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Resumo: Este estudo discute a importdncia da ressignificagdo da praxis docente frente aos avangos tecnoldgicos ocorridos
na sociedade e a relevdncia de minimizar o fracasso na aprendizagem do ato de ler e escrever criticamente através de
propostas inovadoras. A partir desta perspectiva, desenvolveu-se uma Sequéncia Diddtica explorando atividades ludicas
e tecnoldgicas de Realidade Aumentada, interdisciplinando com a literatura infantil e o tema gerador sobre animais, com
objetivo de potencializar o nivel de proficiéncia na leitura e escrita dos educandos do 42 e 52 anos do Ensino Fundamental.
A proposta foi apresentada para docentes por meio de grupos focais e validada através de questiondrio. Os resultados
demostraram que a metodologia elaborada mostrou-se inovadora e adaptdvel a qualquer contexto escolar, inclinando-se
aos interesses dos discentes e ampliando sua motivag@o para novas aprendizagens.
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Abstract: This academic work seeks to contribute to the discussion about the importance of reframing the teaching
practice given the technological advances that have taken place in society and the relevance of minimizing the failure
in learning, reading, and writing critically through innovative proposals. From this perspective, a Didactic Sequence was
developed exploring playful and technological activities of Augmented Reality, interdisciplinary with children’s literature
and the generator theme about animals, to enhance the level of proficiency in reading and writing of students from the 4th
and 5th years of elementary school. The proposal was presented to teachers through focus groups and validated through
a questionnaire. The results showed that the methodology developed proved to be innovative and adaptable to any school
context, leaning towards the interests of students and increasing their motivation for new learning.
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Introdugao

A escola exerce uma funcdo de grande importancia no desenvolvimento da aprendizagem
da crianga, suscitando na busca e construgdo do conhecimento para que o individuo, de maneira
continua, se transforme em sujeito critico e reflexivo da sua realidade. Seu papel vai muito além
do que ensinar a codificar e decodificar simbolos linguisticos, sobretudo estabelecer o dominio
dos conhecimentos que permitem o uso dessas habilidades nas praticas sociais de leitura e escrita,
evitando com isso, a reprodugao das desigualdades sociais.

As préticas de leitura e escrita se revelam imprescindiveis no exercicio das demandas sociais
e curriculares e estdo em consondncia com os propdsitos estabelecidos nos fundamentos da Base
Nacional Comum Curricular- BNCC (2018).

Aprender a ler e escrever oferece aos estudantes algo novo
e surpreendente: amplia suas possibilidades de construir
conhecimentos nos diferentes componentes, por sua inser¢do
na cultura letrada, e de participar com maior autonomia e
protagonismo na vida social (BRASIL, 2018, p. 63).

Kramer (2010) defende o ato de ensinar num contexto onde a aprendizagem faca sentido
para o educando, em que o educador ndo apenas o ensine a ler e a escrever, mas revele o significado
social da leitura e escrita. Estas agdes ndo demandam somente empenho do educando, como
também mediagdo e orientagdo do educador, que através da reflexdo da sua pratica, possibilita
diversas atuagdes no processo ensino-aprendizagem, promovendo mudangas e contribuindo para
melhoria da estrutura educacional, ressignificando assim sua pratica pedagdgica, transformando-a
na direcdo das mudancas ocorridas na sociedade.

Diante desta perspectiva, e principalmente pelos avancos da tecnologia, o ensino precisa
acompanhar essa evolucdo, fazendo com que as novas tecnologias tenham relevancia no cenario
educativo, considerando ndao somente as mudan¢as no modelo pedagdgico, bem como os
beneficios que esta vertente trara a educagdo, uma vez que tal mudanca podera servir de estimulo
aos educandos e educadores no contexto da aprendizagem, acarretando em melhores resultados
na aprendizagem das praticas de leitura e escrita, como apontam Lopes e Castro (2015):

Vivemos num mundo rodeado por novas descobertas
tecnoldgicas que vem afetando diretamente a populagdo
de maneira geral. As rotinas sdo outras, as brincadeiras sdao
diferentes, o didlogo mudou e todas essas mudancgas sdo
refletidas na sala de aula (LOPES; CASTRO, 2015, p.2).

Ao analisarmos os dados do ultimo Indicador Nacional de Alfabetismo Funcional (INAF)
de 2018, percebemos que apenas 7 em cada 10 brasileiros na idade entre 15 e 64 anos podem
ser considerados funcionalmente alfabetizados. Complementarmente, ao verificarmos os
Ultimos mecanismos de avaliagdo instituidos no Brasil, como o indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica (IDEB) do ano de 2019, o Sistema de Avaliacdo da Educacgdo Basica (SAEB) de 2019
ou a Avaliagdo Nacional da Alfabetizagdo (ANA) de 2016, nas redes publicas municipais e estaduais,
ainda percebe-se que ha um nimero bastante significativo de educandos que ndo alcangaram o
objetivo de aprendizagem esperado para eles ao final do ciclo de alfabetizacao, o que muitas vezes
reflete em sua aprendizagem ao final do Ensino Fundamental.

Apesar das tentativas do Governo Federal de adotar medidas e estratégias para consolidar
a alfabetizacdo da Educagdo Bdsica, é consenso que o fato de estar na escola ndo é determinante
para alcangar os niveis de suficiéncia na leitura e escrita, necessitando de uma reestruturagao nos
curriculos, adaptando-os aos propdsitos descritos na BNCC.

Em sintese o resultado deficitdrio das notas do IDEB e
somam-se a isto os niveis de proficiéncia em leitura e escrita
da Avaliacdo Nacional de Alfabetizacdo (ANA), recomenda-
se a reelaboragdo do curriculo educacional e da criagdo de
uma proposta pedagdgica da rede municipal de ensino em
sintonia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
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propde a aprendizagem essencial na educagdo basica, de
forma que promova uma articulagdo interdisciplinar baseada
em competéncias multidisciplinares em prol da melhoria da
qualidade da educagdo municipal (LOURES; FREITAS, 2019, p.
4).

Nesta concepgdo, com intuito de buscar um instrumento que permita ao professor
ressignificar a sua pratica, o fazendo refletir sobre as metodologias de ensino que possam contribuir
para minimizar o fracasso na aprendizagem do ato de ler e escrever criticamente, esta pesquisa
tem o objetivo de desenvolver uma Sequéncia Didatica (SD) utilizando a tecnologia de Realidade
Aumentada, com intuito de potencializar o nivel de proficiéncia na leitura e escrita dos alunos do 42
e 52 anos do Ensino Fundamental.

Realidade Aumentada como Potencial Pedagdgico

Segundo Tori (2010), alguns fatores tém contribuido para promover a consolidagdo de varias
tecnologias, como por exemplo, a realidade aumentada, pelo seu poder de processamento dos
computadores, o barateamento dos dispositivos, a velocidade da comunicagdo e a disponibilidade
de aplicativos gratuitos tanto nos computadores quanto nos dispositivos moveis. Neste sentido,
observa-se um crescimento no nimero de aplicacdes de realidade aumentada na area educacional,
sendo utilizada como ferramenta facilitadora da aprendizagem (BASSAMI, 2019; HERPICH et al.,
2017; SANTOS, 2014).

Neste viés, como metodologia, buscou-se uma abordagem qualitativa, debrugando-se em
aspectos da realidade e criando uma proposta pedagdgica a partir de instrumentos e ferramentas
tecnoldgicas com intuito de trazer motivacdo e aprendizagem significativa aos educandos. O
procedimento utilizado foi de pesquisa-a¢do, onde a pesquisadora e pesquisados estavam inseridos
no ambiente de estudo, objetivando buscar estratégias para melhoria e ressignificacdo do processo
de ensino-aprendizagem. Para uma melhor organizagdo das atividades, elaborou-se um fluxograma
contendo 5 fases que servira de alicerce para elaboragdo de qualquer sequéncia de atividades com
foco no desenvolvimento da aprendizagem de alunos do Ensino Fundamental, como ilustrado na
figura 1:

Figura 1. Fases do Modelo Estrutural para Elaboragdo de SD

Modelo Estrutural para Elaboraciao
de Sequéncia DidAatica

1 2 3 < S

Definicao D
do Tema
Gerador, Areas THIocic - Potencializacio Llaboracio Avaliagio
Integradoras "Exposicio daa —_— do —_— da
< Objctos de Aprendizagem Produto Aprendizagem
Conhecimento do Contcudo

ingnose

Fonte: Elaboragdo Propria, 2021.

Buscando manter uma disposicdo clarificada das atividades desenvolvidas, subdividindo-
as em partes estruturadas com informagdes especificas, criou-se um modelo de Framework onde
a partir deste, foi desenvolvida para esta pesquisa a Sequéncia Didatica “Er@ uma vez... Uma
viagem ao mundo animal” contendo atividades ludicas e tecnoldgicas que trabalhassem a leitura e
escrita de forma diversificada, utilizando recursos de Realidade Aumentada e seguindo as fases do
fluxograma exposto na figura 1.

Zabala (1998) considera que as sequéncias didaticas sdo uma maneira de encadear e
articular as diferentes atividades ao longo de uma unidade didética para realizacdo de objetivos
educacionais.
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A seguir serdo descritas as etapas da sequéncia didatica elaborada para esta pesquisa,
fragmentando-a para melhor elucidagdo de cada etapa.

A primeira parte desta sequéncia didatica engloba o titulo da SD; nome da instituigdo em que
serd aplicada a proposta; dados do pesquisador contendo seu nome e e-mail; etapa da Educagdo
Bdsica; ano de escolaridade na qual serdo desenvolvidas as propostas e por Ultimo, a duragao total
da SD, que pode ser preenchida em horas, com base no somatdrio do tempo estimado de todas as
etapas das atividades, conforme exemplificado no quadro 1:

Quadro 1. Primeira parte da SD

SD- “Er@ uma vez... Uma viagem ao mundo animal”

Instituicao de Ensino:

Educador(a)/ Pesquisador(a):

E-mail do(a) pesquisador (a):

Etapa: ( ) Educacgdo
Infantil

Ano de Escolaridade: 4° e 52 anos do Ensino Fundamental

(X)Ensino Fundamental | ( ) Ensino Médio |( )Ensino Superior

Duragdo da atividade: 540 minutos
Fonte: Elaboragdo Prdpria, 2021.

A segunda parte da SD, exposta no quadro 2, segue a disposi¢cdo estrutural da BNCC
(2018), contemplando Areas do Conhecimento; Componentes Curriculares; Unidades Tematicas;
Conteudos Curriculares; Objetos de Conhecimento; Competéncias Especificas de cada
Componente; Habilidades Especificas; Objetivos Gerais e Especificos da SD que se deseja aplicar.
De acordo com o referido documento, a progressao do conhecimento ocorre pela consolidagao das
aprendizagens anteriores e pela ampliacdo das praticas de linguagem e da experiéncia estética e
intercultural das criangas, no entanto é fundamental que na elaboragdo das propostas pedagogicas
sejam consideradas as medidas para assegurar aos alunos um percurso continuo de aprendizagens
atendendo as orientagGes deste documento.

Quadro 2. Segunda parte da SD

ESTRUTURA
e Areas do Conhecimento: Linguagens e Ciéncias da Natureza

e Componentes Curriculares: Lingua Portuguesa; Arte e Ciéncias

e Unidades Tematicas:
v’ Leitura/Escuta; Producdo de Texto; Oralidade; Vida e Evolug3o.

e Conteudos Curriculares:

v’ Caracteristicas dos animais vertebrados e invertebrados; Alimentacdo dos animais;
Reproducdo e locomocdo dos animais; Cadeia alimentar; Producdo textual e releitura
de obras literarias.

e Objetos de Conhecimento:

v’ Caracteristicas e desenvolvimento dos animais; Utilizacdo de tecnologia digital;
Construcdo do sistema alfabético/ Convencdes da escrita; Planejamento de texto/
Progressdo tematica e paragrafagdo; Processos de criacdo.
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Competéncias Especificas do Componente:

Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Na-
tureza, bem como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacao
cientifica, de modo a sentir seguranca no debate de questdes cientificas, tecnolé-
gicas, socioambientais e do mundo do trabalho, continuar aprendendo e colaborar
para a construcao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva;
Conhecer e explorar diversas praticas de linguagem (artisticas, corporais e linguisticas)
em diferentes campos da atividade humana para continuar aprendendo, ampliar
suas possibilidades de participacdo na vida social e colaborar para a construcao de
uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva;

Experienciar a ludicidade, a percepcao, a expressividade e a imaginacao, ressignifi-
cando espacos da escola e de fora dela no ambito da Arte.

Habilidades Especificas:

Habilidade (EFO3CI04): Identificar caracteristicas sobre o modo de vida (o que
comem, como se reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no
ambiente proximo.

Habilidade (EFO3CI06): Comparar alguns animais e organizar grupos com base em
caracteristicas externas comuns (presenga de penas, pelos, escamas, bico, garras,
antenas, patas etc.).

Habilidade (EF15LP05): Planejar, com a ajuda do professor, o texto que sera produzido,
considerando a situagdo comunicativa, os interlocutores (quem escreve/para quem
escreve); a finalidade ou o propdsito (escrever para qué); a circulagcdo (onde o texto
vai circular); o suporte (qual é o portador do texto); a linguagem, organiza¢do e forma
do texto e seu tema, pesquisando em meios impressos ou digitais, sempre que for
preciso, informagdes necessarias a producdo do texto, organizando em tépicos os
dados e as fontes pesquisadas.

Habilidade (EF15AR04): Experimentar diferentes formas de expressdo artistica
(desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalacdo, video, fotografia etc.), fazendo uso sustentdvel de materiais, instrumentos,
recursos e técnicas convencionais e ndo convencionais.

Objetivo Geral:

Compreender as principais diferengas e caracteristicas dos animais por meio de
atividades ludicas e tecnoldgicas, a fim de garantir amplas oportunidades para que
os alunos se apropriem do sistema de escrita alfabética de modo articulado ao de-
senvolvimento de outras habilidades de leitura e de escrita e ao seu envolvimento
em praticas diversificadas de letramentos, potencializando seu nivel de proficiéncia
na leitura e escrita.

v/ Estabelecer relacbes entre caracteristicas e comportamentos dos seres vivos e as

v’ Ler e ouvir com atenc3o as histérias que tratam sobre os animais;

v Produzir material tecnoldgico em realidade aumentada que permita promover o in-

Objetivos Especificos:

Identificar a diversidade de grupos de animais em relagdo as suas caracteristicas, tais
como revestimento do corpo, modo de locomogao, nascimento, local onde vivem,
reproducdo e alimentacao;

condicOes do ambiente em que vivem;

teresse e motivacdo dos alunos nas atividades.

Fonte: Elaboracdo Propria, 2021.

A terceira parte do Framework da SD apresenta a Metodologia, composta pelas etapas que

revelam a concretude da sequéncia didatica. Cada etapa da SD é composta pelo tempo estimado
e local de realizagdo da atividade; recursos que serdo utilizados e a fundamentacdo pedagdgica e
tecnoldgica de cada proposta.
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O Quadro 3 revela a primeira etapa da metodologia, contendo a diagnose da aprendizagem:

Quadro 3. Metodologia: 12 etapa da SD
METODOLOGIA

«+ 12 Etapa: DIAGNOSE INICIAL DA APRENDIZAGEM SEGUIDA DE | ¢ Tempo Estimado:
EXPOSICAO DO CONTEUDO SOBRE ANIMAIS.
Através de conversa informal, serdo abordados conceitos acerca | v' 40 minutos
das caracteristicas dos animais, seu habitat, modo de locomocao, ali-
mentacdo e reproducdo, a fim de diagnosticar o que os alunos sabem
sobre a tematica.
Em seguida, os educandos assistirdo ao video sobre a classificagdo
dos animais através do link abaixo e debaterdo sobre o assunto es-

tudado. v Sala de Aula
v" Video: https://www.youtube.com/watch?v=iXpGOEaomLlg

e Local para Realiza-
¢ao:

e Fundamentacgao e Fundamentagao

N " e Recursos Utilizados:
Pedagodgica Tecnologica

A clareza, a estabilidade e |De acordo com Silveira e v' Data Show;
a organizagao do conheci- | Carvalho (2021), a insergéo
mento prévio em um dado|do video como ferramenta
corpo de conhecimentos, | de aprendizagem propicia a
em um certo momento, é o | expressdo da criatividade e
que mais influencia a aqui- | a independéncia e amplia o
sicao significativa de novos | acesso a informagao, unindo
conhecimentos nessa area, | o cotidiano dos alunos acos-
em um processo interativo | tumados com a utilizagdo das
no qual o novo ganha sig- | midias e as praticas em sala
nificados, se integra e se|de aula. O video € um recur-
diferencia em relagdo ao ja|so que possibilita congregar
existente que, por sua vez, | outras midias, como o audio
adquire novos significados | e o texto; além disso, seu pro-
fica mais estavel, mais di- | cesso de construgao por si s6
ferenciado, mais rico, mais | inclui uma necessaria reflexao
capaz de ancorar novos co- | sobre o tema.

nhecimentos. (MOREIRA,
2011, p. 26).

v' Video Explicativo;
v Quadro branco.

Fonte: Elaboragdo Prdpria, 2021.

O quadro 4 compreende a segunda etapa da SD e consiste na realizacdo do jogo “Caca ao
QR Code” que visa potencializar a aprendizagem no educando por meio de um jogo tecnoldgico.
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Quadro 4. Metodologia: 22 etapa da SD

<+ 22 Etapa: REALIZACAO DO JOGO “CACA AO QR CODE".

Em um primeiro momento, no espaco do patio da escola serao
espalhados cddigos de QR Code com marcadores de animais, onde
cada aluno deverd encontrar um cddigo, escaneda-lo com a camera do
celular e descobrir qual animal esta em seu marcador. e Local para Realiza-

No segundo momento, como proposta de trabalho para casa, cdo:
os alunos deverdo pesquisar a ficha técnica deste animal, coletando
o maior nimero de informacgdes sobre ele para que na etapa 8 seja
criado um almanaque com todas as informacdes coletadas nesta pes-

e Tempo Estimado:

v" 20 minutos

v Patio da escola;
v Casa do aluno.

quisa.

e Fundamentagao
Pedagdgica

e Fundamentacgao
Tecnolégica

mica, menos traumatica, mais
interessante. Acreditamos que
0 jogo contribui para que o pro-
cesso  ensino-aprendizagem
seja produtivo e agradavel tan-
to para o educador quanto para
o educando. (FLEMMING; ME-
LLO, 2003, p. 85).

-se a comunidade que a cerca,
a sociedade da informacao e
outros espacgos produtores de
conhecimento, favorecendo em
novas formas de pensar e atuar
frente as necessidades impos-
tas socialmente. (OLIVEIRA,
2019, p. 1)

e Recursos Utilizados:

Vale mencionar que esse re-| O processo de ensino apren- v’ Celular;
curso deve ser adotado em |dizagem quando agregado as v Cards com cddi-
sala de aula e qug a aprend|'- novas tecnologias digitais ul- gos QR Code com
zagem de conteudo podera |trapassa as paredes da sala
A . marcadores de
acontecer de forma mais dina- | de aula da escola, integrando- o
animais.

Fonte: Elaboragdo Prdpria, 2021.

A terceira etapa da SD, evidenciada pelo quadro 5, tem o intuito de estimular a imaginagdo,
incentivar a criagdo das préprias histdrias e aplicar o conhecimento adquirido em novas situagoes
de vida, através da literatura infantil e utilizagdo da realidade aumentada.
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Quadro 5. Metodologia: 32 etapa da SD

«+ 32 Etapa: TRABALHAR CONTOS LITERARIOS DA AUTORA RUTHRO- | o Tempo Estimado:
CHA
O educador apresentard aos alunos contos da autora Ruth Ro-| v" 120 minutos
cha que tenham a tematica voltada para animais. Em dupla, os alunos
escolherdo uma obra da autora, fardo a leitura e, em seguida, criardo
uma releitura da obra. e Local para Realiza-
Em outro momento, na sala de informatica, os alunos digitardo a| ¢5o:
releitura e utilizardo marcadores de Realidade Aumentada através dos
aplicativos “Animal4D+ e AR3D Arthropoda” para ilustrarem a historia. | v sala de aula;
v Links para baixar os Aplicativos:
e https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Octagon
Studio. Animal4DPlus&hl=pt_BR
e http://biologiaquepariu.blogspot.com/2019/10/ar3d-
arthropode.html

v Sala de Informatica

e Recursos Utilizados:
v’ Livros da autora

Ruth Rocha com a
¢ Fundamentagao e Fundamentacao tematica sobre Ani-

Pedagégica Tecnolégica mais;

O livro leva a crianga a desen- | Compreender, utilizar e || v" Computador;
volver a criatividade, a sen- | criar tecnologias digitais de || v* Cards do Aplicativo

sibilidade, a sociabilidade, o | informagdo e comunicagdo Animal4D+;
senso critico, a imaginacdo | de forma critica, significa- || v* Cards do Aplicativo
criadora, e algo fundamental, | tiva, reflexiva e ética nas AR3D Arthropoda.

o livro leva a crianca a apren- | diversas praticas sociais
der o portugués. E lendo que | (incluindo as escolares)
se aprende a ler, a escrever | para se comunicar, acessar
e interpretar. E por meio do | e disseminar informacdes,
texto literdrio (poesia ou pro- | produzir conhecimentos,
sa) que ela vai desenvolver o | resolver problemas e exer-
plano das ideias e entender | cer protagonismo e autoria
a gramatica, suporte técni-| na vida pessoal e coletiva.
co da linguagem. Estuda-la, | (BRASIL, 2018, p. 9)
desconhecendo as estruturas
poético-literarias da leitura, é
como aprender a ler, escrever
e interpretar, e ndo aprender
a pensar. (PRADO, 1996, p. 19-
20)

Fonte: Elaboragdo Prépria, 2021.

Como proposta de contextualizagdo do contelddo, na quarta etapa da SD os alunos
aprofundardo os conhecimentos sobre as temdticas “Trafico de Animais Silvestres e Extingdo de
animais”, conforme elucidado no quadro 6:
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Quadro 6. Metodologia: 42 etapa da SD

%+ 42 Etapa: EXIBICAO DO FILME “RIO”. e Tempo Estimado:
Como proposta de contextualizacdo do conteldo, os alunos

assistirdo ao filme, e, em seguida, ocorrerd um debate acerca da| v’ 120 minutos

temadtica abordada pelo filme sobre o Trafico de Animais Silvestres

e consequentemente a Extingdo de muitas espécies. Desta forma, | ¢ ocal para Realiza-

os alunos aprofundardo seus conhecimentos sobre esta tematica e| c5o:

conhecerdo outros animais ameacados de extincdo por meio de fi-

guras expostas pela professora. Apds o debate, a turmaira elaborar | v 5313 de aula ou sala

cartazes sobre a preservagdo e protecdo da fauna. (Nos cartazes po- de video

derao conter cédigos QR Code com links de videos e imagens sobre

o que aprenderam na aula.) * Re.cursos .Utilizados:
v" Filme “Rio”;

e Fundamentacgao e Fundamentagao v' Data Show ou DVD;
Pedagogica Tecnoldgica v Folhas Coloridas;

Se a aprendizagem ocorrer | [...] haverd uma integracdo v’ Cartolinas;

em um ambiente motivador, | maior das tecnologias e das v' Figuras de Animais

gue desperta o gosto, o inte- | metodologias de trabalhar ameacados de ex-

resse, este processo aconte-|com o oral, a escrita e o tingdo;

cerd de fato, sera verdadei- | audiovisual. Ndo precisare- v Cddigos QR Code

ro, pois tera significado [...]. | mos abandonar as formas com links de videos

Aprender significativo impli- | jd conhecidas pelas tecno- e figuras sobre a

ca emocionar-se [...] quem |logias telematicas, so por- tematica.

aprendeu com a cabega e o | que estdo na moda. Integra-
coragdo tem constantemente | remos as tecnologias novas
algo a falar sobre o aprendi- | e as ja conhecidas. Iremos
zado, compartilhando e par- | utilizd-las como mediacdo
tilhando com os demais (REL- | facilitadora do processo de

VAS, 2015, p. 126) ensinar e aprender parti-
cipativamente.  (MORAN,
2000, p.56)

Fonte: Elaboragdo Propria, 2021.

Interdisciplinando com o componente curricular de Arte e utilizando jogos manuais, o
quadro 7 esclarecera as etapas 5 e 6 da SD:
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Quadro 7. Metodologia: 52 e 62 etapas da SD

«+ 52 Etapa: ATIVIDADE ARTISTICA DE DOBRADURA.

Cada aluno escolhera um animal e fard a dobradura dele, seguindo
orientacdo da professora ou através de video no youtube ensinando
passo a passo de cada dobradura.

v Videos: https://www.youtube.com/watch?v=-Ne5d8mPiwc ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=ZyYaYiGp2wM

e Tempo Estimado:

v" 20 minutos

e Local para Realiza-
¢ao:

e Fundamentagao v’ Sala de aula

Pedagogica

e Fundamentagao
Tecnoldgica

A aprendizagem de Arte
precisa alcancar a experién-
cia e a vivéncia artisticas
como pratica social, permi-
tindo que os alunos sejam
protagonistas e criadores.
(BRASIL, 2018, p.193)

Isso significa que os proces-
sos de ensino e de apren-
dizagem devem incorporar
cada vez mais o uso de ins-
trumentos, interfaces e sig-
nos das tecnologias digitais,
para que os alunos e os edu-

e Recursos Utilizados:

v" Folhas de dobradura
ou folhas A4 bran-
cas;

v" Moldes de dobra-
duras de animais.

cadores possam manipular
e aprender a ler, escrever e
se expressar usando essas
novas modalidades e meios
de comunicagdo, procurando
atingir niveis mais sofistica-
dos de letramentos e parti-
cipando da sociedade digital,
uma das condi¢des atuais
para a inclusdo social e a vi-
véncia democratica. (ALMEI-
DA E VALENTE, 2012, p. 69)
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++ 62 Etapa: JOGO DE TABULEIRO SOBRE ANIMAIS

Refor¢ando os conhecimentos adquiridos sobre os animais e suas
caracteristicas, nesta proposta os alunos jogam o dado e avangam ca-
sas a medida que cumprem os desafios estabelecidos no tabuleiro.
Ganhara o jogo a equipe que conseguir alcangar primeiro a linha de
chegada.

Este jogo sera confeccionado no computador pela professora e
impresso em folhas grandes para ser montado num espago ao ar li-
vre. Todas as perguntas e desafios contidos nas etapas do jogo sdo
pensados com base nos contelidos sobre animais trabalhados em sala
de aula.

e Tempo Estimado:

v 30 minutos

e Local para Realiza-
¢ao:

v Quadra ou pétio da
escola

e Recursos Utilizados:

v' Jogo de tabuleiro
confeccionado pela
professora;

v" Dado.

e Fundamentagao
Pedagogica

e Fundamentacgao
Tecnoldgica

Para Lima, Franco e Ber- | A educacdo ndo se reduz a téc-

tagnolli (2018), a utili-
zagdo do jogo em sala
de aula oportunizam
desafios aos alunos,
motivando-os em sua
aprendizagem. A brinca-
deira retoma o interesse

nica, mas nao se faz educacdo
sem ela, utilizar computadores
na educacdo, em lugar de redu-
zir, pode expandir a capacidade
critica e criativa de nossos me-
ninos e meninas. Depende de
guem o usa, a favor de que e de

v' Computador para
confeccionar o jogo
e impressora.

do aluno, oferecendo um
sentido pedagégico ao
Itdico na aprendizagem.

quem, e para qué. (Freire, 1979,
p. 22)

Fonte: Elaborag¢do Prépria, 2021.

Possibilitando a inser¢do do mundo virtual ao mundo real e instigando a curiosidade, na
sétima etapa os alunos terdo a oportunidade de tirar fotos com Animais em Realidade Aumentada
e visualizar os animais em seu préprio ambiente, fazendo filmagens com eles ou tirando fotos,
conforme exemplificado através do quadro 8.
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Quadro 8. Metodologia: 72 etapa da SD

eles ou tirando fotos.

<+ 72 Etapa: FOTOS COM ANIMAIS EM REALIDADE AUMENTADA

Os alunos terdo a oportunidade de tirar fotos com Animais em
Realidade Aumentada através do Google Play Services RA ou pela
busca simples no Google por animais em 3D, assim poderado visua-
lizar os animais em seu préprio ambiente, fazendo filmagens com

e Tempo Estimado:

v" 20 minutos

¢ Fundamentagao
Pedagdgica

e Fundamentagao
Tecnoldgica

O Iludico influencia enorme-
mente o desenvolvimento
da crianca. E através do jogo
gue a crianga aprende a agir,
sua curiosidade é estimulada,
adquire iniciativa e autocon-
fianga, proporciona o desen-
volvimento da linguagem, do
pensamento e da concentra-
¢do. (VYGOTSKY, 1998)

De acordo com Zorzal, Jorge
e Costa (2018), a Realidade
Aumentada moével é uma
tecnologia em expansdo,
ela tem contribuido de ma-
neira significativa na drea
educacional. Ela garante um
grande potencial no desen-
volvimento de aplicagOes
educacionais, permitindo
uma interagdo natural de fa-
cil adaptacao e livre de dis-
positivos especiais.

e Local para Realiza-
¢ao:

v’ Sala de aula, patio
ou sala de informa-
tica.

e Recursos Utilizados:

v' Celular

Fonte: Elaboragdo Propria, 2021.

O quadro 9 é caracterizado pelas etapas 8, 9 e 10 da SD, onde ocorrera a criagdo de um
e-book, seguido da avaliacdo da aprendizagem e finalizando com a culminancia do projeto.
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Quadro 9. Metodologia: 82, 92 e 102 etapas da SD

«+» 82 Etapa: ALMANAQUE DE ANIMAIS EM REALIDADE AUMENTADA

A criagdo do “Almanaque de Animais” em Realidade Aumentada serd
feita em grupo, por meio do computador.

A partir da pesquisa feita pelos alunos na 22 etapa, sera confecciona-
do um e-book com todas as informacdes e curiosidades coletadas sobre

e Tempo Estimado:

v" 60 minutos

alguns animais. Em cada pagina terdo informacdes sobre um determina-
do animal e marcadores em RA. Esta atividade necessitara do Aplicativo
Animal 4D+.

Nesta fase, o educador devera auxiliar os alunos a utilizarem o com-

e Local para Realiza-
¢ao:

v' Sala de informatica

putador, bem como a digitacdo dos textos da pesquisa.

¢ Fundamentagao Pedagégica

¢ Fundamentacgdo Tecnoldgica

Do ponto de vista do ensino, esse
enfoque de alfabetizagdo pressu-
pde, entre outras coisas, 0 reco-
nhecimento da capacidade da
crianga para participar da orga-
nizacdo das atividades escolares,
observando e vivenciando o uso
social da leitura e da escrita em
situacdes reais de comunicagao.
Na pratica, tanto os objetivos e
os encaminhamentos das ativi-
dades, como a avaliacdo devem
ser revistos, bem como o papel
do professor nesse processo. A
ele cabe oferecer apoio e desa-
fios adequados nos momentos
em que as criangas interagem
com a escrita e a leitura. (MICOT-
TI, 2009, p. 45).

De acordo com BASSANI (2019),
as experiéncias de aprendizagem
em realidade aumentada possibi-
litam a imersdo do sujeito/aluno
no espaco hibrido por meio de
praticas de participagdo ativa e
perceptiva, favorecendo suas vi-
véncias de autoria.

e Recursos Utilizados:

v' Computador;

v’ Pesquisa realizada
pelos alunos na 22
etapa;

v’ Cards e Aplicativo
Animal 4D+.
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% 92 Etapa: AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Nesta etapa ocorrerd a avaliagao das habilidades e competéncias de-
senvolvidas acerca do conteldo sobre animais e seus avangos na leitura
e escrita através de um Jogo “Quiz” pelo Aplicativo Kahoot.

O professor disponibilizara o link do jogo para os alunos que respon-
derdo a avaliagdo de forma ludica e interativa.

e Fundamentagdo Pedagogica e Fundamentacao Tecnoldgica

e Tempo Estimado:

v" 20 minutos

Kishimoto (2003) afirma que a lu-
dicidade ao ser adaptada a edu-
Cagao assume ndo apenas um
carater de diversdo, mas se esta-
belece como uma estratégia de
mediacdo da aprendizagem e do
desenvolvimento social, cultural
e pessoal da crianga, em que ela
se descobre como sujeito ativo e
participante da sociedade.

As tecnologias de informacdo e
comunicacdo, além de afetarem
o contexto em que a educagdo
tem lugar e de fornecerem a
educacdo excelentes ferramen-
tas de aprendizagem, es-
truturam  novos ambientes de
aprendizagem e servem de me-
diadoras da relagdo pedagdgica.
(SOFFNER, 2015, p.151)

e Local para Realiza-
¢ao:

v' Sala de aula

e Recursos Utilizados:

v Celular ou compu-
tador

% 102 Etapa: CULMINANCIA

Para conclusdao desta metodologia, nesta etapa ocorrera a exposicao
e apresentacdo de todos os trabalhos realizados e confeccionados pelos
alunos para toda a comunidade escolar.

Os alunos poderdo confeccionar convites para as turmas da escola e
seus familiares comparecerem a exposicao de seus trabalhos. Assim, a
turma estard compartilhando dos conhecimentos que foram adquiridos
sobre animais por meio de atividades ludicas e tecnoldgicas durante todo

e Tempo Estimado:

v" 90 minutos

esse projeto.

e Fundamentagdo Pedagogica

e Fundamentagao Tecnoldgica

e Local para Realiza-
¢ao:

v’ Patio ou quadra da
escola

Segundo Vygotsky (1998) a cons-
trucdo social do individuo se dd a
partir das rela¢des e das intera-
¢Bes com os outros. Essas intera-
¢Oes contribuem para a aprendi-
zagem e formacdo do individuo,
gue se constroi a partir das fun-
¢Oes psicoldgicas.

Para que ocorra a integragdo en-
tre tecnologia e educacdo, é pre-
ciso que conhecimentos, valores,
habitos, atitudes e comportamen-
tos do grupo sejam ensinados e
aprendidos, ou seja, que se utilize
a educacdo para ensinar sobre as
tecnologias que estdo na base da
identidade e da acdo do grupo e
que se faga uso delas para ensinar
as bases da educagdo. (KENSKI,
2007, p. 43)

Recursos Utilizados:

v" Todos os trabalhos
realizados pela tur-
ma.

Fonte: Elaboragdo Propria, 2021.

Na parte final deste Framework, destacam-se campos com propdsito de registrar observagdes
pertinentes da sequéncia diddtica e as referéncias bibliogréficas utilizadas para fundamenta-la,

como representado no quadro 10.
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Quadro 10. Parte final da SD

OBSERVACOES

Esta sequéncia didatica trata-se de um estudo que busca potencializar o nivel de proficiéncia
na leitura e escrita dos educandos do 42 e 52 anos do Ensino Fundamental. Vale salientar
que as atividades propostas neste trabalho estdo fundamentadas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que é um documento de carater normativo que define o conjunto organico
e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de
Educacdo (PNE).

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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Fonte: Elaboragdo Propria, 2021.

Apos a criagdo desta sequéncia didatica, buscou-se avaliar a metodologia e verificar suas
potencialidades e limitagdes com professores da drea da Educagdo Basica. Neste sentido, foram
estabelecidos 5 grupos focais, com 6 a 10 professores em cada, totalizando 48 participantes. A
sele¢do desses participantes teve como parametro ser professor da rede publica de algum municipio
do Rio de Janeiro e atuar no Ensino Fundamental, anos iniciais (12 ao 52 ano). Apoiando-se nas
possibilidades de comunicacdo e interagdo, optou-se pela realizacdo do grupo focal através do
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Google Meet, por ser uma ferramenta de facil acesso. Apds feita a selegdo prévia dos participantes,
estes receberam via WhatsApp um convite com informagdes gerais da pesquisa e o link de acesso
a sala de reunido com data e horario estabelecidos. Cada reunido teve duragdo maxima de 1 hora
e 30 minutos, onde foi apresentada minuciosamente cada etapa da Sequéncia Didatica “Er@ uma
vez... Uma viagem ao mundo animal” e os objetivos da pesquisa. A intera¢do do grupo foi conduzida
pela pesquisadora deste trabalho, seguindo um roteiro pré-estabelecido e propondo uma analise
dos participantes. Concomitantemente foi explicitado que para dar continuidade a validagdo da
Sequéncia Diddtica, os participantes receberiam um link do Google Forms por WhatsApp onde
deveriam responder a um questiondrio para apreender suas percepgoes e opinides frente a analise
de todas as etapas e procedimentos contidos nesta proposta metodolégica. O questionario foi
estruturado a partir de alguns parametros e critérios estabelecidos pela CAPES (2019) de acordo
com o impacto, a aplicabilidade, a inovagdo e a complexidade desta sequéncia diddtica no ambiente
escolar.

Resultados e discussoes

Buscandozelar pelalegitimidade dos dados da pesquisa, privacidade e sigilo dos participantes,
os mesmos foram informados na reunido do grupo focal que todos os registros e dados digitais, sua
identidade e as informagGes coletadas de forma remota, seriam armazenadas sigilosamente por
um periodo de 05 (cinco) anos e apds esse tempo, os mesmos seriam excluidos definitivamente do
Google Drive. Sendo assim, todos os 48 participantes concordaram que os dados dos questionarios
poderiam ser utilizados de forma an6nima para fins de pesquisa.

Quanto ao perfil dos participantes, arguiu-se sobre a rede de ensino e o ano de escolaridade
em que atuavam, ha quantos anos estdo no magistério e o seu grau de formagdo. A partir das
respostas, aferiu-se que todos os profissionais atuam na rede publica de ensino. O maior nimero
de professores atua no 52 ano do Ensino Fundamental (27,1% - 13 participantes); 12 professores
(25%) atuam no 42 ano do Ensino Fundamental; 7 professores (14,6%) declararam que atuam no 32
ano do Ensino Fundamental; e com o mesmo percentual de respostas para o 12 e 22 anos do Ensino
Fundamental, 8 professores (16,7% para cada ano de escolaridade).

Identificou-se que dos 48 respondentes, 8,3% (4 participantes) apresentam experiéncia
de 0 a 5 anos na area educacional; 18% (9 participantes) responderam que atuam entre 5 a 10
anos e a mesma quantidade de participantes respondeu que atuam entre 10 a 15 anos; 25% (12
participantes) estdao na profissao entre 15 a 20 anos; e representando o maior grupo, 29,2% (14
participantes), aqueles que atuam no magistério por mais de 20 anos.

Quanto ao grau de formacao dos docentes participantes, observamos que apenas 5 docentes
(10,4%) relataram ter apenas a graduacgdo; 35 docentes (72,9%) declararam ter cursado algum tipo
de especializagdo apds a graduacdo; 6 docentes (12,5%) possuem mestrado e 2 docentes (4,2%)
mencionaram ter cursado doutorado.

A primeira sessao de perguntas relacionadas aos critérios da CAPES (2019), buscou identificar
o impacto da SD no contexto escolar a partir de duas assertivas conforme o quadro 11:

Quadro 11. Impacto da SD no contexto escolar

A sequéncia didatica apresentada demonstra uma metodologia de
ensino que atenda as habilidades previstas na BNCC e seja ao mesmo tempo
motivadora e significativa para o educando.
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A sequéncia didatica apresentada tem o potencial de aumentar
os conhecimentos gerais dos educandos sobre o conteddo de animais
e enriquecer o vocabuldrio através dos contos trabalhados em sala de
aula.

02 eaE0CEONES ~ieiwEy

@ Concordo totalmente @ Discordo parcialmente
@ Concordo parcialmente @ Discordo totalmente
N&o concordo, nem discordo
Fonte: Elaboracdo Propria, 2021.

Considerandoqueasaprendizagensessenciais s se materializammedianteacontextualizagdo
dos conteudos dos componentes curriculares, tornando-os significativos e partindo da realidade
dos aprendizes (BRASIL, 2018, p. 16), Rocha (2020) acredita que o educador pode estimular o gosto
pela leitura, bem como proporcionar aos educandos diferentes formas do saber de maneira ludica,
prazerosa e significativa através da literatura infantil.

As perguntas subsequentes contidasno quadro 12, dizemrespeitoao critério de aplicabilidade
da sequéncia didatica no contexto escolar, com o intuito de verificar a facilidade com que se pode
aplicar esta metodologia a partir das atividades e tecnologias escolhidas, bem como o grau de
entendimento da mesma, adaptando-a de acordo com os grupos sociais, faixa etaria e regido que
se quer alcancar, verificando a sua abrangéncia e replicabilidade em diferentes contextos.

Quadro 12. Aplicabilidade da SD no contexto escolar

A sequéncia didatica apresentada é de facil aplicacdo.

As tecnologias utilizadas na sequéncia didatica sdo de facil
acesso para o educador utilizar em suas aulas com os educandos.

A sequéncia didatica pode ser facilmente adaptada para
diferentes grupos sociais de acordo com sua faixa etdria e regidao em
que estdo inseridos.

@ Concordo totalmente @ Discordo parcialmente
@ Concordo parcialmente @ Discordo totalmente
N&ao concordo, nem discordo

Fonte: Elaboragdo Propria, 2021.

Incorporar a tecnologia as praticas educativas tem se tornado cada vez mais recorrente nas
instituicdes escolares em virtude dos meios tecnoldgicos se fazerem presentes em nossas realidades
e pelas incontaveis possibilidades que eles nos apresentam, como defende Jordao (2009) quando
menciona que o educador precisa se apropriar da utilizagdo dos recursos tecnoldgicos e integra-los
em seu cotidiano de sala de aula, por perceber que esses estdo mais préximos da forma como o
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aluno pensa e aprende.

Ainda sobre o critério de aplicabilidade, através de duas questdes abertas buscamos
verificar se seria possivel o educador ajustar e adaptar esta sequéncia didatica para ser aplicada
com seus educandos e se é possivel encontrar dificuldades para a aplicagdo da SD. Todos os
docentes participantes da pesquisa, responderam que seria possivel adaptar a SD a sua turma.
Dos 48 respondentes, 20 docentes demonstraram em suas respostas encontrar dificuldades na
aplicagdo da SD. Tais dificuldades estdo relacionadas principalmente a duas categorias: resisténcia
dos professores em utilizar a tecnologia em sala de aula e falta de infraestrutura tecnoldgica nas
escolas. Os demais participantes (28 docentes) apontaram ndo encontrar dificuldades em sua
aplicacdo, acrescentando as suas falas ser uma metodologia bastante elaborada, com atividades
contextualizadas, onde o educador precisa romper com os obstaculos que encontrar no caminho,
buscando o aperfeigopamento do processo de ensino dos seus alunos.

As perguntas referentes a préxima categoria buscaram identificar o grau de inovagao
desta sequéncia didatica a partir da metodologia apresentada permeada por recursos de Realidade
Aumentada, que procurou interdisciplinar a literatura infantil com o tema gerador de animais, para
assim, atingir as habilidades contidas na BNCC, conforme revelado no quadro 13:

Quadro 13. Inovagdo da SD no contexto escolar

Vocé considera inédita esta sequéncia diddtica permeada por
recursos de realidade aumentada levando em contaainterdisciplinaridade
das propostas envolvendo a literatura infantil e a tematica de animais.

Esta sequéncia didatica apresenta uma forma inédita de se atingir
as habilidades contidas na BNCC.

@ Concordo totalmente @ Discordo parcialmente
@ Concordo parcialmente @ Discordo totaimente
Nao concordo, nem discordo

Fonte: Prépria Autora, 2021

Observando o momento histdrico de grandes mudancas sociais e tecnoldgicas que estamos
vivenciando, é relevante refletir que o educador necessita de estratégias adequadas ao contexto
atual, assumindo seu papel de agente mediador e dinamizador para novas aprendizagens. Para os
autores Mendes e Cardoso (2020), a inovacdo pode ser evidenciada no dmbito da educacdo através
da inser¢do das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) na escola, que irdo interferir no
fazer pedagdgico e na acdo educativa desenvolvida pelo professor.

A pergunta posterior teve a finalidade de reconhecer como os participantes se relacionam
com a tecnologia, identificando se ja utilizaram ou utilizariam uma metodologia de Realidade
Aumentada em suas aulas, a fim de motivar os seus educandos na construcdo de novos
conhecimentos.

Refletindo sobre as respostas dos docentes, todos manifestaram o interesse em utilizar a
realidade aumentada em suas aulas e alguns deles revelaram ja ter utilizado esse recurso. Dentre
as respostas apresentadas para esta pergunta, foram destacadas algumas que denotaram interesse
e/ou utilizagdo dessa tecnologia.
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Sim utilizaria, visto a riqueza e a inovagdo da metodologia
que iria despertar e motivar os alunos neste processo de
aprendizagem (PARTICIPANTE 22).

Utilizo constantemente a tecnologia em minhas aulas por
acreditar que seu uso pode alavancar a aprendizagem dos
alunos. Porém ainda ndo utilizei recursos de Realidade
Aumentada, mas estou ansiosa em poder aplicar esta
sequéncia diddtica que traz atividades riquissimas para o
desenvolvimento de habilidades nos educandos (PARTICIPANTE
25).

Sim. Ja utilizei um aplicativo de realidade aumentada para
trabalhar o corpo humano. Foi uma experiéncia Unica para os
alunos que demonstraram mais interesse na aula e certamente
assimilaram o conteudo de forma prazerosa e significativa
(PARTICIPANTE 36).

Reiterando tais apontamentos feitos pelos professores sobre a utilizacdo de recursos
tecnolodgicos em sala de aula, Cardoso et al. (2014) em seus estudos defendem que a utilizagdo
dessa tecnologia traz muitos beneficios para o processo ensino-aprendizagem, estimulando e
facilitando a aquisicdo do conhecimento por parte do estudante, auxiliando o docente em suas
praticas educacionais, além de possibilitar diversas maneiras de ensinar.

Na categoria seguinte, buscou-se a partir do critério de complexidade da Sequéncia Didadica
no contexto escolar, verificar se para a sua construgdo é notdria a presenc¢a de conhecimentos na
area da educagdo e tecnologia. Apoiando-se no documento do GT de produgdo técnica da CAPES
(2019), o termo complexidade pode ser entendido como uma propriedade associada a diversidade
de atores, relagdes e conhecimentos necessarios a elaboragao e ao desenvolvimento de produtos
técnico-tecnoldgicos. Sendo assim, o quadro 14 revela o resultado referente a duas perguntas deste
critério:

Quadro 14. Complexidade da SD no contexto escolar

E notdria a presenca de conhecimentos da drea de educacdo para
a construcdo desta sequéncia didatica.

E notdria a presenca de conhecimentos da drea de tecnologias
para a construcdo desta sequéncia didatica.

93,8%

@ Concordo totalmente @ Discordo parcialmente
@ Concordo parcialmente @ Discordo totalmente
N&o concordo, nem discordo

Fonte: Prdpria Autora, 2021.

E necessario considerar que para se alcancar um ambiente escolar inovador e de qualidade,
o docente precisa buscar caminhos onde possa estabelecer uma conexdo entre a sua formacao
constante e os avangos da sociedade. Nesta perspectiva, Libaneo (2001, p.10) ja defendia que é
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premente uma formagao “que o auxilie a ajustar sua didatica as novas realidades da sociedade, do
conhecimento, do aluno, dos diversos universos culturais”.

O questionamento seguinte é caracterizado por uma pergunta aberta e estruturada
para revelar a opinido dos docentes sobre os pontos positivos e pontos negativos da sequéncia
diddtica. Os dados extraidos da pesquisa, evidenciaram algumas respostas que se repetiram
nos posicionamentos destes docentes. Quanto aos pontos positivos, revelou-se a incidéncia de
respostas divididas nas seguintes categorias: Metodologia Interdisciplinar, lidica e inovadora; Facil
aplicabilidade pelo uso de recursos tecnoldgicos simples; Aluno participante do seu processo de
aprendizagem. Quanto aos pontos negativos, inferiu-se que ainda hd muitos desafios vinculados ao
uso da tecnologia nos setores educacionais, assim, as repostas foram divididas em duas categorias:
“Falta de politicas publicas em tecnologias da educagdo” e “Falta de preparo dos professores frente
a0s recursos tecnoldgicos”. O quadro a seguir revela algumas respostas dos participantes referentes
a cada categoria.

Quadro 15. Pontos positivos e negativos da SD

Pontos Positivos da SD

Pontos Negativos da SD

Participante 20: “Aborda o conteldo de
forma lidica e interessante, é capaz de prender
a atengdo do aluno e a vontade de participar, de
criar um produto final que serd visto por outras
pessoas, é possivel desenvolver a cooperacgdo e
o trabalho em equipe, apresenta uma forma de
trabalhar o contelido que ndo fica desgastante
e cansativo.”

Participante 45: “Facil compreensdo e
aplicagdo, sendo necessario instrumentos
simples como celular ou computador do
professor.”

Participante 33: “Acredito que o ponto
positivo mais evidente nesta sequéncia didatica
seja a maneira com que foi empregada a
tecnologia nas atividades, fazendo com que o
aluno aprenda participativamente, contribuindo
de forma eficaz para a sua formacdo.”

Participante 39: “Partindo para os
pontos negativos, gostaria de enfatizar
que infelizmente a realidade de muitas
escolas publicas no Brasil apontam
para a desigualdade e exclusdo digital,
onde a falta de infraestrutura das
escolas revelam o quanto é importante
que as politicas socioeconémicas se
ajustem, oferecendo mais condicGes
de acesso as tecnologias digitais nas
escolas. Sendo assim, para poder
aplicar essa sequéncia didatica com
sua turma, em algumas realidades,
o educador necessitara utilizar seus
proprios recursos para insergdo dessa
ferramenta em seu ambiente escolar.”

Participante 41: “Resisténcia de
alguns professores e gestores quanto
ao uso da tecnologia em sala de aula;
Falta de formagdo continuada de
profissionais da educa¢do para novas
metodologias pautadas no uso da
tecnologia na educagdo.”

Fonte: Prdpria Autora, 2021.

Apesar de percebermos que em determinadas ambiéncias ndo é possivel promover a
cultura digital com os educandos por consequéncia da caréncia da infraestrutura tecnoldgica
dos setores educacionais e falta de formagdo continuada na area, é notdvel que a metodologia
desenvolvida apresenta aspectos relevantes que a caracterizam como uma metodologia eficiente.
No entanto, é imprescindivel refletir sobre a pratica docente e analisar os aspectos que a moldam,
sejam eles: o curriculo, os conteldos, as relagGes interpessoais, a organizacdo do tempo e espago,
a escolha dos recursos que serdo utilizados, a intervencgao e adaptagdo que devera ser realizada no
ambito desta pratica. Contribuindo com estes apontamentos, Veiga (2006) defende que o educador
precisa assumir seu papel de mentor e facilitador da aprendizagem, aprimorando as suas técnicas e
metodologias de ensino para atender as demandas que vao surgindo.

A Ultima pergunta desta pesquisa, teve como propdsito identificar se, por meio da andlise
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da sequéncia didatica, os docentes consideram que, através de recursos ltdicos e tecnoldgicos de
realidade aumentada, é possivel promover o interesse e a motivagao dos educandos nas atividades
propostas em sala de aula, garantindo oportunidades de uma melhor apropriagdo do sistema de
escrita alfabética. Todos os respondentes concordaram com a assertiva, considerando aimportancia
de propor estratégias pedagogicas utilizando a ludicidade e a tecnologia para engajar os discentes
em suas aprendizagens, tornando-as uma experiéncia motivadora e divertida. Um docente, ao
justificar a sua resposta, pontuou precisamente o que consideramos fundamental a respeito do
papel do educador na aprendizagem do seu aluno:

.

Acredito que a aprendizagem é influenciada por diversos
fatores. E um deles é buscar estratégias que tornem o ensino
interessante para a vida do aluno. E sem duvida, unir a
tecnologia ao ludico é uma forma de promover beneficios para
educadores e educandos, tornando as aulas mais atraentes e
dindmicas (PARTICIPANTE 36).

A sala de aula deve ser compreendida ndo apenas como um local de aprendizado, mas
também como um espaco social, onde a convivéncia e a interagdo com outras criangas e adultos
favorecam a construgdo de aprendizados significativos para o educando. Neste sentido, a escolha
de recursos que fomentem a motivagdo e interesse nas aulas, se tornam importantes parceiros no
contexto educacional.

Conclusao

Uma constatacdo percebida por todos nds é que a sociedade tem se modificado ao longo dos
tempos, e a necessidade de mudanca precisa ocorrer equitativamente na area educacional. Nossos
educandos recebem estimulos diversos e interagOes diretas proporcionadas de forma virtual, que
interferem diretamente na construgdo do seu préprio conhecimento. Frente a isto, evidenciamos
uma urgéncia em introduzir novas metodologias a educagdo e adequa-las as exigéncias do século
XXI.

Dialogando com o exposto, acreditamos que integrar elementos de ludicidade, tecnologia e
realidade aumentada as préticas pedagdgicas é uma forma de reinventar o curriculo, possibilitando
que todos os envolvidos no processo tenham uma aprendizagem cheia de significados através
de intencionalidade pedagdgica, onde o ensinar e o aprender ndo sejam apenas transferéncia
de conhecimento, mas préticas intrinsecamente ligadas através de a¢cdes colaborativas de uma
construgdo participativa e simultanea.

Desta forma, evidenciou-se através dos resultados desta pesquisa que a Sequéncia Didatica
elaborada através de recursos ludicos e tecnoldgicos de Realidade Aumentada, interdisciplinando
com a literatura infantil e o tema gerador sobre animais podem proporcionar motivagao e
interesse dos discentes nas propostas, ocasionando uma aprendizagem significativa e ampliando
possibilidades de aprendizagens no que se refere a leitura e escrita.

Embora ainda existam alguns desafios frente a utilizacdo de recursos tecnoldgicas nas
escolas publicas, o que ficou evidenciado nos discursos dos profissionais participantes da pesquisa
é a necessidade da busca permanente por melhores caminhos para a pratica educativa. E imperioso
um novo olhar para o processo ensino-aprendizagem, onde o educador possa revisitar, reavaliar e
questionar sua atuagdo, idealizando a aprendizagem como uma construcdo realizada pelo préprio
individuo por meio de recursos e metodologias inovadoras e a partir das relagdes e significados que
este estabelece entre seu meio social e as informagdes que |lhe sdo apresentadas, configurando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades em diferentes contextos.
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