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RESUMO

O artigo é uma investigagdo-acao realizada no contexto da escola publica na regiéo
Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul, com criangas de 6 e 7 anos, em processo de
alfabetizagéo e letramento. O estudo objetivou proporcionar diferentes atividades
pedagodgicas desenvolvidas a partir da tematica do meio ambiente instigando as
habilidades de leitura e escrita. Com isso, usamos como uma das ferramentas o
laboratorio de informatica. A proposta deste trabalho teve por finalidade a alfabetizacédo e
o letramento através do contato ludico e interativo com uso de diferentes softwares
possibilitando a descoberta de um mundo repleto de simbolos e cédigos linguisticos que
motiva a crianga a “Ler o Mundo” com autonomia. Buscou-se também desenvolver as
habilidades tecnolégicas basicas no uso do computador e incentivar a utilizacao das
Tecnologias de Informacg&o e Comunicagéo (TICs) nas atividades cotidianas. As atividades
escolares programadas foram mediadas por jogos educacionais selecionadas a idade e
conforme objetivos especificos do professor regente. Entendeu-se que apos o periodo de
investigacdo (um trimestre), e pelo contato direto com atividades que potencializaram o
desenvolvimento de diferentes habilidades (oralidade, leitura e escrita de palavras e
frases, ampliagcao do vocabulario, manuseio do computador, percepcao visual e auditiva,
coordenacao motora e memdria). Os alunos apresentaram avancgos significativos em
relacé@o aos objetivos propostos nesta investigacéo reforgcando a importancia do laboratério
de informatica como ferramenta colaborativa no processo de alfabetizagéo e letramento.

PALAVRAS CHAVES: Alfabetizacdo. Letramento. Tecnologias Educacionais. Ludico.
Aprendizagem.

ABSTRACT

The article is an action research carried out in the context of the public school in the
Northwest region of the State of Rio Grande do Sul, with children of 6 and 7 years old, in a
process of literacy and literacy. The study aimed to provide different pedagogical activities
developed from the environmental theme by instigating reading and writing skills. With this,
we use as one of the tools the computer lab. The purpose of this work was to provide
literacy and literacy through playful and interactive contact with different software, allowing
the discovery of a world full of symbols and language codes that motivates the child to
"Read the World" with autonomy. It was also sought to develop the basic technological
skills in computer use and to encourage the use of Information and Communication
Technologies (ICTs) in daily activities. The programmed school activities were mediated by
educational games selected at the age and according to specific objectives of the regent
teacher. It was understood that after the research period (one trimester), and by direct
contact with activities that potentiated the development of different abilities (orality, reading
and writing of words and phrases, expansion of vocabulary, computer manipulation, visual
and auditory perception , Motor coordination and memory). The students presented
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significant advances in relation to the objectives proposed in this research, reinforcing the
importance of the computer lab as a collaborative tool in the literacy and literacy process.

KEY WORDS: Literacy. Literature. Educational Technologies. Playfu. Learning.

INTRODUCAO

Nés seres humanos nos comunicamos através da linguagem, esses codigos linguisticos
sdo combinados e estabelecidos pela sociedade no qual os sujeitos encontram-se
inseridos como modo de comunicagdo universal. Sendo assim a aprendizagem da leitura e
da escrita tornam-se imprescindiveis para a inser¢éo desse sujeito no meio em que vive.

A alfabetizacéo inicia-se muito antes da insergdo do sujeito na escola, pois ao nascer ja
entramos em contato com o mundo carregado de codigos e linguagens (visuais e
corporais) que nos transmitem significados. Entretanto é a instituicdo escolar que se torna
responsavel por formalizar o processo de alfabetizagdo, é nela que ira ocorrer a
apropriacao desse codigo linguistico por meio de diversas atividades que possibilitardo ao
sujeito a construcéo do seu conhecimento e aprendizagem acerca da linguagem formal.

Pensando nisso, os projetos elaborados estao pautados pelos planos de estudos da
escola que elegem teméticas anuais para serem trabalhadas. Uma delas refere-se ao meio
ambiente considerando a relevancia do assunto para a atualidade.

Considerando esta fungéo e a forte presenca da tecnologia no cotidiano dos sujeitos
contemporaneos, torna-se necessario agregar no processo de alfabetizagdo as tecnologias
educacionais, ou seja, 0 uso do computador, como mais uma ferramenta para auxiliar no
processo. Isto por que ndo ha como ficar alheio a estes artefatos tecnoldgicos que estdo
presentes no contexto da sociedade.

Considerando isso a escola precisa utilizar diferentes estratégias e possibilidades no uso
do laboratério de informatica como meio para oportunizar a aprendizagem. Para isso é
necessario uma proposta curricular que contemple essa ferramenta digital no cotidiano da
sala de aula de modo a trabalhar conceitos e contelido especificos do componente e
demais areas do conhecimento.

O presente artigo busca discutir a importancia do uso do laboratério de informatica como
sendo um meio diversificado e importante para auxiliar os alunos na construgéo do
processo de alfabetizag&o da linguagem escrita potencializando o desenvolvimento de
diferentes habilidades.

ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Os homens comunicam-se entre si e com 0s elementos naturais do mundo que habitam
desde muito cedo, ja na pré-histéria havia registros de desenhos e simbolos impressos em
cavernas e pedras que objetivavam transmitir mensagens aos seus pares. Os povos
antigos usavam marcas graficas inicialmente como uma ferramenta para registro do
comércio, logo depois passou a usar como registros de todos 0s acontecimentos que
envolviam a sociedade tornando-se um grande aliado para a memaria humana.

Com relacao a necessidade do surgimento da escrita para o dia a dia da humanidade,
CAGLIARI (1998, p.. 14) confirma que:

de acordo com os fatos comprovados historicamente, a escrita surgiu do sistema de
contagem feito com marcas em cajados ou 0sso0s, e usados provavelmente para contar o
gado, numa época em que o0 homem ja possuia rebanhos e domesticava os animais.
Esses registros passaram a ser usados nas trocas e vendas, representando a quantidade



de animais ou de produtos negociados. Para isso, além dos numeros, era preciso inventar
0s simbolos para os produtos e para 0s proprietarios.

Gracas a invencdo da escrita puderam ser preservados registros de acontecimentos
sociais, politicos e culturais das civilizagdes mais diversas. Na realidade, a escrita foi um
passo fundamental para a evolugdo da humanidade ndo apenas por ser uma forma de
registro da historia, mas também por representar uma possibilidade de ler e interpretar o
mundo. O surgimento da escrita marca o fim da pré- histéria e 0 comego da historia do
homem.

Com o passar dos tempos em funcdo da necessidade que a escrita e a leitura fossem
transmitida de geracdo para geracdo e que realmente se entendessem o que estava
escrito surgiram as regras da alfabetizacdo. Em relacdo a essa necessidade, Cagliari
(1998 p. 15) afirma que: “O longo processo de invengdo da escrita também incluiu a
invencdo de regras de alfabetizac&o, ou seja, as regras que permitem ao leitor decifrar o
gue esta escrito e saber como o sistema de escrita funciona para usa-lo apropriadamente”.

O processo de escrita foi evoluindo ao longo do tempo de forma lenta e gradativa até
moldar-se da forma como hoje o conhecemos, ou seja, em um conjunto organizado de
simbolos que possibilitam registrar letras, palavras e nimeros tornando possivel
documentar e armazenar informacgdes pertinentes do nosso dia a dia contribuindo assim
para a comunicacao entre 0s sujeitos.

Este mundo letrado comunica, informa e ensina através de diferentes maneiras. As
criangas estao imersas nesse contexto desde muito cedo, pois convivem com pessoas que
fazem uso da linguagem diariamente — leem, escrevem, falam e ouvem. Mas é na escola
gue o uso dessa linguagem torna-se mais formal proporcionando as criangas inseridas
nesse espaco situagdes de aprendizagem voltadas para a aquisicédo de habilidades de
leitura e escrita imprescindiveis para o inicio do processo de alfabetizacao.

De acordo com Batista (2006, p. 19),

o objetivo da alfabetizacéo vai além da decodificagdo, pois ler e escrever tem como fim
Ultimo promover a compreensao: compreender o que se I&; o que se fala; como funciona o
mundo. E correto dizer, como sugere a professora Marisa Lajolo, que se deve “partir do
mundo da leitura do mundo”, e que ndo basta decodificar, é preciso compreender o sentido
da palavra e do texto no contexto.

Nesse sentido a alfabetizagéo e o letramento tornam-se complexo e desafiador, pois ndo
se limita ao dominio de correspondéncia entre grafemas (letra e som), mas se caracteriza
COMOo um processo ativo por meio do qual, a crianga, ja em seus primeiros contatos com a
leitura e a escrita, constroi as suas hipéteses sobre a aquisicdo destas e também exige do
professor a preocupacdo de como orientar a crianga na utilizacdo dessas praticas em seu
cotidiano com proficiéncia.

Desta forma, ha um grande desafio para o professor que precisa ajustar sua pratica
pedagdgica em prol da alfabetizacéo e do letramento nos anos inicias da educacéo basica.
Para isso € importante que utilize aparatos tecnoldgicos presentes no cotidiano das
criancas como recurso para o0s contelidos a serem trabalhados na sala de aula, pois estes
fazem parte de uma cultura digital que ndo pode ser negada, mas mediada para que possa
ser utilizada de modo a ampliar as aprendizagens.

Sendo assim é necessario oportunizar a crianga o contato com o universo tecnolégico em
prol do conhecimento visando aprimorar o trabalho docente e incentivar as criangas a
aprender com maior interesse, curiosidade e ludicidade, despertando neles o senso-critico,
o trabalho coletivo e cooperativo.



INFORMATICA EDUCATIVA NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO

O processo de ensino e aprendizagem € complexo e desafiador, essencialmente na atual
contemporaneidade onde a tecnologia predomina quase que Unica e exclusivamente como
necessaria no cotidiano dos sujeitos. Negar esse acontecimento € desconsiderar a cultura
digital e os impactos que ela traz para a veiculagao rapida da informacéo e da
comunicag&o no mundo como um todo.

Desta forma as novas tecnologias, vém adquirindo cada vez mais relevancia no contexto
educacional, pois elas estdo presentes, nas casas, nas ruas, nas salas de aula, nos
diversos espacos da sociedade. A presenca destes aparatos tecnolégicos na vida de
criancas, adolescentes e adultos tornou-se necesséria, uma vez que todos querem estar
conectados de uma forma ou de outra nessa enorme rede digital.

Dada tamanha importancia as ferramentas tecnolégicas em nosso meio, torna-se
imprescindivel utilizarmos este recurso no contexto escolar para prover a aprendizagem.
Esta intencionalidade pode ser vista de forma positiva e eficiente, de modo que as criangas
passem a ter acesso ao conhecimento de forma lUdica, criativa, interativa e principalmente
planejada pelo professor.

O uso do laboratério de informatica integrado com o trabalho de sala de aula precisa ser
planejado pelo professor, pois 0 acesso a tais tecnologias somente podem tornar-se um
recurso positivo na vida dos educandos na medida em que vem favorecer os processos de
aprendizagem, ja que o simples fato de acessar sites ou programas ndo garante uma
aprendizagem significativa.

Em algumas escolas temos presente no curriculo formal, em sua parte diversificada, aulas
de informatica educativa. Para Valente (1998, p. 02), o termo “[...] informatica na educagao
refere-se a inser¢céo do computador no processo de aprendizagem dos contetidos
curriculares de todos os niveis e modalidades de educagao”. A insergao das tecnologias
no interior das salas de aula ainda é desafiador para muitos professores, pois muitos ndo
tem o conhecimento técnico da area especifica. Entretanto as tecnologias podem tornar-se
um meio colaborativo para a produgédo do conhecimento poderoso. Ou seja, no
entendimento de Young (2007) conhecimento poderoso é o conhecimento especializado
gue difere do conhecimento que as pessoas adquirem no cotidiano.

Segundo Valente (1999, p. 1), a utilizacdo de computadores na educagéo € muito mais
“[...] diversificada, interessante e desafiadora do que simplesmente a de transmitir
informacéao ao aprendiz”. Ela pode auxiliar o professor a promover a aprendizagem, a
criticidade, a autonomia e a criatividade do aluno enriquecendo o ambiente de
aprendizagem.

Desta forma, os professores alfabetizadores ao utilizarem-se das tecnologias digitais, para
o desenvolvimento de suas praticas educativas, podem oportunizar as criancas saberes e
habilidades como melhora na leitura e na oralidade, reconhecimento de letras, registros de
palavras e frases, coordenac&o motora, atencao e raciocinio légico nas suas producdes
com ampliacéo de ideias, por exemplo.

Torna-se relevante no processo de alfabetizagéo levar em consideracdo a forma como se
utiliza o computador a fim de ser uma ferramenta de aprendizagem, pois segundo Kenski,
“[...] provocam novas mediagdes entre a abordagem do professor, a compreensao do
aluno e o conteudo a ser veiculado” (2012, p. 45), levando a crianga ao processo de
conhecimento.

A utilizagéo de softwares educativos pode possibilitar a apropriacéo e desenvolvimento do
processo de construgao da lingua escrita. Segundo Lisboa (2013, p13) “a forma como os
softwares educativos podem contribuir com a aquisicdo de habilidades cognitivas é a base
para que a crian¢a se desenvolva na fase da alfabetizagdo inicial”. De acordo com Gatti



(1997 apud LISBOA, 2013, p. 14), “habilidades cognitivas tornam o individuo competente e
permitem, ao mesmo, interagir simbolicamente com o meio ambiente em que vive”.

Conforme Lisboa (2013, p. 15),

para que a crianca progrida na aprendizagem dos codigos simbdlicos da escrita, é
necessario que algumas habilidades sejam bem assimiladas. Organizando esses
conceitos em uma base hierarquica, observa-se que atencdo, concentragao, ritmo,
sequéncia, percepcao visual e auditiva séo apenas algumas das habilidades que podem
ser estimuladas com o uso do computador e softwares.

Por meio dos softwares educativos conforme Valente (2008) “o contato com imagens,
sons, animacao contribui para ampliar o conceito de letramento alfabético, que era
trabalhado principalmente com o uso de lapis e papel’. Também a pesquisa, realizada
através de sites de busca apropriados a idade pode ser utilizado para complementar as
aulas, como elemento articulador de conteddos curriculares. Assim a crianga passa a
demonstrar autonomia e iniciativa para desenvolver as atividades frente ao computador.

Conforme Binotto e de S& (2014, p.320)

A educacao escolar, ou seja, 0 processo de escolarizacdo que decorre e € influenciado
pelo conjunto da sociedade e suas tecnologias, pode incorporar o uso do computador
enquanto tecnologia digital, no sentido de possibilitar aos alfabetizandos um processo de
apropriacao dos cddigos iniciais da lingua mediada pelos recursos tecnolégicos,
potencializar a leitura e a escrita, assim como desenvolver a (re)construcdo de outros
conhecimentos importantes para a vida em sociedade e para os futuros anos de
escolarizagao.

Conhecer as experiéncias culturais dos alunos e as naoticias que circundam o meio, seja
pelo mundo letrado ou tecnoldégico, possibilita planejar situacées de aprendizagem que
signifique aquilo que ja se conhece oportunizando a integracéo social e 0 exercicio da
cidadania. Trata-se de possibilitar diversas vivencias de modo que as criangas percebam
sua realidade como ponto de partida para interagir com a linguagem - escrita e falada - de
modo mais formal e social.

METODOLOGIA

A investigacdo-acao esteve pautada em uma abordagem qualitativa que apresenta como
proposta de trabalho a investigacéo da pratica docente, baseada no principio de acao-
reflexdo-acao. Nessa perspectiva, ao desenvolver a pratica docente, o professor estara ao



mesmo tempo, refletindo sobre as préprias agdes e buscando solu¢des mais apropriadas
no replanejamento das situa¢des de aprendizagem, e assim, sucessivamente.

A escola publica investigada esté situada na regido Noroeste do Estado do Rio Grande do
Sul. O trabalho foi desenvolvido ao longo do trimestre no ano de 2015, com 20 criancgas de
1° ano, com faixa etaria de 6 e 7 anos em processo de alfabetizacdo e letramento.

Para o desenvolvimento do trabalho, os alunos foram levados semanalmente para o
laboratério de informatica, onde as atividades propostas foram escolhidas pela professora
regente, considerando os niveis de alfabetizacdo, as quais as criangcas se encontravam
(pré-silabico, silabico e alfabético).

A proposta de trabalho se deu levando em consideracéo o grau de dificuldades
necessarias para que cada crianga pudesse avancar de nivel e desenvolver as habilidades
de leitura, escrita e oralidade.

Diferentes temas pautaram o trabalho desenvolvido, previstos para o 1° ano do ensino
fundamental. Entre eles, destacamos a tematica do meio ambiente que é de grande
relevancia na contemporaneidade, pois preservar o lugar em que vivemos € uma
responsabilidade de todos nés seres humanos. Algumas experiéncias embasaram o
trabalho de sala de aula: observacao do espaco em que vivemos; textos informativos;
momentos de debate e levantamento de solugdes; construgdo de painéis; exposicdo dos
mesmos para toda escola e comunidade.

O laboratério de informética foi utilizado como uma ferramenta colaborativa no processo de
alfabetizagdo e letramento. Para isso foi utilizando softwares educativos, jogos
pedagdgicos e pesquisas, possibilitando desenvolver na crianca habilidades para
organizar informacdes, levantar hip6teses e pensar estrategicamente as diversas
problematicas levantadas pelos professores. Algumas situacfes de aprendizagem
envolveram estudo do alfabeto, jogo das silabas, separacéo de silabas, cruzadinhas, caca-
letras, caga-palavras, jogos que oportunizaram leitura de palavras e de pequenas frases,
entre outros.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As atividades desenvolvidas permitiram aos alunos relacionar diferentes situacdes
vivenciadas no seu cotidiano com os temas abordados em sala de aula, isto por que um
dos objetivos do projeto era partir dos conhecimentos que os alunos ja possuiam para
entdo refletir e propor novas agdes para a preservacao do nosso planeta.

Utilizou-se a literatura como ferramenta de apoio para a socializa¢do de informacdes uma
vez que o trabalho desenvolvido refere-se as criangas que se encontram em processo de
alfabetizacdo e que tem como caracteristicas marcantes de sua faixa etaria o movimento,
0 jogo simbdlico e a curiosidade em desvendar/compreender os “mistérios” que a cercam.
Neste sentido, o ludico proporciona situacfes que desafiam, que encantam, que estimulam
a participacao das criancas, envolvendo-as no processo ensino- aprendizagem.

Conforme FRANTZ, (1997 p. 37):

[...] A brincadeira, o jogo, a fantasia, sdo formas utilizadas pela crianca para explorar,
conhecer e explicar o mundo. Com o auxilio da fantasia, da imaginacéo ela penetra
mundos os mais desconhecidos e distantes em busca de respostas para suas inlmeras
indagac0es. Por tudo isso, acreditamos que nenhum outro texto pode realizar essa tarefa
melhor do que a literatura dirigida para as criancas.



Desta busca por metodologias diversificadas surgem a necessidade da professora em
propor atividades que considerem os diferentes niveis de aprendizagens das criancas e o
estimulo da fantasia e imaginacdo nos mesmos.

Nessa perspectiva avangamos em nossa proposta de trabalho abordando as varias areas
do conhecimento, organizando momentos e espacos que privilegiam o mundo magico que
s6 as histdrias proporcionam. Nos despimos da figura de educador apenas, para
assumirmos o papel de mediadores da leitura.

E assim iniciamos nosso trabalho com o filme “Horton e 0 mundo dos Quem” a partir dele
pudemos de forma ludica e divertida explorar diferentes elementos da natureza — floresta,
animais, plantas, agua, outros, contrapondo aos elementos do nosso meio — cidade,
pessoas, atitudes e comportamentos, meios de transporte e de comunicacao, etc. Esse
comparativo gerou a confec¢éo de maquetes representando o mundo dos Quem, painel
contendo elementos da natureza do habitat do Horton, a representagdo do nosso Planeta
Terra e dos principais elementos que nele existe.

A literatura “Quem vai salvar a vida” de Ruth Rocha deu continuidade ao trabalho
favorecendo o debate em torno da importancia da separacéo e reciclagem do lixo, do
consumismo em excesso, da utilizagdo da agua de modo racionado, do cuidado com rios e
lagos, com os animais e com o desmatamento.

Essas atividades possibilitaram o contato diario de diferentes géneros literarios - poesias,
trava - linguas, adivinhas, texto informativos, lista, histéria em quadrinhos, outros,
contendo informacgdes sobre o tema estudado. Também a leitura e interpretacdo de textos
de forma coletiva, producdes de frases e textos a partir de imagens e de pequenos livros -
dos animais e do meio ambiente. Exploramos ainda gréficos e tabelas, situacfes
matematicas e escrita de quantidades, advindas de pesquisas realizadas junto da familia
sobre os animais de estimacédo de cada crianca.

A pesquisa realizada com as familias sobre a necessidade de separacao do lixo, da
reciclagem, das situagdes corriqueiras de desperdicio da 4gua e dos animais de estimacgéo
foram de grande valia para estabelecer um didlogo entre escola e familia. Os dados
levantados tornaram a aula mais dinamica e rica de informagdes resultando na confecgéo
de cartazes, textos, etiquetas nas lixeiras da sala de aula, desenhos, gréficos e tabelas
gue puderam ser expostas no interior da sala de aula e nas dependéncias da escola.

O material produzido criava um ambiente alfabetizador reafirmando a importancia da
leitura e da escrita na vida de nds seres humanos como forma de estabelecer
comunicagdo, realizar trocas e construir conhecimento. Nesse sentido concordamos com
Soares,

Letramento é usar a escrita para se orientar no mundo (0 atlas), nas ruas (0s sinais de
transito) para receber instrugdes (para encontrar um tesouro... para consertar um
aparelho... para tomar um remédio), enfim, é usar a escrita para nao ficar perdido
(SOARES, 2004, p. 43).

E papel do professor enquanto mediador do processo de alfabetizacdo oferecer subsidios
para que a crianga encontre sentido na leitura e escrita, que saiba utilizar no seu dia a dia
esta ferramenta com autonomia e seguranca.

Significar a importancia da leitura e da escrita na vida funcional dos sujeitos nao é tarefa
facil, especialmente quando falamos de criangas de seis e sete anos que apresentam
distintas influéncias sociais e culturais. O professor nesse primeiro contato com a crianca
precisa descobrir como esta se relaciona com a sociedade e com a linguagem que a
mesma veicula (livros, noticias, placas, etc), se € uma crianca que possui contato com a
escola desde muito cedo, enfim, quais foram os estimulos que recebeu até o momento.



Estas questbes sao de total relevancia pois auxiliam o professor a direcionar sua pratica
pedagdgica de modo a contemplar as reais necessidades de cada crianca respeitando-a
enquanto sujeito Unico, os conhecimentos cognitivo, 0 seu processo de maturacao e o seu
processo de aprender. Entendemos que desta forma, o processo de letramento e
alfabetizacdo, ocorre de forma espontanea e natural, respeitando o tempo de cada crianca.
Concordamos com Soares que nos diz,

Letramento traz novas exigéncias ao educador, ao alfabetizador. Nas praticas sociais no
contexto da aprendizagem em sala de aula que a crianga passa a dominar a tecnologia da
escrita; letramento € mais do que saber a ler e escrever’ (Soares, Magda. 2003 p. 63).

Utiliza-se também a informatica educativa para oportunizar a crianga desenvolver atitudes
corretas no uso do computador, apropriar-se das habilidades tecnoldgicas basicas,
explorar, experimentar e tomar decisdes em diferentes programas. O trabalho é
desenvolvido com a finalidade de incentivar a utilizacdo das Tecnologias de Informacao e
Comunicacéo (TICs) nas atividades cotidianas e junto auxiliar como ferramenta no
processo de ensino e aprendizagem de criangas nos diferentes componentes curriculares,
de forma integrada e colaborativa.

E valido lembrar que a crianca desenvolve e se apropria das habilidades tecnoldgicas
basicas pelo viés do “brincar no computador”, sendo este um fator de estimulo para o
processo de ensino-aprendizagem. Os softwares utilizados no laboratério de informética
possibilitam trabalhar os campos da leitura, da producao de textos escritos e da
compreensao e producao de textos orais, enfatizando o desenvolvimento da oralidade, em
situacdes diferentes das que sao corriqueiras no cotidiano da crianca.

As dinamicas realizadas foram enriquecedoras e contemplaram as expectativas
das criancas, 0s quais se sentiram mais motivados e conscientes da tamanha importancia
de mantermos o ambiente sadio e proprio para o convivio. Houve também avancos
significativos no processo de alfabetizagcéo e letramento das criancas referentes aos niveis
alfabéticos, em que os registros de palavras e frases passaram a ser realizados com mais
autonomia e de forma silabica e alfabética. A leitura também mostrou avancgos de forma
individual e coletiva, apresentando clareza e certa fluéncia nas criangas que apresentam-
se alfabéticas. O manuseio do computador auxiliou o desenvolvimento motor, no¢des de
lateralidade — direita e esquerda-, conhecimento técnico da maquina e os programas
utilizados auxiliaram no desenvolvimento da alfabetizagéo e do letramento.

CONSIDERAGOES FINAIS

Evidenciamos que a literatura e a informéatica educativa séo eixos norteadores para
explorar as diversas areas do conhecimento e os diferentes saberes. Através destas
ferramentas é possivel realizar pesquisas interativas, produzir rimas/ histérias/ musicas,
encenagoes, participar de aventuras, possibilitando ampliar conceitos e habilidades.

Nessa concepc¢ao pode-se perceber que a crianga precisa ser estimulada a vivenciar de
forma pratica o seu processo de construcdo do conhecimento, tendo o professor como
mediador de a¢Bes educativas capaz de propor questdes problematizadoras, bem

como respeitar os conhecimentos cognitivos da crianca, o seu processo de maturacao, a
sua individualidade e o seu processo de aprender.

Em cada um dos momentos do processo de ensino, o professor esta educando quando:
motiva 0 gosto pelo estudo; mostra a importancia dos conhecimentos para a vida e para o



trabalho; exige atencao e forca de vontade para realizar as tarefas; cria situacdes para
pensar, analisar, relacionar, e conduz a aula a partir de diferentes estratégias que levem o
aluno a desenvolver sua aprendizagem. Neste relato evidencia-se que as ferramentas
utilizadas como a literatura, filmes, o laboratorio de informatica , os diferentes tipos de
texto (poesias, rimas, musicas, entre outros) possibilitaram a aprendizagem significativa
para a alfabetizacéo e o letramento.

Assim o desenvolvimento do projeto possibilitou reafirmarmos a convicgéo de que o
conhecimento sé acontece de fato quando as atividades realizadas fagam sentido para a
vida da crianga, ou seja, que as leve a fazer relagdes com as vivencias do seu cotidiano.
Objetivando isso o professor busca através de um planejamento minucioso organizar
atividades ladicas que tenham em si temas atuais que possibilitem motivar no aluno o
gosto pelo estudo, pela pesquisa e pelo registro.

O professor é o incentivador de praticas que exigem pensar, analisar e relacionar,
mostrando a importancia do conhecimento para a vida e para o trabalho. E desta forma
gue o processo de alfabetizagéo vai acontecendo, mergulhado nas rela¢des sociais,
cognitivas e afetivas do suijeito.

Portanto, “fica a convicgdo de que ndo existe missdo mais linda, desafio mais admiravel do
gue fazer uma crianca crescer. De forma ilimitada, para desabrochar em todos os seus
limites.” (Celso Antunes)
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