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Abstract. The literacy is a important phase in the educational formation,
being, for a child, the basis for the understanding of the world around them.
Furthermore, the usage of electronic games towards the learning shows itself
a effective method, being capable of generating a higher interest and better
results from the students. Having this statement and the importance of the
literacy process as the basis, this article seeks to bring a Learning Object
(LO) proposal relating the topics “computation” and “literacy”.
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Resumo. A alfabetizacdo é uma fase importante na formagdo educacional,
sendo, para uma crianga, a base para o entendimento do mundo ao seu redor.
Além disso, a utilizacdo de jogos eletronicos para o aprendizado vem se
mostrando um método eficaz, sendo capaz de gerar maior interesse e
melhores resultados por parte dos estudantes. Tendo essa afirmacdo e a
importdncia do processo da alfabetizagdo como base, esse artigo busca trazer
uma proposta de Objeto de Aprendizagem (OA) relacionando os temas
“computagdo” e “alfabetizagdo”.

1. Introducao

A alfabetizagdo, a qual compreende o aprendizado da leitura e da escrita, por meio da
relacdo de sons e letras, € uma habilidade de vital importancia nos dias atuais, onde
palavras preenchem o mundo a nossa volta e sua auséncia, na vida de um individuo,
pode causar um grande impacto negativo, limitando suas oportunidades e
marginalizando o mesmo para com uma grande extensdo de atividades, consideradas
comuns por individuos alfabetizados.

Considerando a importancia da educacdo e, especificamente neste caso, a
importancia da alfabetizacdo, a otimizacao de seus processos devem ser constantemente
buscadas e otimizadas, aplicando novos métodos e tecnologias, quando esses forem
favordaveis ao aprendizado. Um desses métodos € o uso de Objetos de Aprendizagem
(OA), preferencialmente digitais, que, definidos pela IEEE (2002) como ‘“qualquer
entidade, digital ou nao digital, que possa ser usado para aprendizagem, educacdo ou
treinamento”, sdo materiais utilizados por diversos individuos tendo como objetivo final
a educacdo.

Os OAs foram baseados no paradigma de programacgdo orientado a objetos, que
¢ fortemente baseado no conceito de objetos, que sdo componentes que podem ser
reutilizados em diversos contextos e segundo Wiley (2000), essa é uma ideia
fundamental por trds dos OAs, onde designers instrucionais podem criar pequenos
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componentes instrucionais que podem ser reutilizados diversas vezes em diferentes
contextos de aprendizado. Outra vantagem dos OAs € a facilidade de acesso simultaneo
e de compartilhamento, que se d4 pois, em geral, OAs sdo digitais e encontradas nos
repositorios de OA’s. Assim, esse projeto como objetivo principal desenvolver um OA
para potencializar o processo de alfabetizacdo nas séries iniciais através de um ambiente
lidico e simples. O artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta
conceitos sobre a alfabetizacdo e a computacdo nesse processo; na secdo 3 serd
apresentado o OA “Fazenda do ABC”, e por fim, as consideracdes finais.

2. O Processo de Alfabetizacao

A alfabetizagdo se da nas fases iniciais do aprendizado escolar, podendo ser conceituada
de uma maneira mais ampla e metafdrica, segundo a UNESCO (2006), como um
conjunto de habilidades que permitem a obtencdo de informagdes e conhecimento,
capacitando o individuo de explorar, expressar, questionar € comunicar-se com o mundo
ao seu redor.

Como processo, a alfabetizacdo pode ser categorizada, de acordo com a
topologia de Ferreiro e Teberosky (1991), nas seguintes fases:

e Pré-sildbica: se caracteriza como a fase em que a crianca inicia sua percep¢ao da
relacdo entre escrita e fala, tentando imitar o que € visto por ela por meio de
rabiscos. Essa fase inclui a identificacdo de algumas letras, em especial as que
compdem o nome da mesma, e a tentativa de escrita utilizando-as, mesmo que
aleatoriamente.

e Sildbica: esta fase tem inicio quando a crianca comega a perceber a relagdo entre
o som das palavras e a quantidade de letras que essa palavra possui, atribuindo,
geralmente, uma Unica grafia a cada sonoridade, escrevendo, por exemplo,
“caneta” como ‘“‘aea”,

e Sildbico-alfabético: corresponde a fase em que a crianga passa a possuir duas
maneiras de relacionar o som com a escrita, a sildbica, que, como mencionado
anteriormente, ¢ a utilizagdo de apenas uma grafia para cada sonoridade, e a
alfabética, onde a crianca entende a formacdo de uma silaba. Nessa fase ela
passa a escrever ora com o método sildbico, ora com o método alfabético,
podendo tornar as palavras ilegiveis, porém esta fase marca a transicdo entre os
métodos de escrita que viram a ser abandonados e os métodos de escrita que
serdo utilizados adiante.

e Alfabética: a crianca ja é capaz de identificar adequadamente todos os fonemas
de uma palavra, os erros ortograficos continuam presentes, em grande ndimero,
porém a prética da leitura e da escrita aprimora, com o tempo, a habilidade da
crian¢a, diminuindo a quantidade de erros.

Os métodos de ensino utilizados, assim como a maneira que tais métodos sao
aplicados, devem ser preparados pensando na fase em que a crianca se encontra,
buscando-se a efetividade do processo, tanto quanto a comodidade da crianga. E
possivel, também, observar, nos dias de hoje, mesmo entre criangas que se encontram
no inicio da primeira fase da alfabetizacdo, o contato precoce existente das mesmas com
aparelhos eletronicos, como smartphones e tablets, 0 que gera muitas vezes a seguinte
reflexdo: que possivel papel esses aparelhos terdo no processo de alfabetizacdo?
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2.1. A Computacao no Processo de Alfabetizacao

H4 muito que a informadtica se faz presente no cotidiano, até mesmo de criancas, que,
muitas vezes, tem seu primeiro contato ainda ndo alfabetizadas, apenas por mera
curiosidade, tentando copiar acOes realizadas por adultos. A curiosidade que gera a
vontade da descoberta € a base do aprendizado, sendo assim, utilizar meios que
despertam interesse e curiosidade dos alunos € essencial para gerar um bom
aprendizado.

Segundo Souza (2010), a presenca das tecnologias digitais oferece a
possibilidade para a pedagogia de um modo geral, iniciando na educag¢do infantil por
meio de softwares abertos e ou educacionais. O alfabetizador terd que apresentar aos
seus alunos um ensino sistemdtico da escrita e leitura, que seria a alfabetizagdo,
promovendo também o letramento, pois fard o uso de préticas sociais contemporaneas
com as interfaces do computador.

O uso da informdtica pode vir a servir como um meio para complementar a
alfabetizacdo voltada para as préticas sociais quirdgrafas e tipograficas de leitura e
escrita. N@o servird para substituicao de trabalhos manuscritos, com o uso do lapis, do
caderno, do livro e de textos impressos e sim para a colaboragao.

Para Demo(2007) € preciso estar atento as mudancas contemporaneas e ressalta:

“Se fossemos minimamente justos com as criangas, deveriam ser
alfabetizadas com computador, porque ji agora, mas principalmente no
futuro, precisardo deste tipo de linguagem impreterivelmente. O texto
impresso ndo vai desaparecer, mas ndo serd preponderante. Os modos de
comunicagdo e interacdo assumem outras urdiduras textuais que, além de
mais atraentes e motivadoras, parecem - por conta da reconstruciio virtual —
mais reais.” (DEMO, 2007, p. 558)

3. Objeto de Aprendizagem ‘“Fazenda do ABC”

O Objeto de Aprendizagem proposto consiste em um jogo, que possui como tema a
realizacdo de atividades passadas na &4rea rural, onde a crianca interage com um
personagem, o ajudando a completar pequenos desafios propostos em mini-jogos
tematicos e tornando o aprendizado mais dinamico e divertido.

O jogo € bastante colorido e figurativo, com o intuito de chamar a aten¢cdo da
crianga e despertar o seu interesse em joga-lo. Sendo dividido em trés mini-jogos, cada
um se passando em um cendrio de uma fazenda, estando relacionado a uma atividade
para auxiliar a crianga em determinadas fases da alfabetizacao.

A crianga terd como objetivo principal completar todas as fases de cada mini-
jogo e concluir o game. Ao completar as atividades com sucesso, o jogador ganha
pontos de acordo com a sua eficiéncia e as modificacdes do personagem estardo
disponiveis gradualmente a cada determinada quantidade de pontos acumulados. Isso
faz com que a crianga crie pequenas metas a serem atingidas e busque atingir a
quantidade de pontos necessdria para comprar um determinado item.

Pretende-se focar no estimulo a associac¢do de sons e imagens com palavras, para
ajudar os usudrios na formacdo da consciéncia fonoldgica e partindo da premissa do
auxilio existente na utilizacdo de multimidia para a associacdo de conceitos.
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Quanto as préticas e feedback do OA proposto, foi pensado na utilizacdo de trés
tipos de feedback, um imediato, recompensando o usudrio por seus acertos, procurando
estimular a interatividade com a plataforma e aprimorar experiéncia do usudrio, esse
feedback se daria por meio de multimidia, enfatizando seus erros e acertos, além de por
meio de pontuacdes, recompensando os acertos da crianca, foi pensado também em um
feedback estatistico, contendo informagdes sobre o estado atual de desenvolvimento
alfabético do usudrio, que pode ser utilizado por pais e/ou professores e por fim um
feedback do usudrio para com sua interacdio com o OA, com o qual serd possivel
quantificar a efetividade do objeto.

3.1. Mini-Jogos

O primeiro mini-jogo (figura 1) se passa em uma drea rural onde ndo ainda nao existe a
fazenda. O personagem encontra-se proximo a uma macieira e deseja colher as macas
com a ajuda da criangca que estd jogando. Cada macd possui uma letra aleatéria do
alfabeto, com a ajuda de um estilingue, o jogador devera derrubar as macas na ordem
alfabética correta. Isso faz com que a crianca exercite o reconhecimento das letras do
alfabeto e a sua ordenagao.

Toase
51y 7
A N e I oo 7|
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Com a ajuda de um | As magas colhidas v3ao | Ao final o jogador devera
estilingue. o jogador | para um cesto e o jogador | ter colhido todas as macas
devera mirar e derrubar | devera derrubar a magd | com as letras na ordem

uma magad que possua a | que possui a proxima letra | correta.
letra correta. do alfabeto

Figura 1. Storyboard representando a primeira atividade do AO.

No caso do segundo mini-jogo (figura 2), o cendrio inicial € numa drea limpa,
onde o jogador dever ajudar o personagem a povoar essa drea com os elementos que
formardo uma fazenda. Letras aladas ficaram voando pelo cendrio e o objetivo do
jogador serd capturar duas letras e formar uma silaba. Esta silaba encontrada serd a
silaba inicial de um objeto que serd inserido no cendrio. O intuito nessa fase € ajudar a
crianca no reconhecimento e formacgdo das silabas, unindo consoantes e vogais. Com o
surgimento no cendrio de objetos, a crianca conseguird fazer a associagao da figura que
foi criada com a palavra que foi formada.

As letras ficaram voando | Depois. devera selecionar | Caso o jogador consiga
pelo cenario e jogador | a proxima letra que | formar a silaba inicial, a
devera selecionar a | formara a silaba correta palavra sera completada e
primeira letra para formar surgird mno cenario o
a silaba objeto a que a palavra se
refere

Figura 2. Storyboard representando a segunda atividade do OA.

Por fim, no terceiro mini-jogo (figura 3) a fazenda ja estard construida e o
cendrio serd de um curral ou seleiro, onde o jogador deverd, por meio de uma imagem e
um som, reconhecer uma palavra, buscar dentro de um labirinto as silabas que a
formam. As silabas estardo aleatoriamente distribuidas pelo labirinto e o jogador devera
controlar o personagem principal para capturar em ordem as silabas da palavra mostrada
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na imagem. Neste mini-jogo, partindo da premissa que a crianca ja reconhece as silabas,
o objetivo serd desenvolver a capacidade de unir diversas silabas e formar uma palavra,
fazendo a associacdo das silabas com o dudio e a imagem que representam a palavra
gerada.

NP e = | =
M- L | L] 'v_i-pg?r L] L] M

Surgira uma figura no | O jogador devera | Apds juntar todas as
lado direito do jogo e | controlar o personagem | silabas em ordem correta,
também um botio que | dentro do labirinto e | o jogador deve encontrar
permite o jogador ouvir a | capturar a silabas corretas [ a saida do labirinto,
palavra que deve ser | que formam a palavra . completando assim a
formada. atividade.

Figura 3. Storyboard representando a terceira atividade do OA.

4. Consideracoes Finais

Esta proposta de OA vem para firmar, ainda mais, as possibilidades do uso da
tecnologia como método alternativo de suporte a alfabetizagdo, deixando uma
interessante possibilidade de desenvolvimento, além da lacuna para um possivel
trabalho futuro, contendo resultados empiricos da utilizacdo do Objeto proposto.
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