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ABSTRACT

The main objective of this project is to literacy through the digital
inclusion of children, teaching and reinforcing the learning of
letters and numbers, seeking to stimulate them to evolve socially
as citizens. The Letrimero project is a proposal to teach and
reinforce social practices of reading, writing and calculations, as
well as the digital inclusion of needy children attended by a Non-
Governmental Organization. Its political relevance lies in the
involvement of undergraduate students with the teaching, research
and extension process in an environment of social vulnerability.
For children between the ages of 7 and 10, literacy and digital
inclusion processes become much more interesting if they are
made using strategies that employ computers, learning objects,
attractive  texts, numbers, and mathematical operations
contextualized through Information Technology Communication.
The act of literacy and making a child capable of reading, writing,
interpreting and calculating is to provide citizenship, dignity,
freedom and the possibility of their social growth.

RESUMO

O objeto principal desse projeto ¢ a alfabetizagdo através da
inclusgo digital de criangas ensinando e refor¢ando o aprendizado
das letras e numeros, buscando estimula-las a evoluir socialmente
como individuos cidaddos. O projeto Letrumero ¢ uma proposta
para ensinar e reforcar as praticas sociais de leitura, escrita e
célculos, além da inclusdo digital de criangas carentes atendidas
por uma Organizagfio Ndo Governamental. Sua relevancia politica
estd no envolvimento de estudantes de licenciatura com o proceso
de ensino, pesquisa e extensdo num ambiente de vulnerabilidade
social. Para criancas entre 7 e 10 anos, os processos de
alfabetizagdo e inclusdo digital ficam muito mais interessantes se
forem feitos a partir de estratégias que empreguem computadores,
objetos de aprendizagem, textos atraentes, niimeros e operacdes
matematicas contextualizadas através de recursos das Tecnologias
de Informac¢do e Comunicagdo. A acdo de alfabetizar e tornar uma
crianga capaz de ler, escrever, interpretar e fazer calculos ¢
proporcionar a cidadania, dignidade, liberdade e a possibilidade
de seu crescimento social.
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1. INTRODUCAO

A Alfabetizacdo ¢ a agdo de tornar o individuo capaz de ler e
escrever. Quando esse processo estd relacionado com criangas
entre 7 a 10 anos, isso ficarda muito interessante se essa
alfabetizacgo utilizar os recursos tecnologicos de dudio, imagem,
computador e internet.

Letramento ¢ mais que alfabetizar, é ensinar a ler e escrever
dentro de um contexto onde a escrita e a leitura tenham sentido e
facam parte da vida da crianga [4]. Letrado, portanto, é aquele que
tem a habilidade de ler e escrever, mas que também faz uso
competente e frequente da leitura e da escrita e de suas praticas
sociais.

N&o basta somente converter letras em som, € necessario
compreender 0 que estd sendo lido. E preciso aprender ler, lendo.
Deve-se partir da contextualiza¢fio do que a crianga ja sabe, como
ela se posiciona em relagéo a escrita [1].

Ensinar a escrita para criangas que estdo nas séries iniciais da
cscola impdc necessariamente que a cscrita scja relevante a vida,
que as letras se tornem elementos da vida das criancas, da mesma
maneira, por exemplo, a fala [6].

A inclusdo digital é um processo necessario para todas as pessoas
nido importando suas idades e condigBes sociais, econdmicas e
politicas.

Nesse contexto é que se faz importante valer-se das novas
tecnologias para além de incluir a crianga nesse novo mundo, que
é digital, também possibilitar que essa va se apropriando da
linguagem escrita de maneira rica e prazerosa. Rica em
diversidade, contidas nos recursos tecnoldgicos existentes; e
prazerosa, pois é através do ludico que a crianga ¢ estimulada a
aprender.

Os meios de comunica¢@o operam imediatamente com o sensivel,
o concreto, principalmente a imagem em movimento. As
dimensdes espacial e sinestésica sdo combinadas criando um
ambiente atraente para o aprendizado. Ao mesmo tempo utilizam
a linguagem conceitual, falada e escrita, mais formalizada e
racional. Imagem, palavra e musica, integra-se dentro de um
contexto comunicacional afetivo, de forte impacto emocional, que
facilita e predispde a aceitar mais facilmente as mensagens [3].
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Com o computador, os objetos de aprendizagem e softwares,
entende-se que ficou muito mais facil a questdo do letramento, tdo
importante para a cultura da sociedade moderna. Através dessas
tecnologias, tem-se acesso a diversos materiais de qualidade e
ampla variedade de textos para reforcar a mediagdo do
alfabetizador.

O projeto Letrumero utiliza os recursos do computador, objetos de
aprendizagem, softwares e textos do ensino de letras e niimeros
como potencializadores dos processos de alfabetizagéo,
letramento e inclusdo digital de criangas carentes na faixa de idade
entre 7 e 10 anos em uma Organizagdo Ndo Governamental.

Tem a perspectiva voltada para o desenvolvimento de um
processo continuo e prazeroso, no que se refere a construgdo das
habilidades de leitura, escrita e célculo, minimizando o problema
do fracasso escolar.

O aprendizado consciente e coerente das letras e numeros amplia
o mundo da crianga oferecendo uma variedade de significados,
desenvolvendo-a como cidaddo participativo, mais autébnomo e
critico dos seus direitos e deveres numa melhor visdo do mundo
que a cerca.

Os processos dc alfabcetizagdio ¢ incluséio digital para criangas
precisam ser valorizados em sua contextualizacdo dos contetdos
do aprendizado que ocorre através de computadores, textos,
numeros, brincadeiras e objetos de aprendizagem.

Com o computador e a tecnologia digital o aluno interage com os
objetos de conhecimento de maneira mais rica. Cabe ao mediador
desse processo, apropriar-se definitivamente destas ferramentas e
mecanismos, que sfo as Novas Tecnologias de Informagdo e
Comunicagfio - NTIC, para que o aluno usufrua da diversidade
textual contida nas telas, ampliando com isso suas possibilidades
de escolhas [5].

Além do objeto principal desse projeto que € a inclusdo digital
através do aprendizado das letras e numeros, busca-se educar para
uso democratico das tecnologias que facilitem a evolugdo do
individuo. Também ¢ necessaria a educagdo para as midias, para
compreendé-las, critica-las e utiliza-las de forma mais abrangente
possivel [3].

Outro destaque é a participagio de estudantes de graduacdo como
protagonistas desse processo com o objetivo de que se apropriem
dos recursos, ferramentas e metodologias do uso das Tecnologias
de Informagio e Comunicagdo, a fim de que as criangas atendidas
usufruam da diversidade textual contida nas telas, no audio e nas
atividades escritas e leitura.

2. METODOLOGIA

O projeto Letrimeros emprega a ludicidade nas atividades
organizadas para as criangas através dos softwares livres e objetos
de aprendizagem gratuitos. O lidico apresenta uma concepgo
com praticas atuantes e concretas. Ja sdo comprovadas as relagdes
positivas no processo educativo provocadas pelo lazer durante o
aprendizado.

Condigo necesséria e especifica ao desenvolvimento da crianca
na sociedade ¢ sua relagdio com o mundo envolvida na
comunicacdo quer sobre a forma de comunicacdo verbal ou

mesmo apenas mental [2].

A alfabetizagdio e o letramento da crianca proporcionam sua
cidadania, dignidade, liberdade e a possibilidade de seu

crescimento social. E capaz de ler, escrever, interpretar e fazer
calculos de maneira consciente.

Com a utilizagdo do computador, dos objetos de aprendizagens e
dos softwares as criangas interagem com as letras e niimeros de
maneira mais envolvente e fascinante, estimulando a participagdo
nas atividades de leitura e escrita.

Quatro graduandas foram selecionadas através de um processo
seletivo de anélise de curriculo e de uma redagéio sobre o tema de
alfabetizagsio de criangas realizado por pedagogo e docentes.
Passam por minicurso sobre Normas Técnicas, sobre a
metodologia do préprio projeto e formagfio pedagoégica sobre
alfabetizacdo infantil, planejamento das aulas e praticas com os
softwares que sfo aplicados com as criangas.

A formac@o de duas turmas com 12 criangas ocorre depois que 0s
estudantes realizam um teste diagndstico através de atendimento
individual durante o qual é avaliada a escrita das criangas. Pede-se
para elas escrevam quatro nomes de animais e uma frase. Depois,
o préprio grupo de estudantes, com orientagdo do coordenador do
projeto analisam as produgdes textuais. 43 criangas participaram
do processo diagndstico. As que apresentaram mais dificuldades
de escrita e leitura formaram as turmas.

Observou-se que a maioria das criangas utilizavam as letras
maitisculas (forma ou bastdo) na sua escrita.

LETRUMEROS — Campus - IFCE
TESTE DIAGNOSTICO DAS QUATRO PALAVRAS
Data:

Nome:

Figura 1 - Diagnoéstico de escrita

O nome da crianca e da institui¢do foram omitidos para ndo
identificagdo. As palavras solicitadas foram: elefante, galo, gato e
rato. A frase: o gato € um animal.

Na propria ficha do diagnostico os estudantes escrevem uma
observagdo sobre a dificuldade da crianga.

As aulas ocorrem trés vezes por semana na sala com
computadores da propria ONG com duragdo de 2 horas. E
inprecindivel que seja uma crianga por computador.

Durante os encontros sfo utilizados softwares livres, objetos de
aprendizagem gratuitos e aplicagdo de atividades de leitura,
escrita, interpretacdo de textos e calculos basicos das quatro
operagdes aritméticas.

No final do projeto percebe-se a evoluggo da crianga na escrita de
seu proprio nome com a utilizacgo de letra cursiva.
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Figura 2 — Resultado da escrita de trés criancas no final do
projeto

Além do periodo das atividades com o computador e
planejamento das atividades, os estudantes voluntérios atendem as
criangas na pratica dos exercicios de escrita, leitura e brincadeiras,
além de auxiliar a equipe gestora da ONG nos eventos de datas
comemorativas.

3. ATIVIDADES, SOFTWARES E
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Durante o periodo de aplicagdo do projeto, as criangas realizam
exercicios caligraficos regularmente para desenvolverem a escrita
cursiva mindscula.

Todos os jogos e atividades sdo retirados da Internet de sites que
disponibilizam gratuitamente, como por exemplo:
www.escolagames.com.br, www.smartkids.com.br entre outros.
Durante o periodo desse projeto foram utilizados 76 jogos
desenvolvidos em Shockwave Flash. Essa plataforma foi
escolhida porque os computadores da ONG ndo tém acesso a
Internet. Os jogos funcionam nos navegadores Intenet Explorer e
Firefox com a autorizagdo de permitir Flash.

Abaixo uma amostra dos jogos usados como ferramenta
pedagodgica na alfabetizagdo das criangas:

3.1 Alfacel

Segundo seu idealizador, Claudio Oshiro
(clakioshiro@yahoo.com.br), o Alfacel é um projeto de cédigo
aberto que visa fornecer uma forma sélida de aprendizado as
pessoas que necessitam ser alfabetizadas.

O Alfacel foi desenvolvido por Anderson Roberto Zanardi
(arzanardi@yahoo.com.br) para auxiliar na alfabetizacfo
acelerada apoiado em informdtica e multimidia. Para criangas, ¢
indicado para aquelas que estdo nos primeiro e segundo anos do
ensino fundamental.

P\\_FACE\-

ALFABETIZACAD

APRENDENDO

LETRAS
E

NUMEROS

Figura 3 — Tela de abertura do jogo Alfacel

O software apresenta o alfabeto e os numeros, estimulando a
percepcdo visual e auditiva através do envolvimento da crianca
com o computador.

3.2 Brincando com Arié 1 e 2

Brincando com Ari¢ ¢ um projeto desenvolvido pela empresa
Krafthaus ¢ distribuido gratuitamente. E um jogo educativo
voltado para alfabetizar criangas. O ledozinho Arié conversa e
guia a crianga nas brincadeiras dos jogos da pintura, da memoria,
do elevador, das bolhas e dos biscoitos. A associag@o de palavras
¢ objetos auxiliam na alfabetiza¢fio de forma divertida.

Figura 4 — jogo Brincando com Arié 1

No jogo do elevador as letras sdo encaixadas para formar as
palavras. No jogo das bolhas um elefante faz bolhas de sabdo para
um caca palavras. E no jogo dos biscoitos a crianga faz contas,
soma e subtrai com a ajuda de um jacarg.

Brincando com Arié tem niveis de dificuldade conforme a
brincadeira avanga. As versdes utilizadas foram a 1 ¢ 2, mas ja
esta disponivel a versdo 3 ¢ o jogo para tablets e smartphones:
Arié e os patinhos.

3.3 ABC SEBRAN

Software educativo desenvolvido por Marianne Wartoft em
Delphi para publico infantil. E um ambiente de descobertas onde
as criangas aprendem o alfabeto e os numeros. O programa possui
12 tipos de atividades, com destaque para as atividades de somar,

subtrair e multiplicar que utilizam a correspondéncia.
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Figura 5 — Tela do jogo ABC SEBRAN

O jogo tem também atividades de associagfio de figuras, escrita da
primeira letra de palavras, jogo de memdria e jogos de chuva de
ABC, letras e 1+2 que auxiliam na pratica da digitagdo, utilizando
0 teclado. Esta disponivel em

https://online.seterra.com/en/p/sebran para dowload gratuito.
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3.5 Pesca letras

O jogo foi desenvolvido pela Escola Games que ¢ um site com
jogos educativos gratuitos para criangas a partir de 5 anos. Os
jogos tém temas relacionados com lingua portuguesa, matematica,
geografia, histdria, ciéncias, inglés e meio ambiente.

Figura 6 — Jogo Pesca letras

No jogo Pesca Letras a crianga deve escrever as palavras que
correspondem aos desenhos pescando as letras que passam pelo
rio. Este jogo educativo auxilia a fixacdo da escrita e ortografia.

3.6 Jogo do alfabeto

Criado pela empresa SmartKids fundada por Martha
Bevilacqua e Edmardo Galli. O jogo esta disponibilizado no site
http://www.smartkids.com.br gratuitamente.

SMAPRLKIds

www.smartkids.com.br

Figura 7 — Tela do jogo do alfabeto

O objetivo do jogo ¢ a crianga identificar a figura da letra
apresentada por um macaquinho. A imagem deve ser arrastada até
0 quadro em branco ao lado da letra.

3.7 Medidas e grandezas
O jogo oferece figuras de varios tamanhos. A crianga deve arrastar
as figuras para um painel, ordenando-as da menor para maior.

[ e ) nereee J( Rocragao ) eemans] | SHAPGHIAS (2)

vevewsmartiids com bt

Figura 8 — Tela do jogo Medidas e grandezas

O objetivo é conseguir diferenciar e assimilar os diferentes
tamanhos das figuras de quatro areas do jogo: artes, matematica,
natureza e recreagfo.

3.8 ABCDario
Jogo disponibilizado no site de jogos educativos da HVirtua.com
(http://jogoseducativos.hvirtua.com.br/acdario/).

Figura 9 — Tela do jogo ABCDario

Através de quatro niveis de dificuldades a crianca deve ser
orientada a associar a primeira letra com as figuras apresentadas.
Nos niveis avangado e final é necessario soletrar a palavra.

4. PERCEPCOES INFERIDAS

Percebeu-se ao final do projeto que as criangas ficaram muito
motivadas a participar das atividades propostas para sua
alfabetizacdo. Mesmo na digitacdo de um simples texto, elas se
esforcavam para acertar as letras no teclado, a compreender o
texto, solicitar ajuda e até mesmo auxiliar outra crianga. Houve,
certamente, o desenvolvimento de uma série de habilidades
cognitivas e sociais em seus processos de aprendizagem.

O projeto Letrimero também mostrou que o computador ¢ uma
maquina criada como ferramenta para auxiliar o ser humano em
vérias atividades e areas.

A convivéncia durante o processo ensino-aprendizagem
demonstrou que com uma metodologia dindmica e prazerosa é
possivel estimular o interesse para aprender. Como o publico
atendido se trata de criangas, em todas as etapas do projeto houve
o cuidado de valorizar o ludico, tornando as atividades em
momentos de diversdo.
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