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CAPITULO 1:
INTRODUGCAO



1.1 APRESENTACAO

A Alfabetizacdo € um dos processos da aprendizagem humana mais importante na
escolarizagdo, € a partir do aprendizado dos codigos de comunicacdo que o aluno
podera ler, escrever, interpretar, compreender, questionar e produzir novos saberes.

De acordo com Ramos (1974) a historia da alfabetizacdo e de como lidar com as
dificuldades das criancas em aprender a ler e escrever € um tema discutido desde o final do
século XIX. Diferentes métodos foram empregados, na perspectiva sintética destacaram-se
os métodos alfabético e fénico e na analitica, 0 método de palavragéo e global de contos.

Varios materiais foram/sao utilizados como norteadores do trabalho docente, como
exemplo a cartilha Caminho Suave (Centro de Referéncia em Educagcdo Mario Covas)
baseada no método silabico sintético e os Parametros Curriculares Nacionais também
conhecidos como PCN'’s.

Um marco decisivo na alfabetizacdo foram as descobertas psicogenéticas da leitura
publicacbes de Emilia Ferrero (1979;1985), na época, aluna de Jean Piaget. Suas pesquisas
sobre aprendizagem, comprovaram que a partir das interagdes socio histdricas e culturais em
ambientes alfabetizadores as criangas desenvolvem suas hipéteses dos processos de leitura
e da escrita. Muda-se entédo o foco das discussdes e dos métodos de ensino para 0 processo
de aprendizagem da crian¢a (sujeito cognoscente). Contudo, a autora ndo faz sugestbes
didaticas em suas publicagbes de como trabalhar sob a luz da psicogénese.

Apesar dos diferentes métodos mencionados, das pesquisas de Emilia Ferrero,
das contribuicbes de Magda Soares (Alfabetizar Letrando), dos investimentos do
Governo Federal, apoiando professores e escolas, proporcionando materiais didaticos
e implementando novos sistemas de avaliacdo, gestdo e monitoramento.

Ha controvérsias sobre o desempenho dos alunos no terceiro ano do ensino
fundamental em seu processo de alfabetizacdo. De acordo com o relatorio 22
Avaliacédo Brasileira do Final do Ciclo de Alfabetizacdo, a Prova ABC (2013), 55,4%
dos alunos do 3° ano do ensino fundamental no Brasil ndo séo ainda capazes de ler
e/ou localizar informacdes explicitas em um texto. O contrario afirma o Programa de
Avaliacdo da Alfabetizacdo (ProAlfa) que no mesmo ano constatou que 92,3% dos
alunos mineiros 3° ano do ensino fundamental avaliados estdo no nivel recomendado,
ou seja, leem, escrevem, interpretam e fazem sintese de textos com autonomia da
idade. Como estagiario do curso de Pedagogia vivenciei dados mais préximos aos
indicados na Prova ABC e na posi¢ao de docente do ensino fundamental Il.



Uma pista para o questionamento pode estar no pensamento de Gastaldi (2003):
“Gostando ou néo, isto € fato: a alfabetizagao requer o ato de pensar novos contextos
para se ensinar a ler e escrever’, ou seja a inovacdo metodologica, mesmo que em
forma de tentativas, deve ser incorporada no processo de alfabetizac&o.

Outro argumento que fortalece as dificuldades até o0 momento mencionadas pode
estar fixada nas diferentes interpretagdes equivocadas do construtivismo nas escolas,
ocorrendo, por exemplo, o retorno ao meétodo alfabético, baseado em memorizagdes.

As novas tecnologias e as midias sédo alternativas viaveis que poderdo contribuir
para uma melhor experiéncia no processo de alfabetizacdo. Elas estdo presentes em
todos os segmentos e areas do conhecimento humano, aos poucos sdo legitimadas
como indispensaveis as condi¢des socioculturais em que estamos inseridos (SILVA e
ALVES, 2010).

No entanto, é necessaria cautela, pois um dos principais erros na utilizacdo de
recursos digitais esta na integracao sem efetiva mudanca de mentalidade dos sujeitos
implicados a ela, além de adota-los como uma espécie de meio paralelo a sua
realidade (FREITAS, 2013).

O professor, por sua vez, deve conscientizar-se que 0s recursos tecnoldgicos sédo
um meio e ndo um fim no processo de alfabetizacéo, o docente é o sujeito interlocutor
capaz de usar estes meios para promover o desenvolvimento maximo possivel nos
interlocutores seus semelhantes, os alunos. Para isso € necessario ter a sensibilidade
de usar os recursos de forma apropriada. A utilizacdo deve ser dosada, planejada,
sem excessos, deve ser prazerosa e nao cansativa (SANTOS, 2010).

A presente pesquisa busca criar e testar um recurso, capaz de integrar sob a
perspectiva da psicogénese o meio virtual no processo de alfabetizacdo que seja
capaz de auxiliar alfabetizadores em seus cotidianos escolares. O material aqui
desenvolvido deve ser trabalhado simultaneamente com outros métodos, outras

linhas de pensamentos e jamais deve ser visto sob uma otica isolada e miraculosa.



1.2 JUSTIFICATIVA

Para professores alfabetizadores, pesquisadores e demais envolvidos com o
campo da alfabetizacdo, as duvidas sdo constantes: como alfabetizar? Existe um
meétodo Unico? Que teorias devo seguir? N&o é objetivo deste trabalho estender essas
discussbes nem apontar direcbes, mas trazer caminhos percorridos como resultado

de possiveis respostas aaestes questionamentos.

Em 2001, Emilia Ferrero fez a seguinte observacdo em um de seus artigos:
“aumentou e muito o abismo que separa as pessoas que tem acesso aos livros e a
bibliotecas, aumentou ainda mais o acesso das pessoas em relagdo as novas
tecnologias...” (2001, p.56).

Em 2010, Mercurio questiona a utilizacdo de recursos tecnoldgicos de modo
eficiente na alfabetizacdo, afirmando que ndo basta apenas a instalacdo de
computadores e internet nas escolas € necessario capacitar professores, oferecer
softwares de qualidade e apoio técnico permanente.

Tendo em vista 0s questionamentos dos autores e as progressivas transformacdes
do perfil discente (alunos nativos digitais segundo (PRENSKY, 2001)) bem como a
difusdo da teoria Psicogénica nas Ultimas décadas, a construcdo de um recurso
digital, fundamentado teoricamente, pensado para atender o campo da formacgéo
intelectual e recreativa, se fez pertinente.

Esse recurso digital permite a insercdo da teoria de Emilia Ferrero ao contexto
atual, capaz de auxiliar professores alfabetizadores, nao alfabetizadores e estudantes
de graduacéo do campo da alfabetizacdo em tempos tecnologicos.

A necessidade do desenvolvimento desta aplicacdo virtual com énfase na
alfabetizacdo, surgiu através de duas questdes: A primeira trata-se de minhas
experiéncias como professor do Ensino Fundamental Il, onde tenho encontrado
inumeras dificuldades em seguir o contetdo especifico do componente curricular
(Ciéncias) e, simultaneamente, criar métodos para trabalhar com alunos do 6° e 7°
ano ainda nao alfabetizados.

A segunda refere-se as minhas observa¢gfes como aluno do curso de Pedagogia,
tanto no ambito académico onde percebo dificuldades na compreenséo e aplicacao

dos conceitos da Psicogénese, como no ambito escolar (como estagiario), onde tenho
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percebido a superlotacéo de turmas e o descaso com recursos tecnoldgicos por parte
dos professores que, apesar de disponiveis, sdo ignorados.

Além de inédito, pois até o momento ndo ha registros de material semelhante, o
projeto Garabisco é pertinente ao campo da alfabetizac&o, pois traz uma alternativa
para colaborar simultaneamente no ensino fundamental 1, na alfabetizagéo de alunos

matriculados no ensino regular, nos anos iniciais.

1.3 OBJETIVOS DA INVESTIGACAO
1.3.1 Obijetivo Geral

Criar e testar a eficacia de um material didatico virtual, fundamentado na teoria da
Psicogénese*, capaz de auxiliar professores alfabetizadores no processo de

aprendizagem de seus alunos em fase inicial da alfabetizacao.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Verificar resultados alcancados pelo uso continuo do recurso GARABISCO em
alunos do 1° ano de escolas regulares.

1.4 RELEVANCIA SOCIAL DA INVESTIGACAO

A superlotacdo em escolas Estaduais € realidade nacional, associada a outros
fatores que, em conjunto, dificulta a construcdo de um ambiente alfabetizador, assim
o resultado final mais comum na pratica escolar é o esquecimento dos alunos que
em seu processo de aprendizagem exigem maior tempo, criando uma educacao que

seleciona enquanto deveria capacitar.

Neste sentido ferramentas tecnoldgicas, como o Garabisco, podem diluir o
trabalho docente em etapas, permitindo que simultaneamente ocorra atendimento
aos alunos com maior dificuldade e que alunos em fase final de alfabetizacao

estejam ocupados aprimorando os saberes consolidados.

Outro aspecto relevante concentra-se nos altos investimentos financeiros para
comprar licencas de aplicagcdes educacionais, de coédigo fechado e testes restritos.
Esse projeto propbe uma solugdo gratuita de software educacional como um
feedback da pesquisa cientifica a sociedade.



CAPITULO 2:
REFERENCIAL TEORICO
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2.1.A alfabetizacdo na perspectiva dos métodos pioneiros

O inicio da alfabetiza¢@o ocorre nos anos iniciais e tem como fung¢&o proporcionar
o desenvolvimento da comunicagdo e expressdo do aluno, dando capacidade béasica

para a crianca ler e escrever em sua lingua nativa.

A alfabetizacdo de acordo com Cagliari (2006), € tdo antiga quanto os sistemas de
escrita e suas concepcdes sofreram amplas mudancas. Na Antiguidade, os alunos
alfabetizavam-se aprendendo a ler algo que ja estava escrito. Na Idade Média, a
alfabetizacdo ocorria, geralmente, menos nas escolas e mais na vida privada das
pessoas. Quem sabia ler ensinava a quem ndo sabia, neste periodo, aprender a ler e

a escrever nao era uma atividade escolar, como na Grécia antiga.

Porém, foi no Renascimento que a preocupacdo com os leitores e com a
alfabetizacdo aumentou, devido o aparecimento da imprensa e as primeiras cartilhas.
Diante desta realidade ao longo dos anos as cartilhas sofreram diversas
modifica¢des, da predominancia do ensino silabico para o ensino alfabético, passando

a ser o modelo dos livros de alfabetizacdo (MOTA, 2011).

A partir das décadas iniciais do século XX, a alfabetizacdo do povo brasileiro
passou a ser entendida em toda a sua forca politica, pertinente com a nocao de
educacao popular e com a necessidade de eficacia da escola, medida pelo nimero de

matriculas e aprovacdes no primeiro ano. (MORTATTI, 2004).

Assim sendo, a escrita passou a ser entendida como um meio de comunicacao e
instrumento de linguagem. Seu ensino foi orientado para despertar o interesse da
crianca e proporcionar um aprendizado eficiente e funcional, garantindo clareza,
legibilidade e rapidez a escrita (MOTA, 2011).

Segundo Soares (2008), Mota (2011), alfabetizag&o, hoje, € um tema que agrega
em torno dela estudos e reflexdes de varios campos de conhecimento, notamos
avancamos, também, na concepcéo teorica. A alfabetizacéo hoje pode ser entendida
como a representacao de grafemas em fonemas e de fonemas em grafemas e como
um processo de compreensao/expressao de significados, nao limitando-se a esses
dois conceitos.
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Porém, estabelece igual importancia para o aspecto social da alfabetizacdo, e
neste sentido o conceito depende de caracteristica culturais, econdmicas e

tecnoldgicas.

Para Tfouni (2010) o conceito de alfabetizacdo refere-se a aquisicdo da escrita
enquanto aprendizagem de capacidade para leitura, escrita e as chamadas praticas
de linguagem. De modo geral acontece por meio do processo de escolarizagéo e,
portanto, do ensino formal. A alfabetizacdo pertence, assim, ao dominio particular do

individuo.

Alfabetizar é propiciar condi¢des para que o individuo tenha acesso ao mundo da
escrita, tornando-se capaz nao s6 de ler e escrever, enquanto habilidades de
codificacdo e decodificacdo do sistema de escrita, mas, sobretudo, de fazer uso real e
adequado da escrita com todas as funcdes que ela tem em nossa sociedade e como
instrumento na luta pela conquista da cidadania plena (MYGA, p.1, 2009).

Muitos alunos neste inicio tendem a visualizar a letra como imagens. Nao vem
palavras como representantes de objetos nem que a unido de letras formam sons.
Portanto justificam-se os argumentos de Pérsio e Bertoso (2009), que enfatizam a
importancia da crianca aprender codificar e decodificar simbolos além da soletracédo
desde o inicio da aprendizagem.

Pode-se afirmar que é fundamental o papel do professor na escolha dos métodos
e praticas didaticas, este momento crucial, faz significativa diferenca no processo de

ensino-aprendizagem.

Didaticamente os métodos de alfabetizacdo sdo categorizados em dois grupos,
séo eles o sintético e o analitico, ambos sdo concepcodes filosoficas explicativas das
diferentes metodologias selecionadas pelos professores alfabetizadores. O esquema
abaixo (figura 1), ilustra a diferenca basica entre as concepc¢oes:

ANALITICA

Frase - Palavra - silaba - letra/som

SINTETICA
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Podemos definir o método sintético como aquele em que os professores buscam
inicialmente ensinar os sons representados pelas letras e combina esses sons para
pronunciar palavras, gerando de modo geral uma visdo limitada do objetivo geral da
alfabetizacdo, jA que considerando uma das primeiras hipoteses psicogenéticas da
leitura, em que sO é possivel ler trés letras ou mais, o ensino das vogais dificulta o

desenvolvimento das hipéteses das criangas.

Ja a concepcdo analitica, como o préprio nome sugere, busca ir em contrapartida
ao que sugere a concepcao sintética, comeca com unidades completas de linguagem
e mais tarde as divide em partes. Exemplo: as sentencas sao divididas em palavras, e
as palavras em sons (PERSIOS & BERTOSO, 2009).

Ainda para Pérsio e Bertoso (2009) podemos listar representacdes reais (métodos)

das concepcgdes anteriormente mencionadas:

O método fonico, que enfatiza as relacdes simbolo-som e o alfabético, em que os
alunos primeiro identificam as letras pelos nomes, depois soletram as silabas e, em
seguida, as palavras antes de lerem sentencas curtas e, finalmente, histérias, quando

encontram palavras desconhecidas, as soletram até decodifica-las.

E relacionadas a concepcao analitica podemos destacar o método de palavracéo
e global de contos, que partem de unidades de significado. No método de palavracéo,
a énfase recai na palavra, e ndo no texto; do Global de contos, a énfase incide no
contexto geral, capacitando o aluno a antecipar e seguir uma sequéncia légica de

ideias e relaciona-las entre si.

Cagliari (2006), ainda afirma gque com o passar do tempo, apareceram outras
obras que seguiam o método misto, ou seja, cartilhas que misturavam estratégias do
meétodo sintético e do analitico. Segundo o autor, a cartilha Caminho suave (1948), de

Branca Alves de Lima, com o periodo preparatorio, € um bom exemplo.

O melhor método de trabalho para um professor deve vir de sua
experiéncia, baseada em conhecimentos sélidos e profundos da matéria
gue leciona. O fato de ndo ter um método preestabelecido n&o significa
gue o ensino seguird navegando a deriva. O professor terd sempre as
rédeas nas maos, porque, afinal de contas, ele é um educador e ndo um
simples observador. (CAGLIARI, 2006, p. 108).
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Os estudos neste campo sao diversos, e ainda promovem muitos debates e
discordancias no meio académico, contudo acreditamos que ndo sao os métodos nem
tdo pouco a utilizacdo isolada dos mesmos que permite uma alfabetizacdo de
qualidade, mas o fazer docente e sua analise critica do contexto escolar ao qual ele

pertence.

2.2.A alfabetizacéo na perspectiva da Psicogénese
2.2.1. Bases Epistemoldgicas

Antes de se adentrar nos conceitos e preceitos da teoria Psicogenética de Emilia
Ferreiro, se faz necessario situar suas bases epistemoldgicas. A pesquisadora
baseou seus estudos na Epistemologia Genética do Psicologo e Filosofo suico Jean
Piaget (1896-1980).

A preocupacao central de Piaget era a de elaborar uma teoria do conhecimento
gue pudesse explicar como o organismo conhece o mundo, em outras palavras, para
avancar no conhecimento e no desenvolvimento € necessaria a acdo do sujeito
aprendente, pois através desta ocorre a desequilibracédo individual mediante o conflito

cognitivo.

Segundo Piaget, a crianca pensa diferentemente do adulto e se desenvolve de

acordo com estagios ou fases elencados a seguir:

Estagio da inteligéncia sensoério-motora (0 a 2 anos), neste periodo a crianga ainda
nao pensa conceitualmente, ela estd no primeiro momento de construcdo de
esquemas sensorio-motores rudimentares, suas acdes como rir e sugar sao reflexos

inatos.

Estagio do pensamento pré-operacional (2 a 7 anos): tem como caracteristica
primordial o desenvolvimento da linguagem infantil e pelo desenvolvimento conceitual.

O raciocinio € pré-ldgico ou semiologico, sempre dependendo do concreto.

Estagio das operacdes concretas (7 a 11 anos): se caracteriza pelo momento em
que a crianca ja é capaz de aplicar o pensamento légico a situacbes problemas

concretas.
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Estagio das operagfes formais (11 a 15 anos ou mais): este periodo, em que as
estruturas cognitivas da crianca atingem seu estagio maximo de desenvolvimento, se
caracteriza pela capacidade de resolver problemas que envolvam o raciocinio légico,

sem a presenca do objeto concreto.
2.2.2. HipoOteses da Leitura e da escrita

A Psicogénese da Lingua Escrita (1980) é fruto de um trabalho experimental
realizado em Buenos Aires, por Emilia Ferreiro, que havia sido aluna de Jean Piaget e

que, portanto, traz consigo um viés Psicogenético.

A pesquisa teve duracdo de 4 anos e apOs inUmeras testagens com palavras,
frases, oracdes, imagens, nome do aluno, nome de objetos conhecidos, nomes de
pessoas conhecidas, foram criadas categorias de interpretacédo, que sao as hipoteses
propriamente ditas de leitura. S&o elas o icbnico: em que a crianca ndo discrimina
letra de desenho; no segundo momento “pré- silabico: se da conta de que escrita nao
€ desenho; precisa ter no minimo trés caracteres ndo repetidos; é necessario o

contexto (desenho da escrita) e ndo relaciona som com letra

No periodo silabico inicial, a crianca se da conta de quantas partes (silabas)
formam a palavra, mas néo consegue representar simbolos de maneira exata, ndo faz

correspondéncia termo-a-termo, mas ja faz referéncia a quantidade de letras

Ja& no periodo silabico estrito, a crianca, num primeiro momento, ndo relaciona a
escrita com seu valor sonoro convencional. Num segundo momento do periodo
silabico estrito, a crianga ja consegue imprimir valor sonoro convencional a sua

escrita.

Ja no periodo seguinte, “silabico-alfabético”, a crianga percebe que néo basta uma
letra por silaba, tem conflitos com a quantidade e se da conta de que ndo basta

repetir silabas.

Assim, a hipotese alfabética constitui-se na busca da grafia correta, de uma
correspondéncia sonora, e a crianga entende que escrever € transformar o que ouve

em formas graficas convencionadas culturalmente/socialmente.
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2.2.3 A Psicogénese no contexto escolar
Ferreiro Faz uma critica ao ensino tradicional que ignora as hipoteses das criancas
e as considera como meros erros de interpretacdo do codigo escrito, impde a crianca
uma rotina repetitiva de coOpia, decifrado e oralizacdo Ha ainda, por parte da
pesquisadora, uma forte critica & ideia de pré-requisitos para a alfabetizacéo, tais

como a chamada “prontidao” para aprender a ler e escrever, a qual é treinada através
de exercicios repetitivos de preencher linha, contornar letras, fazer bolinhas de papel

crepom e colar em letras, nUmeros e curvas que simulam a letra cursiva
- Restituir a lingua escrita seu carater de objeto social,

- Desde o inicio (inclusive na pré-escola) se aceita que todos na escola podem

produzir e interpretar escritas, cada qual em seu nivel;

- Permite-se e estimula-se que a crianca tenham interacdo com a lingua escrita,

nos mais variados contextos;
- Permite-se 0 acesso o quanto antes possivel a escrita do nome proéprio;

- N&o se supervaloriza a crianca, supondo que de imediato compreendera a

relacdo entre a escrita e a linguagem.
- Ndo se pode imediatamente, ocorrer correcao grafica nem corregao ortografica.

E importante destacar que as pesquisas acima citadas ndo podem ser vistas como
generalistas, segundo Vygotsky, o contexto ndo é igual para todos, logo, o
aprendizado nédo pode ser determinista. Na perspectiva dialética Vygotskyana, o
desenvolvimento humano parte do social para o individual, por intermédio das
pessoas mais experientes (no caso, o professor) que sera um mediador entre o

codigo escrito e o0 aprendiz, ou mesmo dos colegas (CASTRO, 2010).

Ainda pode-se destacar neste topico as contribuicdes de Lemle (1997, 2001), em
relacdo aos cinco saberes da alfabetizacdo, sdo eles: A ideia de simbolo;
2.Discriminagdo das formas das letras; 3.Discriminacdo dos sons da fala;
4.Consciéncia da unidade palavra; 5.0rganizacdo da péagina escrita, que sdo outros

norteadores do trabalho docente.
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2.3.0 uso de Tecnologias na Alfabetizagéo

A utilizacdo de cameras, projetores, telas, fez com que se configure a area
“tecnologia educacional” em nosso pais, a qual ocorre a partir dos anos de 1970,
guando surgem inumeras iniciativas em diferentes acepcoes.

Sabe-se que a crianca hoje esta muito distante daquela que aprendia todo o
necessario sem sair de casa. Atualmente ela necessita de toda a informacdo a que
tem acesso, tanto de maneira informal quanto formal. Porém, apesar do enorme
progresso, todas as criangas usufruem de meios de comunicacdo disponiveis para
persuaséao e informacdes, e é através do lar, da escola e em especial da televisdo que

elas recebem a maior parte dessas informacdes (SANTOS, 2010).

Quando falamos em tecnologia, ndo estamos relacionando somente a tecnologia
digital. O quadro-negro e o giz sdo considerados também tecnologias. Contudo, faz-
se necessario que favorecam um melhor aproveitamento destes recursos. A formacao

do professor neste processo é fundamental (FREITAS, 2013).

Baseando-se nos Parametros curriculares Nacionais:

s

A tecnologia € um instrumento capaz de aumentar a motivacdo dos
alunos, se a sua utlizacdo estiver inserida num ambiente de
aprendizagem desafiador. Nao por si s6 um elemento motivador. Se a
proposta de trabalho nao for interessante, os alunos rapidamente perdem
a motivacdo (BRASIL, 2001).

Os PCNs indicam que o uso indiscriminado de tecnologia ndo garante um

processo de alfabetizac&o consistente, por exemplo.

O professor alfabetizador pode enriquecer sua pratica e tornar a aprendizagem de
seus alunos mais instigante utilizando recursos como blog, sites de busca e redes
sociais, meios que permitem uma comunicacao rapida, instantanea e sem fronteiras e

com isso ajudar o aluno ser capaz de perceber a importancia da leitura e da escrita.

Videos animados, filmes, portais com desafios, livros sonoros, jogos digitais, séo
outros exemplos de recursos que podem ser incorporados no processo de

alfabetizacao.
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Através dos jogos os alunos em etapas de alfabetizacdo sdo capazes de
reconhecer erros, reavaliar estratégias, trabalhar em equipe, identificar e solucionar
uma situacdo problema. A aplicacdo de jogos eletrénicos tem se demonstrado

eficiente, como afirma Manguba (2003):

Os jogos eletrbnicos detém uma tecnologia que contempla os aspectos
como processamento, tomadas de decisdes e de estabelecimento de
estratégias de solucdo de problemas, além de utilizarem linguagem
visual e sonora estimulantes para a crianga, 0 que aparentemente
contribui para a aprendizagem perceptiva, da atencdo e da motivacao.
Esses aspectos sao associados a um fator determinante, que € a
familiaridade da crianga com a linguagem utilizada nesses jogos e o tipo
de raciocinio que € necessario desenvolver, para obter sucesso nessa
forma de atividade ludica (MANGUBA et al, 2003, p. 42).

De acordo com Vygotsky (1988), o jogo € uma ferramenta de grande
contribuicdo no processo de ensino aprendizagem, o psicélogo russo ainda afirma
que o0 jogo é um instrumento que medeia relacbes sociais de construcdo e
potencializa a interacdo entre 0s sujeitos que, num processo coletivo, constroem a

sua existéncia.
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CAPITULO 4:
METODOLOGIA
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A metodologia da presente pesquisa fundamentou-se em Oliveira (1997), Dias
(2004) e Andrade (2009), e foi subdividida em trés momentos adotando

essencialmente o método dedutivo.
4.1. Embasamento tedrico

Fundamental para a constituicdo dos demais tépicos desta secdo, 0 embasamento
tedrico consistiu na leitura de artigos referentes a teoria da Psicogénese e a
compreensao do sistema de escrita, proposta por Emilia Ferrero (1979; 1985); no livro
Guia Teorico do Alfabetizador de Miriam Lemle (2001) e os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 2001).

Foram fundamentais para concretizacdo das ideias as aulas de Alfabetizacédo e
Letramento | e Il do curso de Pedagogia, promotora de debates consistentes e
aplicacOes praticas das tendéncias na alfabetizacao.

Considerou-se também como fonte basica para o desenvolvimento deste projeto
os cadernos do CEALE (Centro de Alfabetizacdo e Escrita) pertencente a Faculdade
de Educacédo (FakE) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) que dentre
outras questdes tras sugestbes de atividades para o ensino da leitura e da escrita
(CEALE, 2004).As atividades propostas nos cadernos do CEALE foram fundamentais
na inspiracdo dos jogos que sucedem a avaliacdo preliminar do nivel sildbico do

aluno.

4.2.Criacdo do material didatico virtual

4.2.1. Linguagens de programacéao e banco de dados

A pagina de identificacdo do nivel silabico e os relatorios gerados com base no
uso do aluno foram implementados com a linguagem de programacéo PHP (Hypertext

Preprocessor). A escolha da linguagem justificou-se por: possuir cédigo fonte aberto,
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ser uma linguagem interpretada, multiplataforma, com comunidade de suporte e
atualizacao constante.

A linguagem ainda conta com extensdes baseadas na biblioteca libxmlI2, como por
exemplo DOM e SQlite, ferramenta SQL incorporada, permitindo a execucdo de
instrucdes SQL sem a necessidade da instalagdo de um SGBD como MySQL ou
PostgreSQL.

Para a criacdo dos jogos adotou-se JavaScript, uma Linguagem de Programacao
Client-side, ou seja € interpretada na maquina da pessoa que esta acessando o site, e
nao no servidor, diferente do PHP. JavaScript pode ser interpretada, utilizando HTML
e nao compilada, neste ponto Garabisco traz ainda a vantagem de possuir jogos que
continuam funcionando apos quedas de internet.

A linguagem possui compatibilidade com a maioria dos navegadores atuais e foi
fundamental sua escolha também na identificacdo sildbica, devido as possibilidades
de controle dos navegadores, permitindo a validacdo de campos e impedindo que
alunos executem acdes ndo desejaveis nas avaliacdes.

Para trabalhar com o banco de dados, armazenando informacdes dos alunos que
utilizaram o jogo (nome, professor, idade, nivel silabico, tempo de uso, data, horario
de inicio de término dos jogos e pontuagdes) adotou-se a linguagem SQL (Structured
Query Language) que significa linguagem de consulta estruturada e o MySQL como

sistema de gerenciamento do banco de dados.
4.2.2. Designer

As ilustracdes de objetos presentes no auto ditado sao de licenga livre, obtidas no
site Pixabay que traz na pagina inicial a seguinte descricéo:

Todas as imagens e videos no Pixabay séo liberados

livre de direitos autorais sob Creative Commons

CCO0. Vocé pode baixar, modificar, distribuir, e usa-

las livremente de qualquer maneira que vocé deseje,

mesmo em aplicacdes comerciais.
Os personagens dos jogos sado producdes do autor e foram construidos no programa

Adobe lllustrator sob a licenca Adobe Creative Cloud para estudantes e professores. As

animacdes basearam-se na repeticdo quadro-a-quadro sendo sobrepostas de modo
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sequencial e com curtos intervalos de tempo utilizando o programa Adobe Photoshop,
posteriormente trabalhadas com o auxilio de tags e atributos CSS (Cascading Style Sheets).

4.2.3. Audio

As musicas presentes nos jogos sdo producdes do autor, criadas utilizando
teclado digital sintetizador conectado via MIDI no computador para pos-producéo. Os
instrumentos sintetizados de maior prevaléncia adotados nas cangbes foram:
marimba, harpa, 6rgdo, escaleta, piano e diversos de percussao.

Os efeitos sonoros tiveram duas origens, alguns foram construidos com o proprio
teclado e outros foram obtidos em banco de dados virtuais com licenca gratuita de

uso.
4.3.Aplicacdo no ensino regular

O software foi aplicado em duas turmas de ensino fundamental (1° ano),
totalizando 43 alunos, em uma Escola Estadual na rede de ensino de Minas Gerais,
localizada em uma cidade média do interior. O laboratdrio de informatica da escola
foi utilizado como meio para aplicacgéo.

De acordo com as professoras 0s alunos possuem contato com recursos
tecnoldgicos em casa, acesso a internet e a dispositivos moveis.

Os alunos foram divididos em grupos de 10 integrantes (seguindo ordem
alfabética) com excecdo do ultimo que possuia apenas 3, para que detalhes
referentes a utlizacdo pudessem ser observados com maior atencdo e
posteriormente incorporados nas melhorias do programa.

Os alunos foram colocados intercalados como mostra a figura 2.1 permitindo o

atendimento individualizado sem grandes interferéncias na participacdo dos demais.

Aododododo
TV
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Cada grupo permaneceu no laboratorio por um tempo compreendido entre 30 e
45 minutos, um tempo fixo ndo pode ser estabelecido devido as particularidades
presentes na aplicagdo de cada grupo, como: instabilidade da internet e
computadores desligados acidentalmente. A aplicacdo ocorreu apenas 1 vez com
cada grupo de alunos.

As instrucdes antes do inicio das atividades foram padronizadas. Informei os
alunos que: 1) tratava-se de uma pesquisa para ajudar pessoas a aprenderem a ler
e escrever; 2) que nao era permitido copiar acbes dos demais colegas e 3) que
auxilios quanto a utilizacdo deveriam ser solicitados apenas se fosse realmente
necessario.

O foco na aplicacdo era observar o nimero de vezes que os alunos solicitavam
auxilio, comparar as classificagdes atribuidas pelo sistema quanto ao nivel de escrita
do aluno e aquelas atribuidas pelas professoras regentes, qualidade sob a 6tica dos
alunos por intermédio de votacdo final (Ruim, Bom e Excelente) e verificar se

houveram avangos no nivel de escrita durante a utilizag&o.
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CAPITULO 5:
RESULTADOS E DISCUSSOES
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Para melhor compreensdo do projeto optou-se por separar 0 0S resultados

referentes ao programa final dos resultados da aplicacao:
5.1.0 Software Garabisco

Garabisco esta disponivel online de forma gratuita e é basicamente dividido em
quatro etapas como mostra a figura abaixo, a primeira visa coletar informacdes
basicas do aluno como nome, idade e nome do professor(a), a segunda € o teste de
nivel da escrita, baseado nas teorias da Psicogénese, a terceira é o resultado dos
dados inseridos pelo aluno juntamente com a indicagdo de um jogo especifico para
atender as necessidades de avanco na leitura e escrita e a Ultima um dos jogos

disponiveis para cada nivel.

o ®
& Aluno (a) ﬂry ofessor (a)

QUAL A SUA IDADE ?

Silabico
Qualitativo
T (Goenn )

2,
@ .
e
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O sistema classifica os alunos em: Pré-Sildbico quando nao identifica preocupacao
com as propriedades sonoras da escrita e todas as letras e numeros possuem o
mesmo valor; Silabico Quantitativo quando o aluno faz conexao entre a palavra e a
quantidade de silabas, utilizando geralmente uma letra para designar um silaba;
Sildbico Qualitativo quando as letras empregadas possuem valor sonoro, ou seja as
letras correspondem com as utilizadas para escrever as palavras; Silabico Alfabético
quando a crianca escreve parte da palavra aplicando a hipotese silabica, costumam
utilizar somente vogais; e Alfabético quando existe correspondéncia entre fonemas e
grafias geralmente as criancas ja conseguem ler e expressar graficamente o que

pensam ou falam.

5.2.Resultados e Discussdes sobre a Aplicacao

i. Solicitacdes de Auxilio

Observou-se o numero de vezes que o0s alunos solicitaram auxilio para continuar

utilizando o sistema e a causa que originou o chamado.

NUmero de chamados

VARIAVEIS Grupo A GrupoB GrupoC GrupoD GrupoE
Sem acesso a internet 8 0 0 1 0
Como preencher os campos 4 3 6 2 1
Avancar para proximas paginas 0 0 1 0 0
Como jogar 0 0 0 0 0
Paginas, teclado e/ou mouse travando 7 1 1 3 0
Outros 2 1 0 1 0

A dificuldade em preencher alguns campos foi observada em todos os grupos, ao
atender os alunos percebi inseguranca e medo de executar alguma acgéo errada, em
alguns foi notado até mesmo medo de estragar os computadores. Alunos no nivel
alfabético ou que apenas haviam decorado a escrita do nome e 0 mesmo possuia
acentos graficos, como por exemplo Jodo, Lavinia na maioria dos casos solicitaram
ajuda. Nado houve nenhum nome escrito com acentuagdo sem auxilio durante a

aplicacao dos testes.
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Nenhum aluno pediu explicagcbes do funcionamento dos jogos, o que € um
feedback importante para a pesquisa. Os jogos foram intuitivos e de facil
entendimento e a partir de tentativas e erros, com o auxilio de animacdes e efeitos
sonoros permitiram que o aluno percebesse as regras e exigéncias dos jogos.

Acreditamos que o contato prematuro com midias digitais no cotidiano dos
alunos tenha influenciado nesta autonomia de jogador ja que o sistema segue 0S
padrdes convencionais de jogos de plataforma.

Durante a aplicacdo percebemos que a maior parte dos travamentos de pagina
ocorreram no navegador Internet Explorer, problema posteriormente identificado e

corrigido.

ii. Qualidade dos jogos: Gtica dos alunos

Em carater especial, para desenvolvimento da pesquisa foi criado um botédo de
avaliacao final no qual os alunos precisavam selecionar uma, duas ou trés estrelas
(Ruim, Bom e Excelente respectivamente). Os resultados obtidos sdo apresentados
no grafico abaixo:

Ruim
0%

Nao Votaram
9%

O resultado ja era esperado, pois a utilizacdo da sala da informéatica para algum
fim era algo almejado por todos os alunos, de acordo com os préprios, no presente
ano nao haviam utilizado os computadores nenhuma vez, usavam a sala de
informatica apenas para ver filme.

Os votos positivos sao respostas aos anseios dos alunos em ter aulas que
adotem novos caminhos para tratar os conteludos estudados, afirmacdes e
resultados semelhantes foram encontrados em Pereira (2005); Pinto (2006) e
Gomes (2011).
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5.2.3. Houve avancos no nivel de escrita?

Analisar avancos no nivel de escrita no ambiente computacional tem suas
particularidades e precisa ser interpretado com cautela.

De acordo com os relatorios gerados pelo préprio sistema e relato das
professoras, sim. Dos 43 alunos participantes, 9 avancaram de um nivel de escrita
para outro. Alunos pré-sildbicos, apds o jogo eram capazes de diferenciar letras,
nameros e simbolos apesar desta mudanca nao ter sido sensivel ao autoditado
virtual para as professoras houve mudancas que proporcionaram a continuacao do
trabalho alfabetizador.

O sistema identificou mudancas do nivel silabico alfabético para o alfabético.
Acredita-se que as repetidas vezes jogando em busca de pontuacdes mais elevadas
tenham auxiliado o aluno.

As diferencas entre um meio de escrita e outro foram observadas na pesquisa
publicada na revista Lectura y Vida, por Molinari e Ferreiro (2007) que trazem a
chamada alternancia grafo-fonicas, que pode ser ilustrada com o caso de Santiago,
que ja sabe que nao se pode escrever somente com vogais. A crianca escreve SA
no papel e OD no computador para soda; escreve SAM no papel e ALE no

computador para salame.
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CAPITULO 6:
CONSIDERACOES FINAIS
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Conceber um sistema virtual para o campo educacional exige pesquisas,
tentativas, acertos, erros e mudancas permanentes. Traz consigo a obrigacdo de
atender anseios de professores e alunos simultaneamente.

Garabisco mostrou-se uma alternativa possivel e viavel em escolas publicas com
alunos do 1° ano do ensino fundamental, permitiu que alunos via ludicidade
permanecessem em processo de aprendizagem, vivenciando a diversificagdo de
estratégias de alfabetizacéo.

Para as duas professoras as contribuicbes atingiram varios campos, como 0
auxilio para trabalhar em salas superlotadas, podendo direcionar atencdes
individualizadas sem prejudicar os demais alunos.

Obter relatérios completos identificando suas dificuldades e avancos por
intermédio digital, sem a necessidade de gastos com xérox, correcdo ou
armazenamento fisico. Além de auto ditados randdmicos, distintos, dificultando
interpretacdes errbneas por parte daqueles alunos que copiam dos colegas.

No entanto, é fundamental que tecnologias como essa sejam entendidas como
caminhos para alcancar fins e que, portanto, ndo sao capazes por si sO de
alfabetizar criancas. O projeto buscou contribuir, ndo substituir.

O projeto ndo esta acabado, percebemos com a pesquisa que muitas lacunas
precisam ser preenchidas, novos recursos devem ser adicionados e que a expansao
€ um meio necessario para novas melhorias. O sistema podera oferecer novos jogos
aos alunos, diversificando e aumentando os desafios. Os efeitos graficos animados
podem ser aprimorados, os resultados podem ser enviados para o e-mail dos
professores facilitando o gerenciamento do trabalho.

Espera-se que futuramente o projeto possa contemplar criangas e jovens com

dificuldades motoras no processo de alfabetizagéo.
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