Titulo: Ambiente de autoria Squeak como possibilidade para
multiplas alfabetizagoes

Proposta Pedagodgica:

A sociedade atual passa por um processo muito dindmico de
transformacao, principalmente no campo cientifico e tecnoldgico. Essas
mudancgas tém reflexo direto no modo como as pessoas se comunicam,
trabalham, vivem e aprendem. Por sua vez, essas alteracbes desafiam e
desestabilizam antigas praticas educacionais.

Frées (apud Lopes, 2002) enfatiza que:

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras
ferramentas, por vezes consideradas como extensbes do
corpo, a maquina a vapor, que mudou habitos e instituigbes, ao
computador que trouxe novas e profundas mudangas sociais e

culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos amplia....
Muito se questiona sobre como ocorre atualmente o processo de
construgdo do conhecimento, j4 que os alunos de agora nasceram em um
periodo em que ja existia telefone celular, computador, internet, controle
remoto, video game e muitos outros artefatos tecnoldgicos interativos; e como
os professores da atualidade conseguem estimular esses sujeitos para novas e

prazerosas aprendizagens.

Lévy (2010, p. 125) afirma que: “A escola n&do pode ignorar o que se
passa no mundo. Ora, as novas tecnologias de informagado e de comunicagao
(TIC ou NTIC) transforma espetacularmente n&o sé nossas maneiras de

comunicar, mas também de trabalhar, de decidir, de pensar”.

Como aprendem nossos alunos, nativos digitais? E os professores que
sdo considerados “imigrantes digitais” estdo falando a mesma “lingua” dos
nativos? Que competéncias sdo necessarias nos dias de hoje para viver-se na
sociedade digital?

Tornaghi (2008) afirma que a escola tem de ter uma postura de autoria
que tenha autoridade para criar praticas e artefatos. Essa escola, segundo o

autor, deve:



a) ser um espaco de construgdo de conhecimentos e competéncias e

ampliagao dos ja construidos;
b) preparar para vida escolar e para realizar escolhas no dia-a-dia;

c) focar o conhecimento como possibilidade de interferéncia no seu

entorno;
d) valorizar respostas e duvidas;
e) os conhecimentos trabalhados devem ter sentido e significado;

f) possibilitar a inclusdo digital de estudantes e professores, gerando

competéncias de leitura e autoria nestes meios (TICs);
g) ser flexivel a mudangas, estando preparada para a transformagéo.

Os alunos de hoje sdo uma nova geragdao, muito diferente das
anteriores. Sao os alunos que nasceram na era do computador. Sao criangas,
adolescentes e jovens que falam a linguagem do computador, a linguagem
digital. Existem muitas denominagdes para classifica-los como bem salientam
Veen e Vrakking (2009, p. 28-29) :

A geracdo que nasceu do final da década de 1980 em diante
tem muitos apelidos, tais como "geracdo da rede", "geracao
digital", "geracao instantanea" e "geracgao ciber". Todas essas
denominacgdes se referem a caracteristicas especificas de seu
ambiente ou comportamento. "Geragdo da rede" é uma
expressao que se refere a internet; "geragéo digital" refere-se
ao fato de as criangas atuarem em mundos digitais on-line ou a
lidarem com informacgdes digitais. "Geragdo instantanea" faz
referéncia ao fato de suas expectativas serem as de que as
respostas devem ser sempre imediatas.
“Geragao Homo zappiens” foi 0 nome dado por Veen e Vrakking (2009).
Os autores deram essa denominagao a essa geragao em fungao deles atuarem
em uma cultura cibernética global apoiada na multimidia, onde zapear (com o
controle remoto da televisdo por exemplo) é tido pelos autores como um
processo que possibilita a troca de um fluxo de informagdes para outro, que
aumenta o acesso ao maior numero de informagdes em um curto espago de

tempo, sendo essa uma forma muito eficiente de gerenciamento do tempo.

Nao é somente o apelido da geracdo que foi marcado pelas novas

tecnologias, € possivel perceber no dia-a-dia da sala de aula que o



pensamento e o comportamento também mudaram. Nas palavras de Venn e
Vrakking (2009, 29-30):

Os usos dessas tecnologias influenciaram o modo de pensar e
o0 comportamento do Homo zappiens. Para ele, a maior parte
da informagcdo que procura esta apenas a um clique de
distdncia, assim como esta qualquer pessoa que queiram
contatar. Ele tem uma visdo positiva sobre as possibilidades
de obter a informacao certa no momento certo, de qualquer
pessoa ou de qualquer lugar. O Homo zappiens aprende muito
cedo que ha muitas fontes de informagao e que essas fontes
podem defender verdades diferentes.

O homo zappiens segundo Venn e Vrakking (2009) gosta de controlar as
situagcdes em que se envolve e tem estratégias e habilidades de aprendizagem
essenciais para dar sentido as informacdes, sendo que essas habilidades e
estratégias sdo indispensaveis para a aprendizagem futura focada em uma
sociedade do conhecimento. Ele deve, portanto, ter um papel ativo no processo

de construcdo do conhecimento.

Prensky (2001) que batizou essa geracao pos anos 80 de nativos digitais

reforca que:

Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber informagdes
muito rapidamente. Eles gostam de processar mais de uma
coisa por vez e realizar multiplas tarefas. Eles preferem os
seus graficos antes do texto ao invés do oposto. Eles preferem
acesso aleatorio (como hipertexto). Eles trabalham melhor
quando ligados a uma rede de contatos. Eles tém sucesso
com gratificagdes instantaneas e recompensas freqientes.
Eles preferem jogos a trabalham “sério”.

Levando em consideragdo as caracteristicas do aluno nativo digital ou
homo zappiens, cabe rever o papel do professor, o contexto educacional que
este deve promover e a relagdo de ambos os atores.

Veen e Vrakking (2009) destacam como oportunidade o desafio do
professor trabalhar com uma geragao tao distinta das anteriores, implicando
necessariamente em redefinicdo da funcao do professor, como pode ser lido no
seguinte trecho:

Essa nova geragdo oferece oportunidades nunca vistas para
tornar o ensino uma profissdo apaixonante e motivadora, que
faga a diferenca para a sociedade futura. Tais oportunidades
relacionam-se a novos papéis, novos conteudos e novos
métodos de ensino e aprendizagem. Os professores tornam-se
orientadores que oferecem um apoio especializado as criangas,
que, por sua vez, aprendem de maneira mais independente



sobre questdes e problemas da vida real. A sociedade do futuro
exige que seus cidadaos sejam capazes de lidar com a
complexidade, tanto na vida particular quanto na profissional.

(VEEN; VRAKKING, 2009, p. 14)
Perrenoud (2000, p. 139) ainda ressalta que:

As novas tecnologias podem refor¢car a contribuicdo dos
trabalhos pedagdgicos e didaticos contemporaneos, pois
permitem que sejam criadas situagbes de aprendizagem ricas,
complexas, diversificadas, por meio de uma divisdo de
trabalho que nado faz mais com que todo o investimento
repouse sobre o professor, uma vez que tanto a informacéo
quanto a dimenséo interativa sdo assumidas pelos produtores
dos instrumentos.

E fundamental ter em mente que se deve estimular o aluno ndo em um
processo de repeticdo fatigante, mas possibilitar o estimulo da criacao,

imaginagao e inovacgéo, aprendendo de maneira néo linear.

Ferreiro (2006) em entrevista respondendo sobre a possibilidade dos
computadores serem mais um estimulo para a alfabetizagdo, acrescenta que
para criangas que tém computador em casa a disponibilidade da maquina na
escola ndao é um elemento de fascinagdo, embora possam fazer outras
descobertas como o trabalho em grupo, mas para alunos das camadas mais
desfavorecidas o computador € um grande atrativo, ja que € um objeto muito

valorizado socialmente com multiplos usos possiveis.

Outro aspecto destacado pela estudiosa referente as novas
possibilidades apresentadas pelos computadores (Ferreiro, 2008) ¢é a revisao
de textos (proprios ou de outros) que, segundo ela, ajuda a formar um produtor
autbnomo: “Na escola tradicional, o revisor € o professor, por isso, a
socializagdo do revisor é essencial. Quanto mais alguém escreve mais
consciente fica da necessidade de revisar”. (...) “Os alunos costumam reclamar
de que a revisao do texto deixa-o borrado e sujo, o computador, por sua vez,
permite uma releitura do texto sempre que necessario e a versao final ficara

limpa.”

Autores mais recentes preocupados em entender a alfabetizacédo ja
levam em consideragcao as tecnologias de informacdo e comunicagcao e as

caracteristicas da Era Digital. Por exemplo, Coll e Rodrigues-lllera (2010),



pensam que se faz necessario destacar que o processo de alfabetizacéo se da

por toda a vida.

Coll e Rodriguez-lllera (2010, p. 293) destacam que esse € um processo
‘gradual e permanentemente inconcluso” ja que “a evolugdo social e
tecnolégica gera continuamente novas praticas letradas que impdéem novas

necessidades de alfabetizacao”.

Os referidos autores introduzem o conceito de “multiplas alfabetiza¢des”
(COLL e RODRIGUES-ILLERA, 2010, p. 293) dizendo que:

A Unesco, no ato oficial de abertura da Deécada da
Alfabetizacdo das Nacgbes Unidas 2003-2012, reconhece a
existéncia de “multiplas alfabetizagdes”, as quais sao diversas
e adquiridas por vias diferentes e de maneiras diversas
(Shaffer, 2003 citado por Lonsdale e McCurry, 2004). Na
mesma linha, em um relatério sobre “Alfabetizagdo no novo
milénio”, publicado em 2004 pelo National Centre for Vocational
Education Research, da Australia, e elaborado por Lonsdale e
McCurry (2004, p. 31), afirma-se que existe um acordo geral
sobre o surgimento de “novas” e multiplas alfabetizagbes
relacionadas com a “mudanga de uma cultura impressa para
uma cultura de midias eletrénicas, que exige a aquisigdo de
habilidades para navegar [por meio] das diversas tecnologias
da informacdo e da comunicagcdo”. O Nacional Council of
Teachers of English dos Estados Unidos, por sua vez, propds
recentemente uma definigdo das “alfabetizagdes do século
XXI”,(...) a qual — apds lembrar o principio que postula a ideia
de que “quando a sociedade e a tecnologia mudam, a
alfabetizagao também muda’-, afirma que “em razédo de a
tecnologia aumentar a intensidade e complexidade dos
contextos letrados, o século XXI exige uma pessoa alfabetizada
que possua um amplo leque de habilidades e competéncias,
muitas alfabetizagdes".

Ampliando-se essa visdo de alfabetizacdo, acredita-se que deve-se
incluir a alfabetizag&o digital e estimular também a fluéncia digital. Para essa
segunda ocorrer Papert e Resnick (1995 apud VOELCKER; FAGUNDES;
SEIDEL, 2008) entendem que

Para ser fluente em uma lingua, vocé precisa saber articular
uma idéia complexa ou contar uma estéria, em outras palavras,
vocé precisa saber “fazer coisas” com essa lingua. Fazendo a
analogia, ser digitalmente fluente envolve ndo apenas saber
como usar ferramentas tecnolégicas, mas também saber como
construir coisas significativas com essas ferramentas.



Dessa forma pensando-se em tornar a aprendizagem mais prazerosa e
estimulante para esses alunos da era digital desenvolveu-se uma oficina de
Squeak, que serviu para a realizagao também de um trabalho monografico para
o curso de especializagdo de Midias na Educagédo (UFRGS), sendo a Dr. Ana

Vilma Tijiboy a professora orientadora do trabalho.

O que é o Squeak?

O Squeak € um e-toys, ou seja, um brinquedo digital. De acordo com
VOELCKER; FAGUNDES e SEIDEL (2008) Squeak € um ambiente de autoria
multimidia criado Alan Kay e sua equipe da Viewpoints Research Institute
tendo como inspiragdo LOGO, PARC-Smaltalk, Hypercard e StarLOGO.

Fraga e Gewerc (2005, apud Silva, 2009) caracterizam o Squeak,

definindo-o como:

- Ambiente pedagdgico;

- Multimidia;

- Meio de comunicacao;

- Ambiente de programacéo.

E um software livre que pode ser instalado em qualquer computador,
gratuitamente, podendo ser baixado tanto no site Website Squeakland

(www.squeakland.org) ou da Squeaklandia (www.squeaklandia.pt), que é uma

versao portuguesa.

O aplicativo esta disponivel em varios idiomas e funciona em diferentes

plataformas, tais como, MacOS, Linux e Windows.

Esta linguagem de programacgéo, segundo Silva (2009) ja é bastante
difundida em paises como Africa do Sul, Alemanha, Espanha, Estados Unidos,
Franca, Inglaterra, Japao e Suica. No caso do Brasil € ainda pouco conhecida

no ambiente escolar, apesar de seu valor educacional altamente reconhecido.


http://www.squeaklandia.pt/
http://www.squeakland.org/

Pode ser usado desde as séries iniciais do Ensino Fundamental até o
final do Ensino Médio, sendo também um ambiente poderoso para a introducao
da disciplina de Loégica no ensino superior em faculdades voltadas a

informatica.

Tudo no Squeak sdo objetos, varios objetos concluidos estdo a
disposicdo do usuario, mas seu maior objetivo é que o usuario final crie
objetos. Ao contrario da maioria dos sistemas da atualidade, que disponibilizam
na area de trabalho muitos botbes e opgdes, a proposta do Squeak é dar
espacgo para o usuario fazer apelando para a criatividade e a construgao dos

elementos necessarios para o seu trabalho.

Através desse e-toys € possivel programar objetos, explorando as suas

possibilidades de “arrastar e largar”, simulando ambientes reais ou virtuais.

Com o Squeak a crianga pode programar suas proprias brincadeiras. De
acordo com Allen-Conn & Rose (2003, apud Silva, 2009) abrem-se inumeras
possibilidades de exploracdo e experimentagdo, em todas as areas de
conhecimento, essencialmente visivel na simulacdo e representacao de

modelos.

Esta construcdo sendo feita em um ambiente menos formal permite que
os alunos construam conhecimento de uma forma natural, despertando o
interesse em criar, conhecer e investigar, assim como defende Papert (1997,
apud Silva, 2009), “a aprendizagem é mais bem sucedida quando o aprendiz

participa voluntaria e empenhadamente”.

Mesmo sendo um programa que se presta para uso multidisciplinar a
maioria dos professores ndo tém o conhecimento do potencial do Squeak.
Pode-se dizer que ele é muito mais que um editor de textos, ele € um

processador de ideias.

Para Allen-Conn & Rose (2003, apud Silva, 2009) ele é uma linguagem,
uma ferramenta e um ambiente de criagdo. Ele um processador de ideias que
torna as abstragdes mais concretas, permitindo que as criangas visualizem e

explorem seus pensamentos.

Kay (2007, apud Valente e Osoério, 2008) afirma que o poder do Squeak

nao pode ser explicado por um texto ou demonstracao, pois ele € muito mais



uma “oficina”, um “laboratérioc” do que uma ferramenta. Nesta oficina os
brinquedos digitais tém vida e personalidade prépria, conferindo ao seu
programador um poder criador que dificilmente conseguimos perceber em outro

recurso semelhante.

O ambiente Squeak-Etoys apresenta uma tela inicial denominada de

‘mundo” (figura 1).
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Figura 1: tela inicial do Etoys Squeak

Nesse momento inicial sdo apresentados 3 menus: Galeria de projetos
(exemplos prontos que podem ser estudados ou ampliados), Novo projeto
(possibilidade de constru¢do de um projeto desde o inicio) e Tutoriais

(pequenas animagdes que demonstram algumas possibilidades de construgao).

Ao selecionarmos o menu Novo projeto aparece a tela a seguir (figura
2):
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Figura 2: tela para criagao de objetos

Nesta tela o usuario tem a possibilidade de criar “objetos” que poderao
ser animados. No alto da tela encontra-se a barra de ferramentas do ambiente

de autorias que permite abrir, criar, modificar e salvar os projetos.

Segundo Valente e Osério (2008) é possivel carregar projetos através da
rede (remotamente). Dessa forma pode-se carregar um projeto, modifica-lo e
salva-lo novamente usufruindo da interatividade criando, partilhando e

reconstruindo projetos online.

A oficina

A oficina ocorreu em um total de 8 encontros no periodo de 11 de
setembro a 26 de outubro de 2012. Cada encontro teve a duracédo de 1 hora. A
dindmica previa um primeiro momento de livre exploracdo da ferramenta

Squeak por parte dos alunos, para apds haver a construgao do livro digital.

O trabalho tinha como objetivo estimular a alfabetizagdao digital dos

alunos, proporcionando contato com um ambiente digital desafiador que




incitaria os alunos a pensar para construir o seu trabalho, uma vez que

estimularia a autoria por possibilitar a utilizagcado de texto, som e movimento.

Os encontros foram realizados nos meses de setembro e outubro as
tercas e sextas-feiras. Os alunos foram convidados a criar um livro virtual. A
partir das histérias ouvidas em sala de aula: Chapeuzinho Vermelho e
Chapeuzinho Amarelo de Chico Buarque eles foram incentivados a criar a sua
prépria versdao da histéria de Chapeuzinho podendo adicionar ao roteiro
personagens de outras histérias que conheciam ou adicionar fatos do seu dia-

a-dia.

O livro digital produzido por eles teria texto, imagem e som e movimento
(esses dois ultimos eles conseguiriam explorando a légica de programacgao

disponivel no ambiente Squeak).

Figura 3: alunos trabalhando no Squeak.

Os trabalhos desenvolvidos podem ser acessados no endereco

http://liberato-b11.blogspot.com.br/ (endere¢o do blog da turma) e também no

enderego http://www.squeakland.org/showcase/account/?

username=b11 liberato.



http://www.squeakland.org/showcase/account/?username=b11_liberato
http://www.squeakland.org/showcase/account/?username=b11_liberato
http://liberato-b11.blogspot.com.br/

Um exemplo dos trabalhos criados € do trio M.K.P. Esse grupo utilizou a
primeira pagina para fazer uma capa. Na terceira pagina pode-se verificar a
construcdo de uma histéria, bastante rica em detalhes, com alguns erros
ortograficos que poderiam ter sido apurados em um momento de revisao se o
projeto tivesse continuidade. Na quarta pagina é importante destacar que
incluiram alguns desenhos com botdes. Ao clicar nesses botdes, ha efeitos de

som e movimento programado pelo trio.
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Chapéuzinho Amarelo e o lobo bem!

Figura 3: primeira pagina do livro do trio M. K. P.
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Figura 4: segunda pagina do livro do trio M. K. P.
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Certo dia andava pela floresta uma menina de capuz amarele ela era adaoraveu,
linda.bela e muito mais 2la era simpatica sempre levava uma comidinha para
sua vawve doente,dai ela estava andando pela floresta dai um loba do bem
estava entregando ponfleto de pulitica do Fortunalti & da Manuela dai ela tewve
urma ideia e Falou para o lobc.

-0i seu lobo,vocé paderia me dar bastantes panfletos?

-Por que vacé gquer bastante ponfletos?.0 lobo respondeu

-E que eu quero colocar na caixa de correios de todo mundo la na cidade
grande,vocd me da?

-Se ¢ assim sim,mas nao € pra colocar fora, OK? .Respondeu o lobo

-0K pode confiar em mim.Respondeu Chapeuzinho Amarela.

Dai de vez de entregar o lanche para a vovd dela,que ela tava indo pra la ela
voltou para a cidade grande e comegou a entregar ponfletos para as pessoas
gue passavaim pot ali e tambéim colocava uns 10 ponfletos na caixa de correio.

Dai o loba apareceu na frente dela e disse:

-Camo vio as coisas?

-Estdn bern eu disse para as pessoas que era pra eles wotarem no Fortunati ou

na Manuela Respondeu a Chapeusinho Amarelo.
Dzi o lobo foi em bora. = Ponfletos.

€ todos foram felizes para sempre!!! IEE

Figura 5: terceira pagina do livro do trio M. K. P.
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Figura 6: quarta pagina do livro do trio M. K. P.

O olhar dos alunos sobre a experiéncia

Apo6s encerrada a experiéncia utilizando o Squeak para realizar os
trabalhos, solicitamos aos alunos participantes da experiéncia, que

escrevessem no blog da turma (http://liberato-b11.blogspot.com.br/) a sua

opinido sobre o que eles acharam positivo e negativo ao longo de nossos

encontros.

Seguem alguns dos comentarios escritos no blog a respeito das oficinas

desenvolvidas:

Alunas C. e ME: Ola o squeak foi legal naquelas to brincando, nos gostamos
bastantes sla agente invento historias botamos movimento bem legal ate.E muito
bom trabalha com a sora Simone Rosanelli Dullius ela e muito boa como professora
ela da chingdo da mas e pra gente entende e se alguem na vida pra se bom em
alguma coisa exe:professora,veterinaria,medica,bombeira. Mas e bom trabalha com
ela e e gostoso entdo o squeak e legal fazer historia pensar um pouco e bjocas
tchau...

Aluna L.: eu gostei muito de trabalhar no squiak porque a gente fez coisas bem
interesante tipo estdrias dezenho e muito mais coisas e foi muito legau e porque
eu comsigui fazer um monte de coisas e por iso que eu gotei muito

Aluno R.: bom eu adorei prinsipalmente na hora de colocar os sons do trabalho
nao é de migabar mais o meu livro foi o melhor . ndo gostei bom eu ndo gostei


http://liberato-b11.blogspot.com.br/

na hora de de colorir mas de pois que eu me acostumei foi melhor porque ja
sabia os comandos do trabalho com minha professora simone rosanelli dullius (...)
amei um beijo e um abrasso

Alunas F. e P. : N6s achamos esse trabalho muito legal,para variar para nao ser
a mesma coisa sempre a professora Simone Rosanelli Dullius escolheu esse
trabalho para a gente se divertirre deu para aprendeu muitas coisas
legais,aprendemos a pintar,desenhar,fazer livro,escrever,girar a
figura,movimentar a figura,etc..
Né6s achamos esse trabalho mais legal do que fica fazendo desenho no papel!!
MUITO OBRIGADO PROFESSORA SIMONE ROSANELLI DULLIUS!!

Alunas T. e G.: O nosso projeto é bem legal agente pode colocar qualquer coisa.
S6 que agente ndo gostou muito da parte de desenhar.mas até foi legal Colocamos
um pouco de uma banda chamada de one direction Nos somos fas deles o nome
da historia é a chapeuzinho lilds radical Ela lutava caraté e o lobo judd .0 nome do
projeto e etoys squeak

Aluno C.: Eu gostei porque ndés podia desenhar desenhar varias coisas e
tambem podia botar movimento nos desenhos i nao é séisso pesual tem a parte
que eu mais gostei e a parte que dava para botar som nas coisas e eu tambem
gostei muito da prof Simone Rosanelli Dullius e eu adorei os desenhos encrassado.
Eu gostei eu to até mechendo no squeak.

Aspecto observado: alunos num papel ativo, ndo sdo meros observadores do
que o professor demonstra, o que em situagdes de ensino tradicional seria
encontrado.

Aluna V.: eu nao gostei foi que eu nao terminei a historia. eu gostei porque eu
guando eu apago ndo fica a marca do lapis.o desenho pode andar e falar! eu
adorei 0 squeak.

Aspecto observado: a possibilidade de revisar o texto e ndo deixar o texto
sujo ou borrado (Ferreiro, 2008)

Aluno F.: eu ndao gostei porque é muito difisio fazer ele falar. eu gostei da parte
do desenho do livro. eu gostei porque eu fago ele se movimentar.

Aspecto observado: o movimento, utilizagdo de som (embora dificil)- o aluno
F, constata-se que o Squeak é mais que um editor de textos, podendo-se dizer
que € um laboratério onde € possivel experimentar multimidias envolvendo
som e movimento, desenho e escrita.

Aluno N.: Era mas facil fazer .coisas no compotador porque vocé se deverte mas
naquelas mais e legau a gente ce deverte muito e tanben fim

Aspecto observado: Gostar, ludico, se divertem, uso de ferramentas/recursos
digitais com que os homo zappiens se identificam.

Aluno A.: eu gostei do trabalho por calsa do desenho. porque é diferente porque
o desenhoanda e fala. e eu nao gostei por que eu nao terminei o texto.



Aspecto observado: A frustracdo do Aluno A por n&do haver podido concluir
seu texto, é visivel no seu depoimento. Isto reflete 0 engajamento deste aluno
com a atividade e a necessidade da oficina oferecer mais tempo de criagao.

Com base nos depoimentos dos alunos sobre porque gostaram de
participar da oficina com Squeak, parece-nos que estimular os alunos ndo em
um processo de repeticdo fatigante, mas possibilitar o estimulo da criagao,

imaginagéao e inovacao, foi fundamental para o éxito alcangado.

Diante desses depoimentos pode-se perceber que foi um momento de
aprendizagem associado ao prazer e ao divertimento de poder ter pleno

controle sobre o0 seu processo de criagao.

Através desse software de autoria podemos propor criagdes através da

escrita, do audio, da imagem, da interatividade e da animacao.

O usuario pode criar um mundo particular e dar vida ao mesmo, sendo
incitado a resolver problemas, percebendo resultados imediatos diante de suas
resolugcdes, 0 que o torna motivador possibilitando que se observe, de forma

mais concreta, como o sujeito compreende o mundo que esta em seu entorno.

Para ocorrer uma sintonia entre a escola e os alunos atuais (nativos
digitais ou homo zappiens) é imprescindivel que se proporcione mais atividades
que coloquem o aluno no papel de autores, tendo papel ativo no processo de

constru¢ado do conhecimento.

E essencial em nossa pratica docente ter a conviccdo que ndo
precisamos reproduzir o tipo de escola pela qual nés passamos em décadas
passadas, que enfatizava processos de repeticdo fatigantes.Pelo contrario,
como docentes criticos, cabe a nds estimular no aluno o seu poder de criagao,
imaginagao e inovagao, respeitando sua forma de aprender nao linear e demais

habilidades e competéncias que como nativo digital possui.

Devemos, nos apropriar das tecnologias digitais e utiliza-las com nossos
alunos (e conosco mesmos) numa perspectiva de construgao de conhecimento,

de aprendizagens significativas.



Nome da Escola: E. M. E. B. Dr. Liberato Salzano Vieira da Cunha
Professora: Simone Rosanelli Dullius
Turma: B11 — (1° ano do 2° ciclo)

Relagao de alunos envolvidos e respectivas idades:

Nome dos alunos Idade

Allan Brian Abreu Nery 10
Amanda da Silva Campos 10
Brenda Pereira Vigel da Silva 10
Bruno Luan Gongalves da Cunha 10
Camylle Etiane Dutra Pereira 10
Carlos Eduardo Pinto Fernandes 10
Derli de Jesus Bandeira Escouto 13
Dionathan Cardoso Jardim 10
Fabiano Damidao Severo Machado 11
Gabriela Menezes Braga Denis 10
Jean Silveira Beck 12
Julia de Quadros 10
Kelly de Souza Stroher 10
Laura Bisparo de Souza 9

Leticia Santiago Fagundes 10
Lucas Silva Farias 13
Maria Eduarda de Azevedo Bastos 10
Maria Fernanda Mendonca dos Reis 10
Matheus Nunes Bueno 10
Nathan Joares de Andrade Rodrigues | 10
Patricia Langer Alberti 10
Rhyan Jhonnes Oliveira 10
Stefani Azevedo Fernandes 11
Viviane Dias do Rosario 10
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