

N: Vamos jogar um jogo?

P: Vamos jogar um jogo e embaixo desse vamos jogar um jogo, tem um lugarzinho que vocés podem apertar,
nesse quadradinho verde.

JT: Aqui?

O: Verde?

N: Neste aqui?

P: Ai nesse quadradinho verde que tem aqui 6. Isso ai!

O: Aperta?

P: Aperta ai para gente poder jogar este jogo.

D: J& apertei

P: E vai ser um jogo que vocés vdo ver, ele é bem legal. Eu vou eu vou diminuir a luz para vocés poderem
enxergar melhor ta natelada TV.

0: Jogoooo...que legal!

P: Agora vocés viram que ele esta pedindo o nimero. Eu vou dar o nimero e vocés vao colocar ai, para a gente
comegar esse jogo, certo?

N: Profe...apareceu um negdécio aqui no meu.

P: Esté igual ao do Vycktor e da Isabelle né?

N: Ta

O: O que é isto?

P: Entdo vamos esperar que vai aparecer um nimero ali e vocés vdo colocar este nimero para poder jogar.
0: O que € isto?

P: Olha Ia! Nimero! Coloquem esse nimero ai na tela de vocés.

N:5..3

P:5,3...

N: Bem aqui.

P: Bem ai dentro. Bem em cima aquele nimero que esta ali.

O: Ta..eu vou...
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D:5...

P: Primeiro vocés precisam apertar dentro do quadradinha branco, agora podem digitar...
O: Ah...e agora?

P: agora tu digita. ..

O: Digita?

P: La... aquele nimero 5..

0:3..

P: Vai escrevendo

O: ta...ta...5...3...calma...calma..té achando

N: Deu profe...

P: vamos esperar o VVycktor digitar

0:0...0..e dois 2....olha...e agora o 8.

J: Apertar agora neste preto profe?

0:8..e

N: Espera o Vycktor.

O....1 pronto!! humm....humm...( comemorando)....apareceu ...apareceu...
J: SO apertar profe?

Agora vocés vao escrever 0 nome de voces.

O: V...

N: Pode ser o nome da gente nesta aula? Pronto!

P: Espera um pouquinho eles terminarem também...

O: Cade...ndo td achandoo Y

P: agora tem que comegar de novo que antes ndo deu,isso.

O: V...e Y....deixa eu ver onde ta...

J: D4 para apertar aqui no preto profe agora? Ai...meu Deus ( suspiro)

P: Vocés estdo ansiosos para jogarem? Vai ser bem legal.

N: Sim.

P: vamos ver como é que a gente vai Se sair no jogo

N: E que eu ja sou mais rapido assim para escrever

P: Mas a gente pode pensar para responder ndo tem problema e se errar ndo tem problema a gente vai fazendo...
N: Vai de novo...

P: Vai de novo... a Unica coisa que tem que fazer é pensar, ndo pode fazer de qualquer jeito.
O: R....R..R.. procurando a letra para escrever o seu nome....Eu completei... ( comemorando)
P: Vocés gostam de jogar?
Todos: SIMMMM

P: Porque vocés gostam de jogar?
J: Porque ¢ legal...

P: Mas ¢ legal por que? Porque jogo é bom?

N: Ele interte a gente...da para jogar todo dia toda hora.

P: E na escola vocés jogam?
J: Sim...

P: La na sala de aula vocé jogam?

N: Néo.

P: N&o...O que vocés fazem 1a?

siléncio

N: A gente joga bola...esconde-esconde ( se referindo a hora do recreio)
P: Entdo vamos l4...ok...Go...aperta no preto ai.
J: J4 apertei

P: Olha ja apareceu l& 0 nome de quem entrou no jogo.
J: HUUUUUU ( animada)
P: Olha la....

N: apareceu meu nome
O: Vycktor...

P: guem mais?

N: Isabelly

P: e...Naruto...vamos la...
Todos: Vamos....
P: Entdo vamos ver...

N: Apareceu uma tela tudo verde aqui pra mim
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P: E isto ai...agora a profe...vai por aqui para a gente poder jogar. comegar...tanananan....1...2...3...Jogo
alfabetizador e tem tempo....
N: Sera que é de matematica?
O: MEUSSS DEUSSSS
P: Pergunta nimero 1,0 que esta escrito ali? ndo pode contar para ninguém Vocés tem que ler e vocés vao
escolher... estd no vermelho o que esta escrito ali? esta no azul? ta no verde? ou esta amarelo? que que ta
escrito?
O: Vou no amarelo
P: Olha bem... Olha bem... Davi...olha aqui 6.
O: T4 passando o tempo...
P: Davi... olha aqui , tem que olhar aqui, aonde ¢ que ta a resposta. Em que cor que esta...
O: Ai meu deus...ta acabando o tempo....ta acabando o tempo....
P: O que esta escrito aqui ( mostra o quadro da pergunta) a resposta ta aonde? ( mostra a tabela de respostas
possiveis)
O: Acho que ta no amarelo.
P: Olha la...
O: Eu apertei na flecha...ndo.....flecha ta no azul...
P:vocés ainda computador sé vao ter as cores entdo vocés vao olhar para ca vao escolher a resposta e vao apertar
ai na cor de vocés.
O: Verde...
P: 0 que que esta escrito aqui gente? vao pensar... ainda tem tempo....
O: Verde ndo...a cor vermelho
N: ta escrito....
P: Ainda tem tempo... J& escolheram a resposta?
O: Ainda néo...
N: travou aqui...
P: Agora tem que esperar... vocé ja escolheu a primeira. Entdo ja vamos Vycktor escolhe ai onde € que ta a
resposta, falta um minuto vamos Vycktor
O: ta bom...ta bom...
P: O que estava escrito ali? Olhem teve um que acertou. Que resposta que era a certa?
N: AZULLLLLLL
P: Entdo o que que ta escrito 14 em cima?
J: Azul... olha bem que que t4 escrito aqui ?
N: Arco-iris.
P: Arco-iris aonde que ta o desenho do arco-iris?
O: Arco iris....n4000000...Ai meu Deus
P: No azul, entdo vocés tem que ler a pergunta e clicar
O: Ai meu Deus...
P: Vocés viram como é o jogo?
O: Eu ndo consegui profe....
P: E que essa primeira é so para gente ver como é que funciona o jogo, a pergunta esta aqui em cima, Vocés vio
ter que ver onde t4 a resposta e apertar na cor da resposta , ta?
O: Ah t4...eu ndo tinha me lembrado do azul.
P: Vamos la... mas é a resposta o arco-iris o arco-iris podia estar Ia no Amarelo ai vocé tinha que escolher o
amarelo ele tem que ver a resposta onde é que ta. Prontos para segunda pergunta?
Todos: Simmmmmm
P: Entdo vamos 4 o placar, tem 0 nosso placar. vamos la qual € o nome deste animal?
O: Peixeeee
P: Vejam onde esta escrito peixe escolham uma cor, um lugar...
N: Ja sei.
P: N&o conta para os outros aonde?
O: No verde
P: Nao conta, s6 aperta. Apertou? ndo apertou, tem que apertar. Vocé esta perguntando como direito é s6 com
esse aqui Vycktorver o outro tu ndo usa, € s6 esse aqui. Af agora apertou.
O: Ebaaaaa
P: todo mundo acertou...3 pontos... Muito bem.
Todos Uhu......
P: Agora vamos para a proxima, placar todo mundo esta com ponto...ah e ai tem mais uma coisa o placar é
aquele que aperta rapido também passa na frente quem é que ta na frente agora?
N Isabelly
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P: A Isabelly
N: Eu to em segundo
P: E mas todo mundo t& num ponto. Agora que palavra que ta escrito aqui 6 que ta faltando aqui, qual delas?
0: Qo OeoR.faltou? Al meu Deus...
P: Qual delas Esta Escrito La em cima?
N: Ja apertei
O: Ai meu Deus....
J e O: Ai Meus Deus....
P: Vocés podem pesarem e tem tempo.
J: eu ja pensei e eu acho que é...
P: Vocés viram la que tem tempo.
J: Eu sei essa aqui.
P:O que t4 escrito 14 em cima ? Esté faltando algumas letrinhas. ..
O: Ai Meu Deus...
P: Olhem bem... aonde que tem essas letras aqui? O Vycktor é que tu ta apertando do lado errado meu
queridinho.
O: Ai meus Deus...Ai meu Deus....
P: E... ai, trés resposta, vamos ver se ja tem trés? fechouuuuu dois apertaram no amarelo e um aperto no verde o
gue que ta escrito aqui? a...quario a resposta certa era amarela.
O: Aquério...Aquario...Aquario é dos peixes.
P: E dos peixes. ..
O: Acertei né...
P: Mudou...mudou....
I:ahhhhhhhhhh
O: E....ISabella perdeu.
P: Vamos la, mas ainda ndo terminou o jogo, ndo terminou. Qual é a primeira silaba de parquinho?
N: eu sei...
O: Parquinho?
P: N&o contém € para apertar...a primeira onde é que ta escrito a primeira silaba de parquinho?
O: Pa..pa..P eo A....nd30.. PAR-QUI-NHO...Meu Deus...eu ndo me lembro...ai..ai...
P: Calma...que tem tempo...
O: Ai Meus Deus...serd esse? N&o...ndo...ndo...
P: Olha la qual que tu escolheu Vycktor, l4 que tu vai ver.
J: Profe ele ta apertando no errado, ele t& apertando no meio.
N: Desligou o dele ( falando do mau contato na tela do computador ao colocar 0s pés no fio).
P: Aqui Vycktor...deixa a profe te ajudar...
J: Anda profe...que vai acabar o tempo.
O: Ai Meu Deus...vai acabar o tempo.
P: Agora..vai ligar...vai Vycktor..aperta...aperta...
N E J: Aperta...aperta...
N: acabou o tempo....
P: ahhhhhh acabou o tempo....mas deixa a profe te ensinar, deixa eu te ensinar aqui o Vycktor..
N: Eu apertei no azul
J: Eu também
P: Nesse que tu aperta...tu ndo aperta nesse... ndo pode aparecer isso aqui t4? ( referindo ao apertar com o lado
direito do mouse.)vamos ver....
N:ahhhh era o amarelo...
P: Qual que € a resposta certa?
Todos: O amarelo
P: Vamos fazer junto com a Profe? par-qui-nho, PAR-PAR...que letras que a gente usa para fazer PAR?
J: Par-qui-nho
N:oPeAeoR.
P: Ah..t4, e teve gente que apertou s6 no PA ,ndo é ,paquinho é Parquinho. Vamos |4 mais uma, vamos ver se a
gente reverte nosso placar. Quantas silabas e letras tem parquinho? parquinho quantas silabas e quantas letras
tem?
O: quantas silabas....
P: E quantas letras tem...
V: par-qui-nho...vai saber,,,,vai saber...é 0 amarelo?nio...
P:A primeira € a silaba e depois sdo as letras...
O: vai acabar o tempo..cade...cade...cade...serd o vermelho?
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O: Azul ndo...amarelo ndo...

P: e quantas letras tem?

J: uma...duas...trés....

O: Aliii cadé....aiiii

P:Vycktor...quantas silabas tem parquinho?

O: Par-qui-nho...nho...nho..

P: escolhe uma op¢do
0O:0Ae00....meudeus....

N: vai acabar o tempo Vycktor...

P: Vai Vycktor, Olha l4 o lugar. Muito bem...
N: eu acertei....

P: 2 acertaram, a silaba diferente da letra gente?
Todos: Nao.

J: mas n6s ganhemo

P: Mas e como é que o numero ficou diferente quando a professora disse silaba e letra? O que que é silaba?

N: silaba é um conjunto de letrinhas....

P: ta.. e 0 que é que estdo todas as letras da palavra?

N: Formam uma palavra.

P:E como é que eu conto quantas letras tem?

N: olhando as silabas.

O: Eu ndo consigo...eu ndo consigo...

P: t& tudo bem. vamos la...Vycktor...te concentra 14...vamos 1a para préxima. Olha o Placar...
N: O Vycktor t4 em altimo.

P: E que agora eu vou para a proxima Vycktor...presta atengdo. ..

O: Mas ndo ta dando e eu apertei no verde...

P: E que tu tem que sentar... vamos l4.. pergunta nimero 6. Qual o lugar preferido do Naruto na escola?
O: Naruto...na...na...

P: Que lugar é aquele ali? qual é o lugar preferido do Naruto?

O: NArutoooo...meus Deus...Naruto..

P: Ele tirou uma foto nesse lugar, que lugar é esse?

J: Ginasio

P: Aonde esta escrito Gindsio? Nao contem..

O: Ginasio...

P: Ginasio...aonde esta escrito Ginasio...ndo contem..o Vycktor vai ler...
P: todos os trés acertaram. Parabeéns.

N: Eu continuo em primeiro lugar.

P: Complete Gi- na... Cadé o restante da palavra?

N: sio

P: sio. Onde esta o sio entdo?

J: Gi-né-sio.

J: Pronto...apertei....e...apareceu erradooooo.

P: Qual que era resposta?

N:EumS,umleumO.

P: Esse S tem som de z, ginasio.

N: O profe...a gente perde ponto se a gente errar?

P:N&o perde mas nao ganha. Vamos la..nimero 8: Qual o nome escolhido pelo Jodo?Quem sdo esses aqui?

0: Meu Deus...

P: O que que o Jodo escolheu?Lucas e Daniel...Onde estd escrito Lucas e Daniel Ai?
O: Dani-el

P: Aonde esta escrito Lucas e Daniel?

O: Acho que seré o vermelho?

P: olha I3, veja se no vermelho esta escrito. t4 escrito Lucas e Daniel ali no vermelho?
O: Nao.

P: Entdo escolhe outro.

O: E 0 amarelo?

P: Leia 0 que esta escrito no amarelo..

O: Lu...Le o U, Lu-cas e...siléncio...

139
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P: ta Daniel ali?

O: Néo...sera no azul....no verde...

P: Ta escrito Daniel aqui ou aqui? ( mostrando duas opc¢des) Onde esta escrito Daniel?
O: DA- NI-EL.

J: Ta acabando o tempo.

N:10..9...8..7...6.5.. .4..

P: Daniel...vamos I&

N:.3..2..1.

P: Apertaaaa

N: Nédo deu tempo...

P....Ahhhhhhhhhhhhhhhh

N: Ninguém acertou

P: vamos la, vamos recuperar isso ai. Vamos 14 proximo... placar...

N: Olha o ponto de vocés...

P: Vycktor...presta ateng@o... merenda...merenda...onde esta escrito o REN...da meRENda...REN..REN...
N: REN

O: No amarelo

P: Néo é para falar a cor...pensemm... vocés nao podem pelo que o colega disse, vocés tem que pensarem. Olha
14, 0 amarelo é s6 RE ,mereda, mereda ou merenda.

N: consegui...mais uma. ..

P:VVamos la...estamos na metade...Quem é esse ai?

J: Naruto

P: Entdo apertem ai onde esta escrito Naruto.

O: Naruto. Na-ru-to.

N: apertei...apertei..apertei...

O: Naruto...to..ndo...to...ai meu deus

P: Na...Na...aonde esta escrito Na....Naruto...

J: Nao sei...

P: Muito bem...VVycktor o que que tu precisa fazer?Olhar e responder

O: Ai meu deus...

P: Proxima, nimero 11. Quantas silabas, de novo, e quantas letras tem Tata?
O:Tata.Teo A

P: Quantas silabas tem Tata?

0:TeoA TeoA

P: quantas silabas tem? silaba Ta-t4 e quantas letras? Olha Vycktor silabas, Ta-Ta.
O: Ta-ta. ta...ta...Ta..Ta...ah ja sei....

P: Muito bem...teve dois que apertaram o amarelo.

p:E isso ai, uma hora a gente acerta e uma hora a gente erra. Qual é a Gltima silaba do Optimus?

O: Optimus Prime

P: Isto..qual é a Gltima silaba do Optimus...a Gltima silaba vamos la Vycktor.

O:MeoU

P: Qual é a cor que esta?

N: Terminou....ahhhhh perdeuuuuu...vai outra vez...iuhuhuhuhuh.

P: Vamos |4, mas estava certo...oh o VVycktor pensou certinho.Vamos 14, nimero 13. Qual € o nome dos
desenhos, como € que é o nome...

O: Jovens Tités

P: Entdo aperta onde esta escrito Jovens Titds

O:...ahhh Davi ja achou...

J: E eu também...

P: Vamos 14. Acharam Jovens Titas...

N: Acertei...acertei...acertei. ..

J: O Davi s6 para ganhando.

P: Vamos |4 prestando atencdo. Eu vou esperar quando todo mundo tiver preparado.

Todos: Simmmmm

P: Vamos la. Placar...vamos ver de novo. Quatorze. Qual colega escolheu 0 nome deste personagem?
O: De novo....

P:Quem escolheu Optimus na nossa sala, foi 0 Vycktor, o Davi, 0 Jodo ou a Isabelle? quem é que escolheu
Optimus? foi o... o...
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N: Vycktor

P: Vycktor. Onde € que ta escrito Vycktor aqui?

O: Ahhh...eu vou procurar aqui...amarelo..ndo ndo..vermelho nao nao..

P: No vermelho esta escrito o que? Onde esta escrito Vycktor gente....vamos 14 apertem

J: Vycktor?

N: Eu ja apertei...ndo sei se ta certo.

J: Eu ja apertei..eu também.

O: Ai meu deus...verde..verde...verde..

P:eeeeee...ninguém acertou essa, porque o Vycktor tem Y. Nimero 15, Qual é o nome do colega que escolheu
esse personagem?

O: Jovens Titds

P: Quem escolheu os Jovens Titas

O: Eu ndo...

P: Foia....

J: Isabelly

P: Aonde t4 escrito Isabele?

O: Isabele...Isabele

N: isabelly a gente tem 1.000 pontos...passou ja.

O: Ai meus Deus...eu perdi.

N: Vai acabar o tempo

P: Vamos Vycktor escolhe um ai.

O;Veol.éoVeol.

J: Apertemo no errado.

N: Eeeeee....acertei

P: Muito bem.... Isabelle..

N: & campedo...¢ campedo...

P: Vamos la....agora quero ver quem vai acertar esta. Qual é o nome do colega que escolheu esta personagem
Tat4.Onde est4 escrito Tata?

O: Ai Meus Deus de novo.

P: Taind...onde esta escrito Taina?

O: Taina? aiiii

P: Taina...Vycktor onde esta escrito Taina.

O:Ta..ta..Teo A Taind Ta

P: Taina...na....

O: na...Entdo...

N: Trés acertaram....

P; Os trés erraram porque vocés acharam que é...olha o que vocés escolheram...T e o | fica como? Tiana...vocés
escolheram e é TAina. Vamos l4, proxima, estamos chegando no fim tem mais duas. senta ali para a gente se
concentrar.

N: Vou ganhar.

J: Eu vou ganhar

N: Mas...vocés estdo no dois e eu to no nove. ( referindo-se aos pontos)

P: Estdo preparados?

O: Meus Deus parem

P:estdo todos preparados... estdo todos preparados?

N: Sim

P: vamos 14...

O: O que que é isso?

P: vamos alterar nosso placar..1...2...3.. nimero 17. Qual o colega que escolheu esse personagem?que é escolheu
esse ai? Foi o Jodo...

N: Jodo Guilherme

P: Jodo Guilherme Onde esta escrito Jodo Guilherme...

N: J& apertei

0:Néo tenho certeza...Jodo...Jodo...G...e 0...A? A? Meus Deus...

P: Jodo Guilherme ,Jodo.

0: Jooooodo....Judo....ai meus deus, como é Jodo...Jo...d0...Jodo, G? Mas eu ndo consigo achar o G?
P: Tem G ali?

O: Nao...tem J....J...parece..J.P anda...vai acabar o tempo...

P: Vycktor aperta ligeirinho...onde vocé apertou
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0O; O que?
P: aperta ali onde vocé tinha apertado.
N:5..4.3..2...1.

P: Aeeee 0s trés acertaram...vamos para todo mundo preparado para a Gltima pergunta? 12 3 e ja. 18 Qual o
colega escolheu este personagem o Naruto? S6 faltou um....quem escolheu o Naruto?
O; Naruto

N: Eu...

P: O DA....Vi...Onde esta escrito Davi? Aperta Vycktor onde esta escrito DAvi...
J:Da Vi...Viii

P: Aceee Parabéns...todos os trés acertaram...

N: VAmos de novo....

P: Vamos ver...todo mundo participou...isso ¢ bom....¢ legal participar do jogo...

J: vamos para outro

O: Néo

P; Vamos ver nosso Podio....terceiro lugar Vycktor, segundo lugar Isabelle e primeiro lugar...
N: Daviii

P: Vamos ver...narutoooooo

N:EEEEEEEEEEEEEEEEE

O: Que raiva...¢ muito dificil....

P: E...Agora me diga uma coisa a gente no jogo sempre vai ganhar?

Todos: sim....

N: as vezes ndo

JE...

P: e serd que o Davi sempre vai ser o vencedor em todos 0s jogos que a gente fizer?
Todos: Néo

P: Isso ai entdo Davi um dia pode ganhar outro dia ele pode perder, a Isabele o Victor ficaram em segundo e
terceiro lugar no outro dia eles pode ficar em...

N: primeiro

P: primeiro... vai depender do que para isso acontecer?

N: da gente aprender a ler e a escrever.

P: isso para aprender a ler e escrever o que a gente precisa?

N: Estudar

O: Caraca gente...eu to bravo.

P: Porque?

O: Porque o Davi Ganhou né...

P: t& faz parte...fica bravo mas, Davi o0 que tu diz para ele...O que tu diz para o Vycktor
N: Eu sei que eu venci porque eu sei ler e escrever né

P: Mas o que mais vocé pode dizer para ele sobre as proximas...

N: As vezes vocé pode ganhar ou perder...perder faz parte do jogo...

O: Mas eu prefiro ganhar né...muito dificil esse jogo.

P: Isso...ficou dificil..mas depois a proxima...

N: faz parte do jogo

P: E a primeira vez...depois a gente vai ficando melhor...muito bem...

O: ¢...mais eu ndo queria este jogo ai...

P: Quais sdo as palavras que a gente achou ali?

J: Jodo Guilherme

N: Jodo Guilherme

P; E vocés viram que 0 nosso jogo Era sobre o qué? O qué que tinha nesse jogo ai?

N: Sobre nés

P: isso muito bem...e gostaram o jogo sobre vocés?

J e N: simmmmmmm

P: Entéo a proxima vez que a gente for jogar esse jogo a Isabele o Victor e o Davi ja vao ta craque, vai ser 0 jogo
parelho para todo mundo disputar parelho né?

N: tinha que ser um jogo infinito...infinito né...

P: Muito bem e agora o que que vocés escrevam ali

N:N6s vamos fazer de novo eeeee

P: O que vocés acharam do jogo... Escrevam um ali para Profe

O: Aonde?

P: O que que vocés acharam do jogo... aqui nessa aqui... ja vou te mostrar do ladinho da tua foto.
O: Eu ndo gostei
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P: Entdo..isso ai, escreve. O que vocés acharam do jogo, pode escrever

O: Eu vou escrever...meu deus....Ndo achei...meu deus...Ndo....N

P: Vamos pensar para escrever...todas as parte...

O:N,N..NeoA..Nd..NeoO..N eo O ndo...ndo...40..80..¢ 0 O....nd0...90s...nd0 gos-tei ..go...go...
P: Como que é o ndo gostei?

O: Eu ndo gostei...ndo gostei esse jogo é muito dificil.

P: Vamos ler o do colega, enquanto o Vycktor esta escrevendo vamos ler o que o colega escreveu.
: Eu venci né

: £0...20...eta nois. ...

: O jogo tinha até nossos personagens

: N&o...go...go...nd0...20...n30 gostei....ndo gostei..qual a letra de ndo...go...go....ndo gostei...

: N&o gostou do jogo?

: aham...nd0 go...gos...nd0..gos. ..

: Ndo precisa ficar bravo porque eu ganhei

J:E ndo fique brabo né...

O: Nio gostei...( ficou concentrado na escrita...queria escrever sua insatisfacéo) s...ndo gostei...te.. T e 0 E...ndo
gostei...e [...iii.....pronto ja escrevi...Nao gostei.

P: Pode postar entdo...ali na flechinha.

0O: Aqui?

N: a senhora quer dizer no avidozinho de papel né.

P: E no avidozinho de papel..parece né DAvi...um avidozinho.

O: Ja postei aqui.

Z202Z20z202Z2
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: OS AMBIENTES ALFABETIZADORES DIGITAIS E A PSICOGENESE DA LINGUA
ESCRITA NO CONTEXTO DA CULTURA DIGITAL

Pesquisador: RAQUEL MACIEL LOPES

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 36022320.0.0000.5368

Instituigdo Proponente: Universidade do Planalto Catarinense - UNIPLAC

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 4.201.477

Apresentagio do Projeto:

"Desenho:

A pesquisa sera realizada em uma escola plblica da rede estadual do Rio Grande do Sul. A escola
selecionada esta localizada na periferia do municipio de Vacaria. A maior parte da renda das familias
residentes no bairro @ criunda do trabalhe rural (colheita da maca , do alho e da batata). A comunidade
apresenta elevadas taxas de violéncia, dependéncia quimica e gravidez precoce. Em relagdo ao cenario
educacional, observa-se, de acordo com levantamento realizado pela Secretaria de Educacao do Estado do
Rio Grande do Sul — SEDUC, que no ano de 2019 houve um

aumento na taxa de reprovacdo e evasao escolar . Optou-se por esta escola devido a sua conjuntura de
vulnerabilidade social associada ao baixo indice de desenvolvimento da Educacgio Basica (IDEB) , bem
como a possibilidade de pensar estratégias para a transformacao da realidade educacional por intermédio
da pesquisa cientifica. Outro critério fundamental para a escolha desta instituigio escolar € a de que a
mesma dispde de laboratorio de informatica com acesso a internet, com mobiliario apropriado para os
educandos, em consonancia com as normas e a legislagio vigente."”

Objetivo da Pesquisa:

"Objetivo Primario:
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Continuagio do Parecer: 4201477

Compreender quais as contribuigdes dos ambientes alfabetizadores digitais articulados ao conhecimento da
psicogénese da lingua escrita no processo de alfabetizagao.

Objetivo Secundario:

- Compreender os conceitos que estruturam o arcabouco da teoria da Psicogénese da Lingua Escrita com
énfase no sujeito que aprende;

- Contextualizar os ambientes alfabetizadores enquanto uma constituicio cultural articulada as praticas
sociais da contemporaneidade;

- Discutir os possiveis entraves e perspectivas para a utilizagado das tecnologias digitais no campo
educacional;

- Promover situagtes pedagdgicas em ambientes alfabetizadores digitais, através de diferentes recursos e
linguagens digitais a fim de analisar as contribuigbes desses ambientes no processo de

alfabetizagao articulado a teoria da psicogénese da lingua escrita."

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

“Riscos:

Os riscos da pesquisa serdo minimos, mas pode ocorrer algum tipo de constrangimento no momento da
pesquisa-agao. Se ocorrer algum desconforto ou constrangimento na aplicagio da pesquisa, sera
providenciadoe o encaminhamento da crianga para os responsaveis pelo NEAPE (Nucleo Especializado de
Apoio e Prevengdo ao Escolar). O Nicleo consiste em uma equipe de profissionais de Psicologia e
Psicopedagogia vinculada a Secretaria Municipal de Educagio do municipio de Vacaria, onde os sujeitos
receberdo atendimento gratuito, no intuito de amenizar os efeitos do possivel constrangimento provocado
pela pesquisa. Salienta-se que mesmo depois de assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), o participante continua com o direito de buscar indenizacao de danos que apresente nexo causal

com a pesquisa.”

"Beneficios:

Os beneficios da pesquisa ficar@o evidenciados a4 medida que essa consiga promover a tomada de
consciéncia para as possibilidades de utilizagio dos ambientes alfabetizadores digitais articulados aos
conhecimentos sobre a psicogénese da Lingua Escrita. Sobretudo através da problematizagio da utilizagao
da linguagem em situagdes de interacbes e reflexdo de cada sujeito da pesquisa sobre o seu processo de
alfabetizagao. Sendo assim, pretende-se que os resultados desta pesquisa cientifica contribuam para o

campo educacional, tendo como foco a area da alfabetizagio "
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Continuagéo do Parecer: 4. 201 477

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Vide campo "ConclusGes ou Pendéncias e Lista de Inadeguagdes”.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Vide campo "ConclusGes ou Pendéncias e Lista de Inadeguagdes”.

Recomendacgdes:
Vide campo "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes”.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

MNao ha pendéncia ou inadequagbes.

Consideragbes Finais a critério do CEP:

O desenvolvimento da pesquisa, deve seguir os fundamentos, metodologia e preposigbes, do modo em que
foram apresentados e avaliados por este CEP, qualguer alteragao, deve ser imediatamente informada ao
CEP-UNIPLAC, acompanhada de justificativa.

O pesquisador devera observar e cumprir os itens relacionados abaixo, conforme descrito na Resolugao n®
466/2012.

a) Desenvolver o projeto conforme delineado;

b)  Elaborar e anexar na Plataforma Brasil os relatérios parcial e final;

c)  Apresentar dados solicitados pelo CEP ou pela CONEP a qualguer momento;

d)  Manter os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um
periodo de 5 anos apds o término da pesquisa;

e)  Encaminhar os resultados da pesquisa para publicagdo, com os devidos créditos aos pesquisadores
associados e ao pessoal técnico integrante do projeto; e

f)  Justificar fundamentalmente, perante o CEP ou a CONEP. Interrupg3o do projeto ou a ndo publicagao
dos resultados.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas|PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 31/07/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1599340.pdf 10:54:27
TCLE / Termos de [ Termo_de_consentimento.docx 31/07/2020 |RAQUEL MACIEL Aceito
Assentimento / 10:52:58 |LOPES
Justificativa de
Auséncia
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gt

Projeto Detalhado / | ProjetoCep_julho_Raquel.docx 31/07/2020 |RAQUEL MACIEL Aceito

Brochura 10:51:40 |LOPES

Investigador

Folha de Rosto Folha_de_rosto_Raquel.pdf 28/07/2020 |RAQUEL MACIEL Aceito
17:23:15 |LOPES

Declaragao de Declaracaoinstituicao_Raquel.odt 28/07/2020 |RAQUEL MACIEL Aceito

Instituicio e 17:23:03 |LOPES

Infraestrutura

Declaragao de Pesquisadoras.pdf 22/07/2020 |RAQUEL MACIEL Aceito

Pesquisadores 13:49:26 |LOPES

TCLE / Termos de | Termo_de_assentimento.docx 21/07/2020 |RAQUEL MACIEL Aceito

Assentimento / 17:04:39 |LOPES

Justificativa de

Auséncia

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

LAGES, 09 de Agosto de 2020

Assinado por:

Odila Maria Waldrich
(Coordenador(a))
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