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RESUMO

Este trabalho visa desenvolver as habilidades de alfabetizacdo e letramento de
criangas do ensino basico de educacao do ensino fundamental de forma ludica
através de metodologia néo tradicional, utilizando das ferramentas digitais, uma vez
que a evolucdo tecnologia ja € uma realidade global. Sendo o principal objetivo
analisar o desempenho e a melhora da relagdo ensino aprendizado das criangas
envolvidas em relagdo aos métodos tradicionais, sendo assim foi trabalhado
estudantes do terceiro ano do ensino fundamental I, com atividades em plataformas
digitais, programa e software de alfabetizacao.

Desta forma nota-se um grande interesse dos estudantes envolvidos com a forma
de aprendizagem apresentada, e também foi possivel notar o avango no
desempenho dos mesmos em relacdo aos dados anteriores. Se mostrando uma
grande ferramenta para os educadores, ndo somente na recuperacdo de alunos,

mas também no desenvolvimento acelerado e ludico do ensino.

Palavras-chaves: Ensino Aprendizagem. Midias digitais. Alfabetizacao.

1 INTRODUCAO

Na atualidade, as tecnologias digitais vém mostrando que a possibilidade de
desenvolvimento de um novo paradigma pedagdgico. As tecnologias vém fazendo
parte do cotidiano das criancas cada vez mais cedo. Este fator traz consigo
mudancas nos modos de comunicacao e de interacdo. E com tudo isso vem com
um novo contexto, existindo uma nova forma de contextualizacdo das habilidades
comunicativas, onde, segundo (Avala, 2003), o ambiente virtual oferece
oportunidades que acabam com obstaculos de tempo e espaco, e através do
acesso e do dominio das novas tecnologias sao desenvolvidas novas competéncias
fundamentais: como o senso critico; 0o pensamento hipotético e dedutivo; as
faculdades de observacao e de pesquisa; o julgamento; a capacidade de memorizar
e classificar; a leitura e a analise de textos e de imagens; a imaginagao; a
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representacdo em redes e os procedimentos e estratégias de comunicagao. A
Educacdo, que foi extremamente influenciada pela globalizacdo, avanca no
desenvolvimento dos individuos. Essas novas tecnologias, como a Internet, fazem
com que a adaptacdo ao meio e ao ambiente social aconteca. O docente se torna
um mediador do conhecimento dessas tecnologias inovadoras, transformando a
dindmica do processo de ensino-aprendizagem. Os varios recursos tecnolégicos
usados na Educacdo precisam caminhar buscando desenvolver a otimizacdo do
processo de ensino e aprendizagem. O uso dos recursos e tecnologias digitais
possibilita a transformacédo dos antigos paradigmas de educacdo, possibilitando

atividades pedagodgicas inovadoras.

2 METODOLOGIA

Apébs busca das principais referéncias bibliograficas sobre o tema, o estudo
proposto foi realizado através de pesquisa de campo, de carater exploratorio. Foram
incluidos no estudo alunos do 2° ano do ensino fundamental, devidamente
matriculados na Escola Municipal Pedro Alcantara do Municipio de Cabo Verde.

Para realizacdo do presente estudo, de anteméo tivemos a autorizacdo da
Diretoria do educandario, na pessoa da Diretora Elvira de Lima Silva.

Posteriormente, apdés a elaboracdo de um Plano de Aula, envolvendo
atividades utilizando recursos digitais para o aprendizado do ensino de Portugués, o
mesmo foi aplicado as duas turmas do 3° ano da mencionada escola.

O plano de aula desenvolvido para ser aplicado teve como objetivo facilitar o
aprendizado de portugués através de ferramentas digitais;

O trabalho pedagdgico foi desenvolvido no primeiro trimestre de 2020, onde as
atividades foram desenvolvidas durante trés dias utilizando o laboratério de
informatica da escola. Para essa atividade a turma foi separada em duplas. Cada
dupla utilizou um computador; entretanto, cada um digitou um trecho de um livro
sorteado em sala de aula, no software Word, para visualizar o que estava digitando
e assim verificando seus erros ortogréficos.

No segundo dia foram utilizados os recursos dos tablets e celulares em sala de aula
com jogos educativos na area da alfabetizagdo, para incentiva-los no uso deste
equipamento.

No terceiro dia os alunos teriam que criar um texto com base em um tema
proposto em comum acordo e esse texto seria digitado e editado no Word e em
seguida os alunos poderiam utilizar de uma ferramenta digital para fazer ilustragdes

sobre o texto criador por eles.
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1 — Selecao do equipamento e software a ser utilizado;

2 — Distribuicao dos alunos de dois em dois no laboratério de informatica.;

3 — Sorteio dos livros, onde apds a leitura os alunos terdo que digitar um trecho
escolhido por eles;

4 — Utilizacdo de tablets e celulares interagindo com os colegas, buscando trocar
informacdes sobre a utilizagao desses aparelhos;

5 — Observacgéo da percepcgao, coordenacdo motora e interesse da crianca e fazer
as atividades;

6 — Capacidade de interacao e de intervir didaticamente sempre que a criancga tiver
davidas;

7 — Respeito ao tempo de concentracao e interesse conforme a faixa etéria;

8 — Finalizacao explicando o objetivo da atividade de forma ludica;

9 — Premiacéao por desempenho.

10 — Apresentacdo do resultado final para toda a turma, fazendo anotacdes e
observacoes.

A aplicacao de atividades utilizando de recursos digitais como proposta a ser
desenvolvida neste estudo, facilitou o interesse e interacdo entre a turma, Nesta
perspectiva, o docente teve a funcao de possibilitar a descoberta, a experiéncia,
provocacado, motivacdo e estimulos, para que a crianca se sinta segura, €

interessada em escrever, ler, corrigir e ilustrar.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Gadotti, (2010) faz uma abordagem técnica da qualidade na educacéo, voltando-se
para as questdes relacionadas, aos métodos de ensino, o uso dos recursos
materiais, a rotina e organizacdo dos espacos. Sem, contudo, considerar 0s
determinantes politicos e ideoldgico que embasam todo o funcionamento da escola.
O autor utiliza-se dos ideais de Paulo Freire e defende uma qualidade de ensino
que esteja voltada para uma formagdo para cidadania. Desta forma, é preciso
observar a educacao como um direito que leve a emancipacao social e ao exercicio
de todos os direitos. E Preciso conciliar educacio e tecnologia tendo em vista, que
esta se tornou instrumento para aprendizagem e um importante meio de estudo e
pesquisa. Devemos investir em conexdo a internet compativel, computadores,
dispositivos especiais e software educacional nas salas de aula.

O direito a educacéao sé sera pleno quando for possivel ao gestor proporcionar as
condicOes necessarias para que 0s objetivos sejam alcancados em todos os
segmentos da escola, envolvendo-os em um trabalho pratico, produtivo e com
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reflexos em toda comunidade escolar.

Para chegarmos a este objetivo, & necessario a incorporacao das TIC(Tecnologias
da Informacao e Comunicagao) no processo pedagogico, pois ela é uma ferramenta
importante na criacdo das redes de relacdes e de referéncias culturais dos grupos

sociais.

CONCLUSAO

Essa atividade promoveu a integracdo entre os alunos diante da disciplina de
portugués utilizando-se de ferramentas digitais. O ponto crucial dessa atividade foi a
sala de informatica e suas ferramentas digitais, pois muitos alunos nao tinham
acesso a tecnologia digital.

Com a aplicagédo do plano de aula desenvolvido, e com base no estudo das
principais referéncias sobre o assunto, pudemos contribuir para o crescimento das
novas abordagens sobre o ensino e aprendizagem da matéria de Portugués.
Alcancamos os objetivos propostos principalmente, despertamos nos docentes a
reflexdo sobre o emprego do ludico criando textos, lendo, corrigindo e ilustrando
suas proéprias atividades através da tecnologia.

Na sala de informatica, o acesso a programa de digitacdo (Word) possibilitou
a visualizacdo imediata dos erros e a sua correcdo através do corretor que as
sublinhou as palavras escritas de forma errada. Essas aulas foram muito
prazerosas, pois 0s alunos ficaram atentos a cada detalhe das aulas. Nesse
sentido, a utilizacdo de recursos tecnolégicos permite aos alunos uma nova forma
de aprendizagem, que os deixa estimulados para aprender. Com isso as aulas se

tornam mais produtivas e os alunos envolvidos.
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