52

5 O PRODUTO EDUCACIONAL: GUIA PRATICO E INSTRUTIVO COM
ESTRATEGIAS EFICAZES PARA PROFISSIONAIS DA EJA, NO QUE SE
REFERE AO USO DE NOVAS TECNOLOGIAS E NA UTILIZACAO DE ENSINO
REMOTO

MESTRADO PROFISSIONAL EM CTENCIA,
TECNOLOGIA E EDUCACAO
FACULDADE VALE DO CRICARE

FACULDADI
Vare po Cricant

CUIA PRATICO:

APRENDIZAGEM NA ERA DIGITAL:
USO EFICAZ DE TECNOLOGIAS COM ALUNOS
DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

Iﬁd-u;io Jowens e Adultes

Ragina Candido da Silva Costalonga

Anilton Salles Garcia

2021



AUTORIA: RAGINA CANDIDO DA SILVA COSTALONGA

ORIENTADOR: DR. ANILTON SALLES GARCIA

CURSO: MESTRADO PROFISSIONAL EM CIENCIA,
TECNOLOGIA E EDUCACAO

INSTITUICAO: FACULDADE VALE DO CRICARE

PROGRAMA VISUAL: FLAVIA SILVEIRA MOS THOME

53



Sumario

54



A importancia do uso da tecnologia
como forma de aprendizagem para os

alunos da EJA
A lacuna da chamada "divisdo digital" entre aqueles que tiveram acesso a

tecnologia avangada e aqueles que nao tiveram, que se tornou um importante tema de
discussdo entre os estudiosos no final dos anos 1990. As tecnologias tornaram-se
baratas e disponiveis nao so para os ricos, mas para todos, incluindo os de baixa renda
(JOHNSON, 2011). Na ultima década, as tecnologias digitais deixaram de ser uma
ferramenta opcional para poucos para uma ferramenta necessaria para a maioria
(WARSCHAUER e LIAW 2010). Trata-se, portanto, de um fato consumado, do advento e
da disseminagdo da tecnologia e dos modos digitais de viver na sociedade atual
baseada no conhecimento.

A forma revolucionaria pela qual o avango tecnolégico estd mudando as formas
de viver e fazer é evidente na forma como esta transformando as atividades
convencionais de ensino e aprendizagem e, por fornecer novas ferramentas de acesso
a informacéo, gestdo e compartilhamento do conhecimento (AKANDE, 2011). A Internet



e outros dispositivos digitais sdo mais importantes, do que nunca, em dominios que
vao do emprego a educagao até assuntos civis (WARSCHAUER e LIAW 2010).

O papel fundamental da tecnologia na educagao e no empoderamento humano
continua a se enfatzar de forma mais intensificada. Infelizmente, os desafios mais
educacionais da era moderna, dos quais o avanco da humanidade depende, sdo a
conscientizagdo dos alunos e a capacidade de lidar com novos métodos de ensino, novos
materiais de aprendizagem, nova interacio de aprendizagem e, principalmente,
financiamento da educagdo, que é de base eletronica (AKINSANYA e OLUDEYI, 2015).

A popularidade do e-teaching' e da formacao, que se tornou um novo paradigma
filosofico na historia da educacdo mundial hoje, tornou cada vez mais importante que os
alunos adultos se adaptem ao aprendizado com o uso de computadores no
enfrentamento da natureza mutavel de seu trabalho e também para o engrandecimento
e o prazer pessoal. E claro que a esséncia do aprender aos adultos é aprender essas
coisas que os ajudarao a lidar com situagdes da vida real e a importancia da experiéncia
passada para aprender coisas novas ndo pode ser ignorada (JOHNSON, 2011). A maioria
dos alunos adultos de hoje, suportados ha cerca de quarenta anos, cresceram quando o
computador ndo era tao popular e determinando o prazer da vida como hoje. Ndo havia
smartphones, tablets, ou essa coisa louca chamada "internet”. Assim, encontrar-se com,
ou pelo menos, aprender a usar computadores pode trazer ansiedade, resisténcia,
atitude lenta ou ruim para aprender em adultos.

O aprendizado adulto para aquisicdo de habilidades, empregabilidade,
desenvolvimento profissional e autossustentdncia sdo questdes-chaves na atual
economia do conhecimento globalizada e dinamica. A aplica¢ao da tecnologia moderna
na instrugdo de aprendizagem de adultos, sem duvida, oferece a flexibilidade para
estender o aprendizado além do que esta disponivel em um programa formal abrindo
novas oportunidades para os adultos auto-direcionarem sua aprendizagem e
abragarem outras plataformas de aprendizagem que auxiliam na aprendizagem. Tais
aplicagdes também oferecem acesso a novas oportunidades dinamicas de interagdo

entre alunos e entre instrutores e alunos (MOORE, 2009). Isso porque ajuda os alunos a

' Traduzido para o portugués: e-ensino,
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entender as operagdes basicas de computador e outras tecnologias de
aprendizagem/educagao.

De acordo para Warshauer e Ware (2010), a tecnologia € considerada uma nova
forma de alfabetizagao. Conti (2009) define a alfabetizacdo como o dominio do controle
fluente sobre um discurso secundario e discurso secundario como aquele que é
aprendido mais tarde na vida.

Assim sendo, nota-se importancia desse novo processo ensino digital, pois, &
fundamental criar regularmente estratégias eficazes para o aprimoramento da
aprendizagem dos alunos da Educagao de Jovens e Adultos. Observa-se que esses alunos
precisam ser inseridos na nova era digital para que possam ter independéncia e

agilidade na construgdo do seu conhecimento.

Aprendizagem multimidia para alunos
da EJA

O nivel de analfabetismo no Brasil coopera para estimular os interesses politicos
nacionais em decorréncia desta condigao que a educagao viveu, fato que classificava o
pais como subdesenvolvido, Diante da atual circunstancia, passou-se a se preocupar mais
com a EJA, afim de amenizar a evolugdo dos analfabetos, sendo lancado entdo a
campanha da EJA direcionada ao trabalho e profissionalizagdo e para vida (MEDEIROS e
NASCIMENTO, 2021).

O principal objetivo da EJA esta voltado para a universalizacdo da alfabetizacao
dos Jovens e Adultos a partir de 15 anos ou mais, que perpassa pelos niveis da Educacao
Basica do pais, atribuido aos jovens, adultos e idosos que nao conseguiram concluir os
estudos na idade adequada, possibilitando que esses alunos recuperam os estudos e
finalizem em menor tempo possivel, estando assim, mais qualificado e preparado para o
mercado de trabalho,

Parte da populagdo brasileira ndo teve chance de terminar e até mesmo
frequentar o ensino basico no periodo da juventude, todavia, para conseguirem
melhores oportunidades no mercado de trabalho, elas resolveram retornar para as salas
de aula, afim de melhorar a qualidade de vida e principalmente a vida em sociedade
(MEDEIROS e NASCIMENTO, 2021).
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Para contribuir no aprendizado dos alunos que ingressaram na EJA a tecnologia
da informac@o e comunicagdo oportunizard um ensino de independéncia. De acordo
com a pesquisa de tecnologia da computagdo Corporation, as pessoas retém apenas
20% do que elas veem, todavia, elas se lembram de tanto quanto 80% do que veem,
ouvem e fazem simultaneamente (HOFSTETTER, 1997). Isso sugere que os alunos nao
devem ser passivos em sua propria aprendizagem a fim de estar totalmente engajado. O
professor nao deveria ser a Unica fonte de informagao no processo de aprendizagem ou
o aluno pode perder a aprendizagem critica em etapas ao longo do caminho.

A tecnologia e o uso de multimidia podem envolver ativamente a aprendizagem
e permitir que o corpo docente use suas proprias habilidades para navegar na
aprendizagem de piramide e para criar produtos que envolvam seus pensamentos
criticos, No entanto, isso pressupde que a aprendizagem e a tecnologia disponivel sao
adequadas para a aprendizagem e que o aluno possui as habilidades de
desenvolvimento anteriormente desenvolvidas através de praticas para ter sucesso no

uso das tecnologias.

Os alunos precisam criar seus proprios produtos... integrando as
informagdes em seu esquema de conhecimento prévio, Entdo, o
aluno deve desenvolver uma compreensao de como integrar
todas as diferentes fontes de informagdo em um Unico produto
original. Todo o processo pode ser emocionante, frustrante,
desaflador, dificil, intrigante, motivador, mas acima de tudo
nunca enfadonho. O objetivo final é aumentar o aprendizado
com mais tempo de retencdo e até mesmo melhorar o
desempenho padronizados. (ZAVALA, 2004, p. 1)

Muitos dos alunos aprendizes de hoje representam as primeiras geragbes a
crescer usando tecnologia em todos os aspectos de suas vidas por meio de
computadores, iPods, Tablets e Smartphones que também funcionam como tocadores
de MP3 e cameras de video. Muitos desses alunos nativos digitais foram consumidos por
multimidia e a experiéncia de "apenas ler” € como uma lingua estrangeira. Como
resultado deste ambiente em mudang¢a, muitos alunos “pensam e processam
informagdes fundamentalmente de forma diferente de seus predecessores” (PRENSKY,
2001, p. 1), Esse padrdo de pensamento mudou, Esses alunos falam e pensam o que
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algumas geragoes chamam de geek 2. Esses individuos nativos digitais gostam de receber
informacoes rapidas e em varios canais no mesmo tempo - Smartphone, Tablet, televisao

e até mesmo computador funcionando ao mesmo tempo.

As redes sociais como ferramentas
formais de comunicacao entre os alunos

O usodas redes sociais é um fendmeno crescente na vida privada
» académica. As redes soclais referem-se a ferramentas utilizadas para
permitir a interacBo social dos usudrios, O uso de redes sociais
complementa e aprimora o ensino em salas de aula tradidonais, Por
exemplo, YouTube, Facebook wikis e blogs fornecem uma enorme
quantidade de material em uma ampla gama de assuntos (ALEXA, 2012).
Os alunos podem, portanto, recomrer a qualquer uma dpssas ferramentas |
para mais explicagbes ou esclarecimentos. Fermmentas virtuais, como
moodle/Sloodle, sjudam os aluncs a manter contato com seus colegas de
classe e professores/instrutores em um ambiente patticipativo no qual
essas ferramentas agudam o material ensinado a se tornar facilmente
cessivel a todos 05 usuarios 3 qualquer hora & em qualquer lugar.

o\ FE e sl

Neste ambiente, os usudrios, e especialmente os alunos, podem fazer ou postar perguntas
e consultas e serdo respondidos por seus colegas de classe ou professores/instrutores. Os
professores podem medir a participagdo da classe dessa forma e fazer comentanos sobre
qualquer assunto com o propdsito de ensinar e difundir conhecimento (ALEXA, 2012). Facebook,
Twitter @ outras ferramentas podem ser utilizadas de forma semelhante. Muitas outras
ferramentas de redes sociais, como colaborago, pesquisas online, crowdsourcing, marcago e
citagao, compartilhamento de documentos e armazenamento on-line, podem ser empregadas
para melhorar o processo de educacdo de uma maneira que nao era possivel antes.

£ importante perceber a diferenca entre o conteldo gerado pelo usudrio (midia
eletrdnica) e o conte(do existente {midia tradicional) para tomar dedsdes sobre a maneira mais

eficiente de aprender e receber conhecimento. Os usuanos podem ter muitas ferramentas de

2 Geek {pronancia no IPA: [ gi k) € um anglicismo e uma gina inglesa que se refere a
pessoas peculiares ou excéntricas, fas de tecnologia, eletrdnica, jogos eletrdnicos ou de
tabuleiro, histérias em quadrinhos, mangas, livros, fimes e séries,



midia social na ponta dos dedos usando seus
computadores e dispositivos moveis, e essas
ferramentas se tomaram bastante difundidas
(REIS, et al, 2018).

Atualmente, as interfaces mais usadas
sdo Facebook e Twitter. O Facebook da aos
usudrios a chance de criar seus proprios perfis
e interagir com outros usudrios. Em contraste,
o Twitter é uma interface de midia social que
permite que os usudrios compartilhem uma
pequena guantidade de conteudo de forma
rapida e facil (REIS, et al, 2018).

£ necessirio que os professores
ajudem os alunos da EJA a identificar qual
informacgao é importante e qual seu valor, ©
método de avaliagdo mais efidente, recuperar
a informagdo; e também como lidar com as
informacdes que podem estar competindo

com o conhecimento que o aluno j& possui.

De acordo com a Biblioteca do Mohawk
College (2012), os professores precisam
ensinar aos alunos como:

3) Avaliar as grandes somas de informagdes
para sua credibilidade, relevancia e
precisdo;

b) Assegurar que a informagdo ¢ atual,
objetiva e tem um propdsito real;

9 Verificar se as informagdes foram criadas
por individuos que possuem algum nivel
“de pericia;

d) Garantr que a informagdo seja
disseminada, examinada e adotada por
outros pesquisadores em todo o mundo

para expandir aindamaiso conhecimento

Com tantas informacoes competindo para a atencao do aluno, é
importante que os lideres garantam que sejam oferecidas maneiras
para os alunos da EJA organizarem as informacoes de uma maneira
que torne sentido. Fles precisam de instrucao sobre o tema de
como resumir as informacoes de forma realista, possibilitando que
eles possam digerir, independentemente dos canais de onde a
informacao chega. Alem disso, os professores precisam ajudar os
alunos a avaliar as informacoes com os mesmos padroes como se

espera de livios e outras referéncias deste wabalho.
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A maioria dessas habilidades pode ser aprimorada usando a tecnologia, mas, novamente,

os alunos predsam ter orientagdo sobre como isso pode ocorrer.

Como todos reconheceram, o conhecimento é um processo dindmico
e vivo e atualmente ha uma proliferagdo exponencial de informagdo na
sociedade de hoje. No nosso mundo atual, tendo acesso a informagdes
e saber como usar essa informagdo tomou-se parte integrante de ser
um cidadio educado. Tudo, desde amaneira como trabalhamos ou nos
divertimos até a forma como gerenciamos o fluxo e refluxo de nossas
vidas diarias esta sendo alterado drasticamente e em alta velocidade
pela tecnologia. Individuos que possuem as habilidades necessérias
para o emprego, para ser autossuficiente, e para manter uma qualidade
de vida, s30 essenciais se nossas comunidades permanecem vibrantes
{BRYAN, 2006, p. 10).

Ensino multimidia para o professor

O professor na sala de aula de hoje pode ser um Imigrante Digital ou alguém que
esta tentando aprender e adotar aspectos do novo mundo e tentando ensinar uma
populagio que fala uma linguagem inteiramente nova (PRENSKY, 2001). Esses
facilitadores precisam aceitar que os nativos digitais exigem interatividade. Portanto, os
compromissos precisam ser desenvolvidos onde o docente faz um esfor¢o concentrado
para entrar neste admiravel mundo novo e o aluno de hoje da tempo para algumas
reflexdes sobre como eles aprendem e talvez ajude a desenvolver novas formas para o

aluno e o professor lucrarem com a experiéncia,
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Para que as escolas adotem as tecnologias, seguem varias sugestoes em relacao ao

uso de tecnologias que sao apoiadas por teoria da aprendizagem da EJA. Essas
sugestoes parafraseadas foram desenvolvidas por Cercone (2008) relacionadas ao
design on-line, mas também sao aplicaveis ao uso de tecnologias em geral:

+

*

As escolas precisam estar envolvidas no processo de aprendizagem desde o
planejamento inicial para a criacao e aplicacdo do aprender;

Um andaime de informacoes precisa ser fornecido ao corpo docente para
promover a autossuficiéncia;

Um andaime de informacoes precisa ser fornecido ao corpo docente para
promover a autossuficiéncia;

Professor com pré-historia, com tecnologias, seja positivo ou negativo,
precisara de ajuda na integracao do novo conhecimento em seu esquema
atual - isso pode significar reaprendizagem para o professor ou
desaprendizado;

Um facilitador é necessario para ajudar as escolas e alunos a encontrar seu
proprio caminho e estimular seu pensamento, estimular a lembranca e
desafiar crencas;

O pablico da EJA precisa conectar seu antigo conhecimento ao novo
conhecimento;

Uma vez que os alunos da EJA sao centrados nos problemas, eles precisam
ser capazes de aplicar qualquer recém-aprendizado do conhecimento para o
dia a dig;

O aprendizado deve se concentrar nas necessidades do aluno e nao nas
necessidades do facilitador;

As escolas precisam ser testadas ao longo do caminho, mas de uma forma e
conceitos nao ameacadores e a teoria precisa ser aplicada conforme aplicavel
e da mesma maneira que elas podem precisar usar com seus nativos digitais;
O ambiente de aprendizagem para esta experiéncia deve ser nao ameacador,
colaborativo, respeitoso e informal para que o aluno possa expressar
opinioes;

O treinamento dos alunos publico da EJA em tecnologia deve permitir
colaboracao com outros alunos e permitir trocas sociais.
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JanaTabela 2 também & forecida algumas dicas de Mello (2006) sobre
os aspectos positivos e negativos da aplicagdo da tecnologia da informagédo e
comunicagdo como uma ferramenta de ensino e aprendizagem do curriculo.
Para lista de alguns dos ttens que surgiram em seus alunos veja a Tabela 2

abaixo:
Tabela 1. Influéncias positivas na escolha de usar as TIC's nas aulas e influéncias
negativas que dificultam o uso de Tl nas aulas

Influéncias Negativas

Influéncias Positivas

Capaz de envolver os menos capazes;
Melhorar o trabalho escrito;

Desenvolver entusiasmo;

Capacidade dos professores de melhorar o
préprio trabalho de apresentagio;

Mais variedade na escrita de quadros;

Os alunos aprendem a organizar melhor suas
ideias;

Permite que o professor formega mais
variedade as atividades;

Bom para incentivar o trabalho de acordo com
as instrugdes;

Adiciona variedade 3 aula;

O uso consistente para trabalhos escritos
melhora a apresentagao;

Ajuda o trabalho escrito dosalunos em termos
de ortografia e ma qualidade caligrafia;
Enorme banco de recursos disponivel;

Exibir o trabalho de forma mais profissional;
Eu me sinto muito confortavel com as TIC e os
alunos podem ver portanto;

Uma ligdo bem planejada é mais facil de
controlar.

v VV VY VVY

v

Falta de disponibilidade de laboratério;
Problemas técnicos, ou seja, impressio;
Falta de experiéncia;

Falta de tempo para preparar o trabalho;
Acesso lento a Internet;

Problemas com a transferéncia de dados do
aluno de casa / escola ou vice-versa;

Os alunos usam problemas técnicos como
desculpa para nao produzir trabalhos, ou
seja, sem tinta na impressora, disquete ndo
funciona.

Muito “copiar e colar”, ou seja, plagio;

Os alunos nem sempre mantém a tarefa;
Minha prépria falta de conhecimento
atrapalhou;

Niveis variaveis de habilidades em TIC entre
os alunos.

Periodos Gnicos ndo tio produtivos quanto o
dobro.

FONTE: Metlio, L.R. (2006). klentificar o sucesso na aplicagdo da tecnologia da informagdo e
comunicagdo como um curriculo de ensino e ferramenta de aprendizado. Tecnologla, Pedagogia

e Educacgao, 15, (1), pp.100.
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Tempo para aprender e desaprender é um grande componente neste cenario,
que poucos professores podem ter o luxo de receber uma estrutura altamente
apropriada e ambiente adequado. O professor e o aluno precisam de tempo para
reavaliar o que o aprendizado necessita realmente e qual € o melhor método para sua
abordagem para aprender a ser aprimorado. As tecnologias podem fornecer a ponte
para esse entendimento onde o aluno assume a fungdo de ensinar ao professor a

tecnologia e o professor fornece o conteido em um ambiente de aprendizagem mutua.

Os sujeitos escolhidos para contribuigdo desta pesquisa foram alunos devidamente matriculados
na 17 a 47 etapa da Educacdo de Jovens e Adultos da EMEIEF Pluridocente de Mineirinho,
Municipio de Presidente Kennedy/ES. Sdo alunos que necessitam de orientacdo e direcionamento
em praticas sugestivas que ajudem no enriquecimento de seu aprendizado. Em virtude dessa
caréncia, foi pensado em estudd-los para que fosse possivel obter avancos no processo de
aprendizagem por intermédio das tecnologias eficazes. Também foram envolvidos na pesquisa, o
diretor escolar que é responsavel pela gestao da escola, o professor regente da sala multisseriada
da 12 a 4° etapa e pedagogo que norteia o trabalho desenvolvido pelos professores da EJA,
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Ha um crescente corpo académico de literatura sobre uso de midias sociais para
diferentes propdsitos no ensino ao publico da EJA, por exemplo, apoio ao processo de
aprendizagem, apoio e engajamento dos alunos, comunicacao académica e conexdes de
construgao (MANCA, 2020; VAN DEN BEEMT et al, 2020). Nao obstante, os estudos
estavam focando nas midias sociais como um instrumento de suplemento para sistemas
de gestdo online formal ou aprendizagem presencial. Assim sendo, esta pesquisa buscou,
por meio do uso de tecnologias digitais, examinar o uso de midias sociais com os alunos
matriculados na EJA da Escola Municipal de Educagdo Infantil e Ensino Fundamental
Pluridocente Mineirinho a fim de identificar suas maiores dificuldades quanto ao
manuseio e aceitagao de jogos pedagogicos digitais que pudessem contribuir para o seu
aprendizado.

Os resultados mostraram que as redes sociais Facebook, WhatsApp e Instagram
foram as ferramentas formais de comunicagdo mais utilizadas entre os alunos, Além
disso, os grupos de WhatsApp foram a ferramenta de comunicagdo mais explorada entre
0s proprios alunos para uma comunicagdo mais rapida e eficiente com o professor no
periodo pandémico. Tanto a equipe pedagégica quanto os alunos, usaram efetivamente
as midias sociais para o aprendizado online formal. Percebemos que eles estio em um
nivel substancial ou grande de uso. No entanto, foram encontradas diferengas
significativas entre os membros do corpo docente e os estudantes em relagdo ao uso
das midias sociais para o apoio estudantil e a constru¢ao de uma comunidade online. Os
alunos foram encontrados usando as midias sociais para apoiar uns aos outros e
construir uma comunidade e conexdo online, enquanto os membros do corpo docente
se concentram apenas na aprendizagem formal para atender aos resultados de
aprendizagem de seus cursos. Isso confirma uma lacuna entre estudantes e docentes no
uso de midias sociais para fins académicos (HSIEH, 2020).

Apesar da limitada interatividade por parte dos docentes em grupos de midia
social, ou seja, Facebook, WhatsApp e Instagram, em comparagao com seus alunos, tanto
membros do corpo docente quanto estudantes concordaram que essa nova cultura de
comunicagdo online pela primeira vez nas instituigdes publicas de ensino do Municipio
de Presidente Kennedy/ES € uma grande experiéncia para eles. Os alunos perceberam os
grupos de midia social como mais interativos, faceis de usar e uUteis do que outras

plataformas online gratuitas, ou seja, Google Classroom e Zoom, o que abre as portas
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para uma nova era de aprendizado online usando aparelhos de telefone celulares,
notebook ou tabletes. Os alunos tém mais padroes e praticas nas midias sociais do que
seus professores que apenas se concentram no ensino formal e na aprendizagem. Os
alunos usaram as midias sociais para se comunicar com seus professores, apoiando uns
aos outros e construindo uma comunidade online.

Apoiando as nogdes feitas por (VAN DEN BEEMT et al, 2020) de que o uso de
midias sociais para aprendizagem online e comunicagdo académica, por exemplo,
Facebook e WhatsApp, poderia fomentar a aprendizagem social e a presenga social, esta
pesquisa argumenta que o uso adequado das midias sociais para a comunicagio
académica formal poderia estimular um ambiente de aprendizagem interativo, promover
a presenca social e melhorar os resultados de aprendizagem. Os resultados das
entrevistas com a equipe pedagégica e alunos mostraram os desafios que dificultam o
uso adequado das midias sociais para a comunicagdo académica formal. Alguns desses
desafios estavam relacionados as instituigdes, enquanto outros estavam relacionados
com professores e alunos. Além disso, todos esses desafios estdo interligados.
Professores e estudantes concordaram que a superagao desses desafios incentivaria o

uso de midias sociais para a comunica¢io académica formal,

Estratégias eficazes como instrumento
motivador para o processo de
aprendizagem aos alunos da EJA

+» A implantacao dos jogos pedagogicos
O jogo escolhido para ser baixado nos celulares dos alunos e trabalhado
com eles, foi o: “Silabando". Silabando € um aplicativo feito para auxiliar o usuario
no aprendizado escolar, com um display divertido, simples e interativo que
aumenta a vontade de aprender. Com ele, é possivel aprender: silabas simples e
complexas (maitsculas, minUsculas e cursivas) exemplo de palavra e imagem em
cada silaba; atividades divertidas para memoriza¢do e prontncia de cada silaba.

Os recursos a serem utilizados pelo aplicativo sdo: apresentagdo das silabas;
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montagem de silabas e ilustragao; completar a palavra com a silaba correta;
escutar a silaba e tentar descobrir qual é a correta; tentar ter a palavra separada
em silabas e clicar na imagem correta e o nimero de silaba que cada palavra tem,

conforme Figura 01 a sequir.

8 ;f{o‘.l rlﬂ ‘g’-—,
BaNDO

Figura 01 - Jogo Silabando

FONTE httos /o
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Com o retorno das aulas presenciais no ano de 2022, tivemos a oportunidade de
desenvolver a pesquisa com os alunos da EJA presencialmente, algo que facilitou a
implantacao da proposta escolhida - jogos pedagdgicos. Os alunos se mostraram
interessados e dis postos a aprender por intermédio dos recursos tecnolégicos. No inicio,
ficaram assustados e temerosos em
decorréncia da dificuldade em manusear o
aplicativo. Contudo, apos a apresentagdo do
jogo selecionado (Silabando) para a pesquisa,
detalhamento do funcionamento e explicagio
da dinamica a ser utilizada, eles perceberam
Bl que nio era tio complexo como achavam que
fosse, conforme registros da imagem ao lado:

Figura 02 - 1° momento dos alunos
manuseando o jogo pedagogico Silabando.
FONTE: Dados coletados pelos pesquisadores

dos alunos da EJA, pudemos perceber a

motivacdo e satisfacdo na execugio das

atividades  apresentadas. Os  alunos

conseguiram  acompanhar os comandos

apontados, alcangando o objetivo almejado
para esta pesquisa — que foi utilizar as
tecnologias eficazes que pudessem contribuir
no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos.

Figura 03 - 2° momento dos alunos

manuseando o jogo pedagogico Silabando

FONTE: Dados coletados pelos pesquisadores.
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% Sugestido outros aplicativos educativos:

Como atividade interdisciplinar utilizando os TICs & possivel utilizar aplicativos Uteis no
dia a dia que envolvem leitura, escrita e matematica. A lista de compras de
supermercado, bloco de notas do celular, planilha de gastos mensais e Google Maps sdo
algumas sugestoes,

+*Palma Escolar

\! Produto Digital para apoiar a Alfabetizacdo de criangas,
jovens e adultos,

O Palma Escola € um APLICATIVO EDUCACIONAL COMPLETO para

apoiar a alfabetizaco inicial de criancas, jovens e adultos,
executado em tablets efou smartphones. Com embasamento nos estudos da
neurociéncia, o PALMA Eswmla possui uma organizagdo que respeita o ritmo de
aprendizagem do usudrio/aluno. A estrutura de suas atividades
e a organizacdo do conteido trabalhado voltaram-se para
potencializar o processo de aquisigio da leitura e da escrita, O
rendimento do aluno é traduzido numa escala numérica de 0-10
e pode ser verificado e acompanhado pelo professor-tutor, na
area  Administrativa  do menu principal  do  aplicativo.

PALMA L5

De acordo com os testes realizados leva-se, em média, 10 meses para
concluir todas as atividades do PALMA Escola. Por ser altamente intuitivo,
sua utilizacdo pode acontecer com o minimo de supervisio, o que otornaideal para os pais com
filhos em processo de alfabetizacdo, para o uso em eswlas com salas de alfabetizacdo, sendo
também recomendado para clinicas de fonoaudiologia e/ou psicopedagogia.

0 conteudo do Palma Escola esta organizado em 065 niveis:

(0 Nivel 1 (azul) - Alfabeto — OBJETIVO: Reconhecimento da forma e do nome das letras

[ Nivel 2 (vermelho) - Complexidade silabica | (CV/VC) — SILABAS SIMPLES ~ OBJETIVO:
Desenvolvimento da consciéncia fonologica e conversio grafema/fonema

[} Nivel3 (verde)~Complexidade sildbicall (COV/CVC) — SILABAS COMPLEXAS ~ OBJETIVO:
Desenvolvimento da consciéncia fonologica e conversio grafema/fonema

(3 Nivel 4 (roxo) = AMPLIACAO DO UNIVERSO VOCABULAR — OBJETIVO: Decodificacio
grafema/fonema; automatizacio da leitura

() Nivel 5 (amarelo) — LEITURA E COMPREENSAO DE PEQUENOS TEXTOS — OBIETIVO:
Desenvolvimento da leitura e da compreensdo textual

LLA
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No Palma Escola vocé encontra as seguintes ferramentas:

InstrugBes educacionais — uma professora digital acompanha o aluno durante todo o programa;
Atividades de Fixacio —~ exerciclos educacionals que reforgam o contelido apresentado pela Professora
Digital; Atividades de Escrita —exerdcios de coordenacio motora através da escrita de letras e silabas na
sua forma maiuscula; Avaliagao com Corregdio Automatica — verificagio do conteldo apreendido ao final
de cada atividade, bem como ao final de cada um dos niveis; logos de Aprendizagem — atividades i dicas
que englobam todo o conteudo trabalhado; Relatérios de Avaliagdo € Acompanhamento dentro do
aplicativo —com os dados dos exercicios e das avaliagbes de nivel; Volumetria: 937 Palavras, 1.221 Frases,
34 categorias de palavras, 30 Textos, 4,278 Atividades de aprendizagem, 54 atividades de caligrafia, 25
jogos e 377 atividades de avaliagdo.

0 Palma Escola é um aplicativo totalmente gratis, que necessita de conexio somente no momento
de baixar, sua execucdo é feita totalmente no modo OFF LINE. Além disso, um Unico aplicativo pode
comportar até 05 usudrios e ele é livre de propagandas,

0 Palmaengloba um conjunto de aplicativos que combina sons, letras, imagens e envio de dados,
Ha cinco nivels de dificuldade: alfabeto, silabas simples, silabas complexas, universo vocabular e leitura e
compreensao de textos. No tablet, & possivel até mesmo aprender a escrever utilizando o touch screen,
que indica exatamente o movimento de escrita que deve ser feito a cada letra.

Em cada fase ha testes que avaliam continuamente o progresso do aluno, gerando
automaticamente um relatério ao professor responsavel. Isso permite ndo s6 um acompanhamento
individual e especifico sobre cada uma das dificuldades detectadas, como também respeita o tempo de
aprendizagem de cada estudante. Ao todo, sdo 4.331 atividades de fixagdo, de avaliagdo e de jogos.

“*Formar Palavras — Alfabetizacdo

https://play. lecom/stor details Yid=com.PedroGarcia.Formar Palavra&hl=;
BR&gl=US

Um jogo para suxiliar na alfabetizagio de criangas, baseado no método ®inico de
aprendizagem, onde ¢ apresentada a imagem que exemplifica uma palavim ¢ as silabas que a compde
de forma desordenads, as silabas devem ser ordenadas corretamente atmves da aglo de arrastar,
Apresenta 4 categorias de fises diferentes, sendo elas:

Natureza, Comida, Objetos ¢ Animais, EM I
As imagens slo haseadas em emojis para facilitar o IMTUREI:\I]
familianzagho dos estudantes com as  novas | |

tecnologias, além de auxiliar na  construgdio da [mn

consciéncia fonologica, . : - “
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“+*Aprenda a ler e escrever do zero

https: //play. e.com/store/apps/details?id enderaleer.leerbien.cursodelect
ura&hl=pt

Aprenda a ler e esaever com 05 cursos deste aplicativo, Aprender a ler e
escrever pode ser muito divertido com este aplicativo educacional gratuito para todas
as idades.

Este aplicativo permite que vocé aprenda a ler pessoas de todas as idades e se
familiarize com o mundo das letras e da leitura de uma maneira facil.

Aprenda passo a passo letras, nimeros do zero, cores, formas ou palavras
seguindo os videos tutoriais com ligdes basicas e faceis de leitura com este aplicativo.

Como aprender a ler e escrever de forma facil e rapida. Dicas para aprender a ler com
métodos simples.

Comece devagar e facilmente com as vogals primeiro, depols as consoantes, e serd uma boa licio
para aprender corretamente de forma rapida e facil em casa, online.

Aprenda letras, palavras e numeros com video aulas bdsicas e faceis.
Ler livros em voz alta é a melhor maneira de ler corretamente. Os exercicios de vocalizacdo s&o uma boa
maneira de acelerar o aprendizado de criangas e adultos.

Este aplicativo é ideal para idosos e adultos que gostam de ler. Leia livros didaticos e faca
exercicios em pdf. Conheca o material didatico fazendo frasescom ponto e virgula, coma melhor musica
relaxante para se concentrar e estudar passo a passo.

Comece a ler do zero. Dicas para uma boa leitura e aprender a ler e escrever passo a passo.
Ler livros em voz alta é uma das melhores maneiras de ajuda-lo a ler corretamente do zero.

Caca palavras Brasileiro Gratis

le.com/store s/details 7id=com .blackout.word&hl=pt BR&gl=US

Um jogo que vai auxiliar no processo de alfabetizagio de forma
visual, divertida e inteligente,

DGLWIRUY "
CBEJASFHSY Jogue a Quest e passe por milhares de niveis com difiasldade

AEJOOREAAX

3k ofo A cdt crescente. Desblogueie recompensas e descubra novas palavras.
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Escolha e jogue temas sem parar que vocé ama, como Animais, Paises, Atores ou Deliciosos
Comidas! Escolha sua dificuldade e divirta-se.

No modo INFINITO, vocé encontra palavras ocultas no seu préprio ritmo e
com sua propria dificuldade.

Algumas caracteristicas importantes do jogo:

Facil de jogar com um visual fresco e moderno;

Divirta-se na estrada da Quest e jogue quebra-cabecas mais inteligentes;
Jogue sem conexdo, quando e onde vocé quiser;

Recompensas especiais: quanto mais palavras vocé encontrar, mais
moedas;

Relaxe com um numero infinito de grades com dificuldades para todos.

+*Tabuada de multiplicar

NN Y

le&hl=pt BR&gl=US

Tabuada de divisio é um novo aplicativo que permite que criangas e
adultos aprendam rapidamente a multiplicacdo e divisdo. A tabuada é uma
habilidade fundamental que todo aluno deve aprender. Aprender a tabuada L

. <ot .2 s multiplicer
pode ser muito dificil de entender para uma crianga e, muitas vezes,
estressante para os pais. E por isso que decidimos tornar o aprendizado das
tabelas de multiplicacdo e divisdo mais ficil para as criangas por meio de
modulos interativos em nosso aplicativo,

O aplicativo é voltado principalmente para estudantes que desejam
aprender a tabuada e a tabuada de uma forma facil, acessivel e eficaz. O
aplicativo também se destina a adultos que desejam manter o cérebro em boa
forma,

Vocé pode comecar a aprender multiplicacdo e divisdo selecionando um dos mdédulos (aprender,
teste, tabelas, verdadeiro / falso). Pratique © médulo escolhido e, quando o tiver dominado, passe
para os proximos modulos, cujo dominio o tornarad proficiente em multiplicacio e divisdo.

Ao dominar os médulos subsequentes, vocé pode aumentar sua dificuldade aumentando a gama de
numeros, até que seja um especialista em multiplicagdo e divisio,

Algumas caracteristicas importantes do jogo:

® Interface legivel e simples

e aprendizagem de multiplicacdo

o Aprendizagem da divisio

* 4 médulos (aprender, teste, tabelas, verdadeiro / falso).

o Médulo de aprender - escolha o resultado e verifique se sua resposta estd correta

o Moédulo de teste - O teste consiste em 10 questdes, onde vocé deve fornecer o resultado exato.

o Médulo de tabelas - Tabelas de numero 0 a 11,

* Médulo verdadeiro / falso - vocé escolhe se o resultado dado da operagdo é verdadeiro ou falso.
Vocé terd que fornecer a resposta correta (produto ou quociente) dentro de alguns segundos. O teste
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de tempo é uma 6tima maneira de dominar as tabelas de multiplicacdo e divisdo.

o Possibilidade de usar nimerosde 1a31

® Possibilidade de escolher o nimero de segundos para o médulo verdadeiro / falso

® Aulas numeradas, dificuld ade de classificacdo no modo de aprendizagem, repeticio de perguntas
com o maior problema, acompanhamento do progresso com barra de progresso e estrelas nos
quadros.

® Aopcdo de escolher um perfil: 4 usudrios diferentes com suas configuragbes.

.

v Tabuada de multiplicacao e de divisao

https://play.google.com/store/ap ps/details fid=com.honeti.multiplication&h l=pt BR&gl=US
Este aplicativo foi construido com base em algoritmos que adaptam as questies as habilidades
o) atuais.
— e Y. o 7 Aaplicacdo ajusta aintensidade da aprendizagem, concentrando-se em
Tabuada IQ & operagbes que causam mais problemas.
@ - ) » Um algoritmo de aprendizado especial mostrando progresso e enfatizando
-l operagbes mais dificeis,
“"- » Sistema inteligente de repeticio, (] punid w
=4 » 0O processo de aprendizagem é ilustrado pelas estrelas
—. do progresso, Assim, vocé pode verificar o progressoda
- aprendizagem para operagbes individuais e o progresso
© 3 © geral. O algoritmo calcula separadamente o progresse para
— — atabuadade multiplicagio e a tabuada de divisdo. Além
disso, adapta-se aos intervalos de resultados atualmente
selecionados, bem como ao intervalo de nimeros usados nas operacdes.
Ambas as configuragdes e o modo de aprendizagem podem ser modificados
nas opgbes da aplicagio.
» Método modernc de aprendizagem para criangas.
» Oprocesso de aprendizagem & dividido em aulas numeradas, gragas as
quais o pai pode controlar o nimero de aulas concluidas pela crianga.

“+Lista de compras de supermercado - Listonic
https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.|&hl=pt BR&gI=US

A Listonic pode criar rapidamente e administrar listas, permitir acesso aos
amigos, acrescentar precos e quantidades dos produtos inscritos. Todas as
alteragBes estdo guardadas nos nossos servidores, pelo que tens acesso as
tuas listas em cada momento, tanto pelo telefone como pelo site.




Por que vale a pena usar anossa lista de compras de supermercado?

E répido e facil a usar - por volta dos 70% das tuas compras s30
produtos comprados de maneira regular, Por isso Listonic vai sugerir os
produtos mais frequentemente comprados. Com um simples clique &
possivel também acrescentar quantidades e unidades ou ditar uma lista
de compras de mercado.

e Teras tuas listas sempre a mao - no teu telefone ou computador. A =
Podes aproveitar tanto a nossa pagina app.listonic.com como a aplicacdo 7
movel, Todos os dados sincronizam-se entre os dispositivos, pelo que e
sempre tens acesso a listas atuais. l

* Compartilha facil de listas - ajuda a organizar habilmente as
compras familiares. Podes enviar as tuas listas a qualquer pessoa, todasas alteragbes atualizam-
se em tempo real, em consequéncia sabes sempre o que faz falta comprar.

* Classificacdo dos produtos - no nossa lista de mercado de supermercado os produtos
inscritos nas tuas listas sdo classificados em fungdo da categoria de maneira que possas
encontra-los mais facilmente na loja e terminar mais rapido as compras.

« Controle de gastos - acrescenta os pregos a tua lista de supermercado completa, Listonic
vai alcular o valor para saberes o que te espera na caixa.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa foi uma resposta aos impactos da Covid-19 no ensino da
EJA, particularmente na instituicdo de ensino onde foi realizada a pesquisa. A
pandemia da Covid-19 forgou as instituicdes a mudar de aprendizado tradicional
para o online. A pesquisa teve o objetivo de inserir tecnologias digitais como
forma de contribuigdo no processo de ensino-aprendizagem dos alunos da EJA e
tentar investigar o uso real das midias sociais para sustentar a comunicagdo
formal, Gnica e oficial e académica no ensino do Municipio de Presidente
Kennedy/ES, por meio de jogos pedagégicos baixados nos celulares dos alunos.

O estudo foi definido para responder como o uso das tecnologias podera
contribuir de forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem para os alunos
da educagéo de jovens e adultos?

Em resposta a pergunta da pesquisa, foi possivel mostrar que, pela
primeira vez, tanto membros do corpo docente, quanto estudantes adotaram aos

recursos tecnologicos como uma plataforma ofidal de comunicacdo académica,
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especialmente para o aprendizado formal, e o nivel de uso estava em um nivel
substancial ou grande. Os grupos do Facebook, Instagram e WhatsApp foram as
plataformas de midia social mais usadas por professores e estudantes no periodo
pandémico. Diferengas significativas foram encontradas entre os membros do
corpo docente e 0s alunos em relagdo ao apoio estudantil e a construcdo de uma
comunidade online.

Os membros do corpo docente usavam as midias sociais apenas para
sustentar o ensino formal e a aprendizagem, enquanto os alunos os usavam para
se engajar em processos de aprendizagem, apoiar uns aos outros, bem como
construir uma comunidade online. Isso confirma uma variagdo entre alunos e
docentes no uso de midias sociais para comunicagdo académica formal. A
pesquisa mostrou que a presenga de estudantes e docentes nas midias sociais
facilita a comunicacdo para o uso académico formal. Os alunos perceberam as
midias sociais como uma ferramenta mais apropriada para a comunicagao do que
outras ferramentas gratuitas de comunicacdo online, por exemplo, ZOOM e
Google Classroom devido a sua facilidade de uso, utilidade e interatividade.

Assim, eles efetivamente usaram as midias sociais para uma experiéncia
positiva de aprendizado. A pesquisa mostrou desafios relacionados ao uso das
midias sociais para a comunicacdo académica formal. Professores e estudantes
concordaram que a superacdo desses desafios promoveria o uso adequado das
midias sociais para a comunicagdo académica formal no ensino da EJA
especialmente com a limitagdo de plataformas online gratuitas, A pesquisa apoia
as nogbes de que o uso das midias sociais como comunicagdo académica formal
apoia a aprendizagem social e a presenga social (LIBURD; CHRISTENSEN, 2013).
Assim como confirma que a relagdo social entre docentes e alunos facilita a
comunica¢do online e a interatividade que apoia a presenga social, fomenta a
interacdo social online e cria um ambiente de aprendizagem adequado.

E fundamental que as partes interessadas, bem como os estudiosos da EJA,

especialmente no Municipio onde foi realizada a pesquisa - Presidente
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Kennedy/ES, reconhecam essa mudanga de paradigma na aprendizagem e
examinem os fatores que afetam o uso adequado das midias sociais para
sustentar a comunicacgao formal nesta era de aprendizagem social online.

Por derradeiro, afirmamos que a implantagao dos jogos pedagogicos
como midia social para os alunos da EJA da Escola Municipal de Educacio Infantil
e Ensino Fundamental Pluridocente Mineirinho, foi positiva e satisfatéria, pois,
conseguimos atingir o objetivo da pesquisa, dado que, os alunos aprenderam a
manusear o aplicativo proposto para facilitar o processo de ensino-aprendizagem
deles, gostaram, e, disseram que fardo uso constante devido a dinamica
diferenciada que os jogos pedagdgicos proporcionam aos alunos gue fazem uso.

Com a implantagdo desta proposta de pesquisa, sugerimos que novas
pesquisas sejam realizadas em continuidade as experiéncias adquiridas com este
trabalho, pois, foram praticas que trouxeram conhecimento para os alunos
participantes, que oportunizaram uma forma dinamizada e prazerosa de

aprendizado.
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