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Abstract. Este artigo relata a experiéncia do “Projeto Identidade”,
desenvolvido no Colégio Pedro Il com 166 estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental em sete etapas ao longo de nove semanas. As atividades uniram
a descoberta da identidade pessoal ao uso criativo e critico das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicacgdo (TDICs). Fundamentado em preceitos
como letramento digital, autoria e valoriza¢do da identidade, o projeto
possibilitou a criacdo de livros digitais, desenvolvendo habilidades técnicas,
autorais e reflexivas alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Como resultado, o projeto promoveu protagonismo, autonomia e respeito as
diversidades e contribuiu para o fortalecimento da autoestima dos estudantes.

Resumo. This paper report on the experience of the “Projeto Identidade,”

carried out at the Colégio Pedro Il with 166 third-grade elementary students in
seven stages over nine weeks. The activities combined the discovery of
personal identity with the creative and critical use of Digital Information and
Communication Technologies (DICTs). Based on principles such as digital
literacy, authorship, and the appreciation of identity, the project enabled the
creation of digital books, developing technical, creative, and reflective skills
aligned with the National Common Curricular Base (BNCC). As a result, the
project fostered protagonism, autonomy, respect for diversity, and contributed
to strengthening students’ self-esteem.

1. Introducao

No cendrio educacional contemporaneo, marcado pelo avango acelerado das tecnologias
digitais, a escola tem o desafio de proporcionar as criangas nao apenas O acesso a essas
ferramentas, mas experiéncias significativas de autoria, expressdo e constru¢do de
identidade. Criangas do Ensino Fundamental I, especialmente nos anos iniciais, tendem
a interagir com dispositivos digitais majoritariamente em contextos recreativos ou de
consumo passivo. Nesse contexto, promover o uso criativo, critico e ativo das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) torna-se essencial para o
desenvolvimento de competéncias que vao além do dominio técnico, alcancando
dimensoes formativas, sociais e afetivas.

A abordagem da identidade pessoal na escola € uma oportunidade valiosa para
fortalecer a autoestima, a autonomia e o sentimento de pertencimento, principalmente
quando articulada ao uso de recursos digitais. A integracdo entre o trabalho com
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identidade e o letramento digital favorece préticas pedagdgicas que reconhecem os
alunos como sujeitos ativos, capazes de se expressar, produzir e compartilhar. Alinhado
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), esse tipo de projeto atende
as competéncias gerais de comunicagdo, cultura digital e autoconhecimento, além de
dialogar com o Complemento da BNCC para Computacio (BRASIL, 2022),
essencialmente nos eixos de letramento digital e representacdo de dados. Experiéncias
semelhantes ja foram documentadas na literatura, como a de Araujo, Paes e Franca
(2024), que demonstraram a efetividade do uso de atividades praticas com algoritmos
para promover o pensamento computacional e o engajamento dos alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental no uso ativo e significativo das TDICs.

Este artigo relata uma experiéncia desenvolvida com turmas do 3° ano do Ensino
Fundamental I, na disciplina de Informdtica Educativa, voltada a produgdo de livros
digitais autorais com uso de ferramentas computacionais. A proposta permitiu o
desenvolvimento de habilidades técnicas e autorais, promovendo o protagonismo dos
estudantes em um processo formativo centrado em suas vivéncias, preferéncias e modos
de ver o mundo.

2. Fundamentacao Tedrica

“A BNCC procura contemplar a cultura digital, diferentes linguagens e diferentes
letramentos” (BRASIL, 2017 p. 70). Na abordagem relatada, enfatizamos sobretudo a
importancia do letramento digital, considerando a importancia deste como “competéncia
para lidar com as tecnologias digitais” (Valente, 2022).

De acordo com Santiago, Leite e Barreto (2016), o letramento digital €
concebido como um processo de aprendizagem no ambiente escolar, no qual criangas
em fase de alfabetizacdo expandem seu contato e interagdo com as tecnologias digitais,
integrando-as ao desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. Valente (2022)
expande esse conceito, atentando para a necessidade de o usudrio ndo ser “um mero
apertador de botdes, ou um “alfabetizado digital”, que se restringe ao emprego dos
recursos bdsicos das tecnologias para desenvolver atividades consideradas muito
simples”.

Nesse sentido, as observacdes de Prensky (2001) sobre os nativos digitais ja ndo
refletem a realidade atual, pois verifica-se no cotidiano escolar que muitos estudantes
ndo apresentam adaptagdo natural ao uso das novas tecnologias. Isso reforca a
necessidade de um processo conjunto de letramento e alfabetizacdo digital para um uso
efetivo, critico e criativo das ferramentas computacionais.

Especificamente no ambito da Computacdo na BNCC (BRASIL, 2022), o objeto
de conhecimento que compreende o uso de tecnologias computacionais pode possibilitar
que a crianga explore aspectos de sua identidade de forma criativa. Explorar aspectos
relacionados a identidade no ensino fundamental promove um processo de
autodescoberta e emancipagdo. Sob a perspectiva Freiriana, a educacdo deve capacitar o
individuo a refletir criticamente sobre si mesmo e sua relacdo com o mundo, rompendo
com o modelo de educagdo bancdria e promovendo uma abordagem ativa, dialdgica e
transformadora. (FREIRE, 1987) Para tanto, umas das possibilidades é o incentivo a
autoria, também preconizado pela BNCC. A autoria refere-se a capacidade de “produzir
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reflexdes e anotagdes proprias” (Blanco et al., 2022) e enquanto pratica da
subjetividade na relacdo com a escrita, deve ser desenvolvida na escola (Orlandi, 2012).

No ambito da BNCC de Computacio (BRASIL, 2022), destacam-se duas
habilidades do eixo “Cultura Digital” diretamente relacionadas ao desenvolvimento do
projeto aqui relatado: EF03CO07, que orienta o uso de diferentes navegadores e
ferramentas de busca para pesquisar e acessar informagdes, e EF03CO08, que propde a
utilizacdo de ferramentas computacionais em situacdes diddticas para se expressar em
diferentes formatos digitais. Ambas as habilidades dialogam diretamente com a préatica
da autoria digital ao incentivarem os estudantes a assumir um papel ativo na busca,
organizacio e produgdo de contetdos multimodais. Nesse sentido, o projeto propiciou
um ambiente no qual os alunos puderam experimentar, explorar e expressar suas
identidades pessoais por meio do uso criativo e intencional de recursos computacionais
acessiveis, como editores de texto, ferramentas gréficas e navegadores web.

Em relagdo ao letramento digital, Dias e Novais (2009) apresentam como
principais habilidades que um usuério deve construir para desenvolvé-lo: 1) utilizar
diferentes interfaces; 2) buscar e organizar informacdes em ambiente digital; 3) ler
hipertexto digital; e 4) produzir textos orais ou escritos para ambientes digitais. Tais
habilidades fundamentam a escolha das atividades que constituem o projeto.

3. Metodologia

O “Projeto Identidade” foi desenvolvido ao longo de nove semanas com nove turmas do
3° ano do Ensino Fundamental I, envolvendo aproximadamente 166 estudantes, com
idades entre 7 e 9 anos. As atividades foram realizadas no Laboratério de Informatica
Educativa do Colégio Pedro II, como parte da disciplina regular de Informatica
Educativa, ofertada semanalmente com dois tempos de 50 minutos por turma.

O Colégio Pedro II, instituicio federal de ensino com tradi¢do histérica na
educagdo basica brasileira, conta com diversos campi no Estado do Rio de Janeiro e
destaca-se como pioneiro na implementacdo da Informética Educativa no pais. O
campus Sdo Cristovao localiza-se na Zona Norte do Municipio do Rio de Janeiro, em
area urbana proxima a regido central da cidade. Integra a Regido Metropolitana do Rio
de Janeiro, que segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica IBGE)' é uma
das maiores do pais. O campus recebe estudantes oriundos de diferentes bairros e
regides da cidade, o que se reflete na presenca de multiplas etnias, classes sociais e
niveis de letramento digital, entre outros aspectos socioculturais que contribuem para a
diversidade das turmas.

Para a realizacdo do projeto, as turmas eram organizadas majoritariamente em
duplas, com poucos alunos trabalhando individualmente. Os computadores, com sistema
operacional Windows 10 e conectados a internet, eram equipados com diversos
softwares, entre os quais destaca-se Google Chrome, Microsoft Word e Paint 3D; além
disso, os computadores também possuem cameras integradas. As aulas contaram com o
uso de projetor para demonstragdes, explicagdes e socializacdo dos trabalhos.

! https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rj/rio-de-janeiro/panorama
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Visando organizar e acompanhar as atividades, o projeto foi estruturado em sete
etapas pedagogicas, cada uma delas realizada em uma ou duas aulas. A mediacio
docente ocorreu de forma coletiva e individual: as instru¢gdes gerais eram apresentadas
no inicio de cada encontro, seguidas de acompanhamento continuo as duplas e
estudantes individualmente, conforme suas duvidas e necessidades. A colaboracio entre
pares também foi incentivada, especialmente entre colegas que apresentavam diferentes
niveis de familiaridade com os recursos digitais. A seguir, descrevem-se as etapas do
projeto:

1) Escrita do nome e foto: Nesta etapa, os estudantes iniciam a cria¢do de seus projetos
utilizando o Microsoft Word, software através do qual pode-se desenvolver habilidades
basicas de edicdo e formatacdo de documentos digitais. A atividade inicial consiste na
criacilo de um documento de texto, seguida pela escrita do proprio nome, o que
possibilita explorar conceitos basicos de formatacdo como a escolha de fontes,
tamanhos e cores. A atividade seguinte envolve o uso da camera para capturar uma foto,
integrando o uso de dispositivos periféricos ao desktop. Esse momento se transforma em
uma oportunidade de descontracdo marcada por risos, interagdo entre os colegas e
entusiasmo ao explorar as funcdes da camera, efeitos e visualizar as imagens
capturadas. ApOs capturarem a fotografia, os estudantes sdo orientados a inseri-la no
documento, o que possibilita também explorar recursos para ajustar dimensdes e
posicionamento da imagem dentro do documento. Conclui-se esta etapa com a
introducdo do ato de salvar o documento, inserindo nog¢des a respeito da escolha de
nomes apropriados para os documentos de texto, sua extensdao e a navegagdo em pastas
do sistema operacional Windows. Essa pratica possibilita a compreensdo dos
procedimentos bdsicos para a continuidade e recuperagdo de seus trabalhos nas
proximas atividades.

2) Escrita de dados pessoais e preferéncias: Esta etapa abrange a producgio de texto
em ambientes digitais e visa contribuir para o desenvolvimento do letramento digital,
conforme ressaltado por Dias e Novais(2009). Nesta etapa, os estudantes praticam a
escrita no computador para expressar seus gostos e preferéncias e sdo incentivados a
descreverem cor favorita, comida predileta, time de futebol, atividades preferidas e
aquelas que menos gostam, entre outros aspectos pessoais. Além disso, é uma
oportunidade para explorar o uso do teclado, incluindo acentuacdo, pontuacdo e outras
funcionalidades importantes para a pratica de digitacdo. Esta atividade pode ou ndo ser
precedida por uma roda de leitura a fim de estimular a reflexdo "Quem sou eu?".
Sugestoes de leitura podem ser o livro "Quem sou eu?" de Gianni Rodari ou "Quem sou
eu?" de Ana Maria Machado, entre outros. Aos estudantes ja alfabetizados e confiantes
em sua capacidade de escrita, € oportunizado o uso de texto livre, permitindo uma
expressao mais ampla e criativa. Por outro lado, para aqueles que ainda estdo no
processo de alfabetizagdo ou se sentem inseguros quanto a escrita, disponibilizamos um
modelo de estrutura de topicos para facilitar. Nessa modalidade, os estudantes podem
preencher as informagdes de forma objetiva e simples, como no exemplo: "Comida
preferida: macarrdao". Assim, todos tém a chance de se expressar de maneira
significativa, respeitando os estdgios de aprendizado. Além disso, a atividade contribui
para o processo de alfabetizacdo, uma vez que a pratica estimula dividas e promove
descobertas. No caso do exemplo "comida preferida: macarrdo", a crianca tem a
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oportunidade de aprender ou reforcar que a palavra "macarrdo" € escrita com duas letras
R, o que pode auxiliar a expandir seu conhecimento ortografico. Isso € viabilizado de
duas maneiras: 1) Por meio de mediacdo, quando os estudantes fazem perguntas como,
por exemplo: "Professora, como se escreve macarrdo?" e recebem orientacdes; e 2)
Através do corretor automatico do editor de texto. Ressaltamos que este pode ser
utilizado de forma ludica, transformando a “cobrinha vermelha”, que sinaliza ajustes,
ndo em uma indicagdo de erros, mas em uma ferramenta de aprendizado divertido para
as criancas.

3) Criacao de Acrdstico: Nesta etapa, os estudantes sdo orientados a refletirem sobre
suas proprias caracteristicas, identificando adjetivos e qualidades que representam sua
identidade a partir de cada letra de seus nomes. Essa atividade promove a autorreflexio
e o reconhecimento de aspectos positivos, contribuindo para o fortalecimento da
autoestima e da valorizacdo pessoal. Em seguida, os estudantes sdo incentivados a
apresentar essas qualidades no documento, explorando uma estética criativa por meio do
uso de diferentes fontes, cores e estilos para cada letra. Essa pritica amplia suas
habilidades em edi¢do e formatacdo de texto, incluindo o dominio das quebras de linha
explorando-se as teclas SHIFT e ENTER. Para apoiar essa producdo, apresenta-se
previamente a no¢do e exemplos do gé€nero textual acrdstico, que trata-se de uma
composi¢cdo poética na qual certas letras formam uma palavra ou frase, geralmente um
nome proprio, € que se 1€ na vertical, de cima para baixo ou em sentido inverso.
(Moisés, 2024) Ressalta-se que essa também € uma pratica capaz de expandir o
vocabulério, pois os estudantes também descobrem novas palavras e significados através
de pesquisas na internet.

4) Arte do nome e Autorretrato digital: Nesta etapa, os estudantes sao convidados a
criar uma arte personalizada com seus nomes, utilizando recursos de WordArt no
Microsoft Word. Essa atividade permite explorar diferentes opcdes de design, como
cores, fontes, tamanhos e rotagdes, incentivando a criatividade e a experimentacdo da
ferramenta. A arte do nome tem como objetivo constituir uma pagina contendo um
autorretrato do estudante, a préxima atividade a ser realizada. Para tanto, refletimos
inicialmente sobre o gé€nero autorretrato, que segundo Rauen e Momoli (2015) € uma
pratica de constru¢do da identidade, pois “por meio dele o individuo representa o que
ele €, imagina, deseja ou idealiza ser”. Complementando essa reflexdo, apresentamos
exemplos de autorretratos famosos, como os de Frida Kahlo, Rembrandt, entre outros, e
em seguida, convidamos os estudantes a criarem seus autorretratos utilizando
ferramentas de desenho digital, como o Paint ou Paint 3D. Durante essa atividade,
exploramos os recursos disponiveis como pincéis, lapis, “baldinho de tinta”, borracha e
preenchimento de dreas com cores sélidas, gradientes, entre outros recursos.

5) Significado do nome e avatar: Nesta etapa, os estudantes utilizam a internet para
pesquisar o significado de seus préprios nomes, desenvolvendo as habilidades 2 e 3
relacionadas ao letramento digital, conforme apontado por Dias e Novais (2009), e
alinhadas a competéncia EFO3CO07 (BRASIL, 2022). Além disso, explora-se também
as habilidades de copiar e colar, uma vez que os estudantes transferem o significado de
seus nomes diretamente para o documento do Word. Além disso, sdo incentivados a
incluir a referéncia do site de onde a informacao foi obtida como iniciag@o as préticas de
uso responsdavel das informacgdes disponiveis na internet. Apds descobrirem o
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significado de seus nomes, partimos para a criacdo de avatares, explorando o conceito de
identidade digital. Essa atividade possibilita que os estudantes reflitam sobre a forma
como desejam ser representados, incorporando suas caracteristicas fisicas a sua
identidade digital. Dessa forma, propomos que os estudantes reflitam sobre aspectos
como: Qual é a cor dos meus olhos? Qual é a cor do meu cabelo? Meu cabelo € liso,
crespo, ondulado, cacheado? Qual € a cor da minha pele? Qual é o formato do meu
nariz? Outros detalhes que enriquecem a identidade visual do avatar incluem acessOrios
como 6culos, brincos, chapéus e até marcas faciais, como sardas, pintas ou cicatrizes.
Ao término da aula, a experiéncia de visualizarmos juntos todos os avatares, possibilita
um debate sobre a valorizacdo da propria identidade e sobre o respeito as diferencas, ja
que cada estudante desenvolve um avatar unico que reflete suas caracteristicas
individuais.

6) Histéoria do nome: Nesta etapa, envolvemos as familias no processo de
ensino-aprendizagem. Os estudantes levam para casa uma folha de atividade destinada
aos responsdveis para que estes relatem a histéria por trds da escolha do nome da
crianca. Posteriormente, em sala de aula, os estudantes digitam a narrativa,
incorporando-a ao projeto. Essa atividade ndo apenas estimula o desenvolvimento de
competéncias linguisticas e digitais — como digitacdo, uso correto de pontuacdo e
acentuacdo, além da familiarizagdo com letras e teclas — mas também gera entusiasmo
entre os alunos, que se encantam ao descobrir, por exemplo, que seus nomes foram
inspirados em celebridades e personagens famosos de filmes, livros, séries e novelas,
entre outros.

7) Revisao final e producio do “livro digital” da turma: Nesta etapa, os estudantes
colaboram na revisdo dos textos e imagens, o que além de contribuir para melhorar a
qualidade do material produzido, também possibilita igualar as produgdes, ja que alguns
estudantes podem faltar e perder algumas das etapas. Apds os ajustes necessdrios, o
contetido € organizado e formatado em um livro digital em Portable Document Format
(PDF). Os livros foram publicados como flipbooks na plataforma Yumpu. Esse material
¢ entdo disponibilizado no blog oficial da disciplina para ser apreciado pela comunidade
escolar e pelas familias dos estudantes.

Ressaltamos que as atividades relatadas foram selecionadas considerando o
contexto especifico do Colégio Pedro II, mas possuem potencial para serem replicadas e
adaptadas a diferentes realidades escolares.

Além disso, o projeto pode ser ampliado com a incorporacio de novos
elementos, inclusive em parceria com outras disciplinas e areas de conhecimento. Por
exemplo, os estudantes poderiam desenvolver uma linha do tempo e destacar eventos
marcantes de suas vidas, poderiam criar uma pagina sobre o futuro, expressando
expectativas e profissdes almejadas, poderiam elaborar uma 4rvore genealdgica para
representar visualmente suas familias, entre outras possibilidades. Além disso, seria
possivel também explorar outras habilidades, competéncias e ferramentas.
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4. Resultados e discussao

Os resultados apresentados nesta secdo foram obtidos a partir de andlise
qualitativa baseada em observagdo participante, realizada pelos professores diretamente
envolvidos na execug¢do do projeto.

Na primeira etapa, os resultados foram o desenvolvimento de habilidades basicas
de edi¢do e formatagdo pelos estudantes através do Microsoft Word. Eles aprenderam a
criar e salvar documentos, ajustar imagens, selecionar fontes, tamanhos e cores, além de
explorar outros recursos. Na etapa seguinte, exercitaram a escrita para expressar
preferéncias pessoais, praticando a digitacdo, acentuacdo e pontuacdo, com mediacdo
pedagdgica para aprimorar a ortografia.

A criacdo de acrosticos teve como resultado a autorreflexdo e valorizacdo de
aspectos e qualidades individuais, além de aprofundar o uso criativo das ferramentas
digitais para formatacdo e edicdo. Acrescentamos ainda como resultado o
enriquecimento do vocabuldrio, proporcionado pela pesquisa de adjetivos
correspondentes a cada letra do nome.

A criacdo da arte do nome e do autorretrato digital incentivou a exploraciao de
recursos visuais, possibilitando a expressao de caracteristicas e preferéncias pessoais por
meio de elementos graficos. Posteriormente, ao pesquisar o significado dos nomes e
criar avatares, os estudantes desenvolveram habilidades de letramento digital, além de
refletirem sobre identidade e diversidade.

Outro resultado foi o desenvolvimento da autonomia dos estudantes no uso das
TDICs, pois, ao longo das etapas, eles adquiriram confianga para explorar recursos
digitais de forma criativa, bem como tomar decisdes sobre a formatacdo dos conteddos.
Além disso, os estudantes demonstraram habilidade de utilizar diferentes interfaces,
aspecto destacado por Dias e Novais (2009) como fundamental para o desenvolvimento
do letramento digital.

A participacdo das familias na etapa dedicada a histéria do nome intensificou o
engajamento dos estudantes, pois possibilitou conectar narrativas familiares as
atividades desenvolvidas na escola, integrando-as ao processo de ensino-aprendizagem.

A revisdo final dos textos e imagens promoveu a colaboracdo e a organizacdo
coletiva do contetudo, e melhorou a qualidade do material produzido.

O produto final, um livro digital em formato PDF disponibilizado no blog? da
disciplina, materializou o desenvolvimento das competéncias técnicas, autorais e
reflexivas de cada estudante. Este material constitui evidéncia empirica dos resultados
alcancados pelo projeto.

Ao criar um espaco que incentiva os estudantes a expressarem sobre si mesmos e
suas preferéncias, o projeto também promoveu a confianga e fortaleceu a autoestima.
Observamos que a possibilidade de compartilhar suas conquistas de aprendizagem e
gostos pessoais com a comunidade escolar deixou os estudantes mais confiantes e
engajados.

2 https://pedrinhosc1.blogspot.com/
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Outro resultado do projeto diz respeito ao envolvimento familiar. Durante a
reunido com a comunidade escolar, o projeto foi elogiado pelos responsaveis, que
reconheceram os avangos dos estudantes tanto nas habilidades digitais quanto no
desenvolvimento pessoal. Além disso, muitos responsdveis manifestaram interesse em
participar de iniciativas similares no futuro, o que pode indicar que o projeto contribuiu
para fortalecer a relagdo entre escola e familia.

Ao término do projeto, constatamos, portanto, que ele possibilitou o
desenvolvimento de habilidades técnicas e autorais, promovendo o protagonismo dos
estudantes ao engaja-los ativamente em todas as etapas. Além disso, favoreceu um
processo formativo centrado nas vivéncias, preferéncias e perspectivas dos alunos,
integrando narrativas familiares que enriqueceram e tornaram o ensino-aprendizagem
mais significativo e prazeroso.

5. Consideracoes finais

Neste artigo, apresentamos o relato de uma experi€ncia pratica voltada a promocgdo de
reflexdes e expressOes 1dentitdrias direcionada a alunos do 3° ano do ensino
fundamental. A iniciativa contribuiu para o autoconhecimento e a valorizagdo da
identidade, desenvolvendo, concomitantemente, habilidades alinhadas as diretrizes do
Complemento a BNCC em Computacao.

Como limita¢des, destacamos a falta de um computador para cada aluno, o que
exige que sejam compartilhados durante as atividades. Isto pode reduzir o tempo
individual de interacdo com o computador, limitando a prética e o aprofundamento de
habilidades especificas, além de influenciar o ritmo de aprendizado de alguns
estudantes, devido a possiveis diferencas nas habilidades iniciais dos estudantes em
relac@o ao uso das tecnologias.

Outra limitagdo observada estd relacionada ao engajamento familiar. Apesar de o
projeto ter promovido a participacdo das familias, cerca de 10% dos estudantes de cada
turma ndo retornaram com a folha preenchida pelos responsaveis, o que resultou na
auséncia dessa contribui¢cdo em seus projetos individuais. Além disso, estudantes com
maior numero de faltas tiveram seus projetos reduzidos devido ao prazo estipulado para
a execucdo das atividades. Sendo assim, a participacdo efetiva pode ter sido limitada
para alguns estudantes.

Outra limitagdo do projeto refere-se as adaptacOes necessdrias para atender
alunos com deficiéncia, sobretudo em casos em que a presenca de um profissional
mediador seria essencial, mas nio € possivel. No caso de um aluno autista ndo verbal,
por exemplo, ndo foi possivel a produ¢do de um texto sobre si mesmo. Nesse caso, foi
necessario recorrer exclusivamente ao uso de imagens como forma de expressao. Desse
modo, identificamos a necessidade de aprimoramento das estratégias inclusivas em
edicdes posteriores do projeto para garantir a plena participagdo de todos os estudantes.

6. Trabalhos Futuros

A experiéncia descrita neste artigo revelou-se significativa para os estudantes e para a
comunidade escolar, mas também indicou possibilidades de aprimoramento e expansao
para futuras edi¢des do projeto. Uma das principais demandas identificadas diz respeito
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ao tempo disponivel para a realizagdo das atividades. Embora o cronograma de nove
semanas tenha sido suficiente para a execu¢do minima das etapas, um tempo maior
permitiria aprofundar a exploracdo das ferramentas digitais, ampliar a autonomia dos
estudantes e dedicar mais atenc¢do as revisoes e socializa¢des das producoes.

Outro ponto que merece aten¢do refere-se ao engajamento das familias na etapa
da histéria do nome. Apesar de bem recebida pela maioria, uma parcela das familias nio
retornou com o material solicitado, ou o fez de forma que exigiu mediacdo adicional dos
professores devido a caligrafia de dificil compreensao ou a linguagem pouco acessivel
para os alunos. Em edicdes futuras, considera-se a possibilidade de utilizar formularios
digitais, como o Google Forms, para que o0s responsdveis possam enviar suas
contribuicdbes de maneira mais pritica e legivel. Essa alternativa também facilita a
organizacdo dos dados e pode ser adaptada para incluir campos orientativos, como
sugestoes de temas ou perguntas-guias (“Por que escolhemos este nome?”, “O que ele
significa para a familia?”).

Além disso, pretende-se refinar o projeto em termos pedagdgicos, incorporando
novas ferramentas digitais que ampliem as formas de expressdo dos estudantes. Por
exemplo, pode-se explorar o uso do Canva (versdo educacional gratuita) para a criacdo
visual dos livros, possibilitando a producao colaborativa e multimodal. Outra alternativa
seria 0 uso de Padlet como mural interativo, onde os alunos podem publicar seus
avatares e textos, promovendo ainda mais interacdo entre as turmas. Recursos de dudio
também podem ser considerados, permitindo que os alunos gravem a leitura dos
proprios textos, o que agregaria uma dimensao oral e afetiva ao projeto.

Para avaliar de forma mais sistemadtica os impactos do projeto, a aplicagdo de
instrumentos simples de feedback com os alunos, como questiondrios com perguntas
abertas e escalas de satisfacdo. Perguntas como “O que vocé mais gostou de fazer?”,
“O que foi dificil?”, “Vocé aprendeu algo novo sobre si mesmo?” poderiam ajudar a
compreender as percepcdes dos estudantes sobre o processo de aprendizagem, e
estimular a metacogni¢cdo. Além disso, a aplicacdo de uma rubrica avaliativa para as
producdes finais pode contribuir para a andlise pedagdgica dos avangos em autoria,
estrutura textual e dominio das ferramentas digitais.

Em relacdo a inclusdo e acessibilidade, consideramos essencial investir no
desenvolvimento de estratégias pedagogicas inclusivas, que contemplem recursos em
multiplas linguagens (verbais e ndo verbais), abrangendo formatos textuais, visuais,
auditivos, entre outros, mediados e adaptados a cada necessidade, considerando que a
simples utilizagdo de softwares acessiveis nao € suficiente.

Por fim, vislumbra-se a possibilidade de expandir o projeto para outros
segmentos do Ensino Fundamental, com ajustes de linguagem, complexidade e
ferramentas utilizadas. Temas como memodria, trajetéria escolar, cultura familiar ou
projeto de vida podem ser abordados em versdes adaptadas para turmas de 4° ou 5° ano,
aprofundando o trabalho com identidade, autoria e letramento digital de forma
progressiva e continua ao longo da escolarizagao.
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