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RESUMO

Na perspectiva de dinamizar o processo de alfabetizacdo, a proposta descrita neste
trabalho visa apresentar o processo de elaboragdo e desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem que permita exercitar o processo de alfabetizacdo de criangas além de
fornecer ao professor uma ferramenta computacional para trabalhar de forma ludica o
processo de reconhecimento das letras do alfabeto, formagao de silabas e a construg¢ao
de palavras.

O objeto de aprendizagem a ser desenvolvido contard com trés fases, onde a primeira
fase tera como objetivo apresentar e familiarizar o usuario com as letras do alfabeto e a
ordem em que estas se apresentam. A segunda fase terd a funcdo de fazer com que o
usuario associe cada letra a inicial do nome de um objeto que estard sendo mostrado. A
terceira fase tera por finalidade instruir o usuario a formar silabas e palavras. No
processo de construcdo deste objeto de aprendizagem sera utilizado o ambiente de
programacao Scratch. Este ambiente ajuda os jovens a desenvolver uma logica
sistémica, isto €, pensar e raciocinar sistematicamente, e através disso criar jogos,
histérias e animagdes. A versdo do programa utilizada para criagdo do objeto de
aprendizagem sera a 2.0 (Scratch, 2016).

Para que os alunos possam interagir com o objeto de aprendizagem, serd utilizado o
software Kinect2Scratch. A utilizacao deste software tem por finalidade permitir que o
sensor Kinect capture as agdes do aluno e converta em agdes dentro do objeto de
aprendizagem (HOWELL, 2016). Em relagdo ao Kinect, ele apresenta uma tecnologia
que combina hardware e software contido dentro do acessorio sensor Kinect que pode
ser adicionado a qualquer console de Xbox 360. Seu hardware ¢ uma caixa preta plana
que fica em uma pequena plataforma. Seu software permite o reconhecimento do corpo
e da voz a partir do sensor Kinect (CRAWFORD, 2016).

Contudo, o objeto de aprendizagem ndo se restringe apenas em procurar facilitar a
alfabetizagdo, através dele pode-se trabalhar a lateralidade do individuo, ou seja,
praticar a direcdo esquerda e direita utilizando os membros do corpo. Por exemplo, o
objeto de aprendizagem exige, em algum momento, que a crianga toque com a mao
esquerda em uma letra do cenario do objeto de aprendizagem e com a mao direita toque
em algum objeto que também estd no cendrio. Junto a lateralidade outra vantagem do
objeto de aprendizagem ¢é poder exercitar a coordenagdo motora, por exemplo, 0 usuario
deverd pegar uma letra em algum lugar como apresentado na tela, entdo a partir dai
realizara movimentos para fazer isso acontecer pegando-o fechando a mao, e coloca-lo
em algum outro lugar.

Quando finalizado, o objeto de aprendizagem devera esperar do usuario movimentos
para iniciar a execuc¢do das atividades propostas. A partir disso aparecerdo outros
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objetos no cendario para que a crianga realize o0 mesmo processo, sendo assim aprendera
que aquele instrumento, peca ou qualquer outra coisa que estd aparecendo no cenario
inicia seu nome com letra a qual ela esta levando este objeto.
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