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RESUMO

Este projeto tem como objetivo auxiliar o processo de alfabetizacdo de criancas menores de 10
anos, auxiliando-as no aprendizado que utilizardo na leitura para a vida toda. O uso da
tecnologia no auxilio a alfabetizagdo de criangas ¢ um tema que vem recebendo bastante atengéo
nos ultimos anos, muitos individuos se tornam analfabetos por falta da educacdo basica,
compondo um total de 11 milhdes de analfabetos no Brasil, de acordo com pesquisa do IBGE.
Sendo assim, auxiliar com a ajuda da tecnologia o maior numero de criangas ¢ de extrema
importancia para a sociedade. Utilizar a tecnologia para aprimorar o ensino de criangas ¢ o
objetivo principal deste projeto. Este trabalho apresenta o Alfaleto, um projeto que envolve
tanto robdtica quanto programacao, que auxilia o processo da alfabetizacdo do ptblico infantil,
através do uso de LEDs e sons emitidos pela placa. Portanto, os resultados esperados sdo de
poder garantir que o ensino chegue as criancas de forma divertida e eficaz. Assim aprenderdo
com o auxilio dessa ferramenta, que ira proporcionar um conhecimento baseado na unido entre
a alfabetizag@o e a tecnologia, que consegue prender atencdo das mesmas e mostre a elas como
conhecimento pode ser adquirido de diversas formas, inclusive através da tecnologia, ao invés
de apenas entretenimento como estdo acostumadas. Neste trabalho de graduagdo sdo
apresentadas as principais caracteristicas do projeto, seus objetivos, tema, o seu
desenvolvimento e os resultados.

Palavras-chave: Tecnologia, Alfaleto, Alfabetizag¢do Infantil, robotica

ABSTRACT

This project aims to assist the literacy process of children under the age of 10 by helping them
learn to read for a lifetime. The use of technology to help children become literate is a topic that
has received a lot of attention in recent years, many individuals become illiterate due to lack of
basic education, making up a total of 11 million illiterates in Brazil according to research by
the IBGE, so helping with the help of technology the greatest number of children is of utmost
importance to society. Using technology to improve children's education is the main goal of
this project. This work presents the Alfaleto, a project that involves both robotics and
programming, which helps the children's literacy process, using LEDs and sounds emitted by
the board. Therefore, the expected results are to ensure that teaching reaches children in a fun
and effective way so that they learn with the help of this tool that will provide knowledge based
on the union between literacy and technology, which can hold their attention and show them
how knowledge can be acquired in various ways including through technology, instead of just
entertainment as they are used to. In this graduation work, the main characteristics of the
project, its objectives, theme, development, and results are presented.

Keywords: Technology, Alfaleto, literacy process of children, robotics
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1 INTRODUCAO

A alfabetizacdo ¢ essencial para todo o processo educacional de um individuo, afirmam
NOGUEIRA, CONSCARELLI, CHIAMOWICZS e PRATES em seu projeto: PAPA
LETRAS(2010). Qualquer forma de facilitar o seu aprendizado ¢ amplamente bem-vinda. A
tecnologia no cotidiano de uma crianga € algo que atualmente se tornou natural e explorar essa
area pode auxiliar inclusive quem ndo possui os educadores ao lado para ensinar, portanto
MARTINS (2010) afirma — “[...] com a educa¢@o formal as criangas sdo monopolizadas cada
vez mais cedo para atividades pouco criativas e inteligentes no espaco escolar, dificultando-
lhes assim, o seu processo de alfabetizagdo”.

Para causar uma mudanga na educacdo, que se repete em toda alfabetizacdo, o Alfaleto
foi criado para realizar o processo da alfabetizacdo de uma maneira mais divertida. Utilizando
uma placa de LEDs e um reprodutor de audio para ensinar criangas o alfabeto inteiro. Atraindo
criancas de forma com que se interessem pelo conhecimento e pelo aprendizado buscando

desenvolver maneiras de interligar a tecnologia e a alfabetizagao.

1.1  JUSTIFICATIVA

O avango da tecnologia ¢ algo que sempre estara presente em nosso cotidiano, inclusive
no das criangas e principalmente em seu futuro. A alfabetizagdo é de extrema importancia para
a construcdo de um individuo em sua sociedade, independentemente da carreira que seguird em
seu futuro. Sendo assim, o Alfaleto tem como objetivo auxiliar a construgdo da alfabetizagdo
através da tecnologia. Inverter essa visdo de que a tecnologia é apenas para entretenimento
acaba sendo uma consequéncia positiva do projeto, pois com o Alfaleto criancas entre 4 ¢ 10
anos que estdo iniciando seu processo de alfabetizacdo no fundamental 1 serdo auxiliadas desde

pequenas com o auxilio do fator mais impactante da sociedade, a tecnologia.



1.2 OBJETIVOS

O foco do projeto € auxiliar no aprendizado de criangas que estdo iniciando o percurso
na alfabetizagdo, ferramenta essencial para toda a vida do individuo, criando uma didatica

sonora para prender a aten¢@o da crianga.

e Utilizar o Alfaleto na alfabetizacdo de criancgas.

e Entender a importancia de alfabetizar criangas através da tecnologia, visando a unido
entre entretenimento e aprendizado.

e Identificar elementos que prendem a atencdo do publico infantil para implementar no

projeto Alfaleto.



2 REVISAO DA LITERATURA/BIBLIOGRAFICA

Para demonstrar a importancia da alfabetizacdo, SOARES (2021) acredita que “os
avan¢os no ensino da leitura ¢ da escrita inseridos no ambiente escolar estdo longe de serem
considerados excelentes. Caminhou-se bastante, porém, & preciso ir mais longe.”. Entdo é
necessario evoluir, desenvolver o sistema atual de ensino, pois € uma das propriedades basicas
que todo individuo precisa para a convivéncia no ambiente em que vive independentemente da

area de atuacdo.

Como ¢ possivel esperar resultados melhores com os mesmos meios de ensinar?
Conforme a sociedade progride, os métodos de ensino devem progredir paralelamente. A
tecnologia auxilia em trabalhos e tarefas de jovens e adultos formados, por que ndo ajudaria as
criangas? Estimular e gerar a leitura auténoma deles € crucial para a formag@o posterior e o

desenvolvimento de seu aprendizado.

O ato da leitura, que ¢ gerado através da alfabetizacdo, € a porta de entrada para varias
habilidades que ajudardo as criancas mundo afora, estimula a criatividade, exercita a
imaginacdo e o raciocinio logico. O leitor ndo precisa se limitar a livros famosos, que nao lhe
agradam, somente por serem famosos. Com a quantidade de oportunidades, ele é quem decide

o que vai ler, criando uma atividade prazerosa em seu cotidiano.

MALUF (2005) apresenta que a alfabetizacdo ¢ necessaria na infancia no trecho: “o
maior problema que afeta a educagdo brasileira ¢ sem duvida, o da alfabetiza¢do das nossas

criangas”. E impossivel a sociedade aprender mais sem entender o conteudo basico que ¢ a

leitura e escrita, portanto uma alfabetizacdo incipiente ¢ de extrema importancia.

O aprendizado ¢ absorvido com maior facilidade no periodo infantil, mas ¢ necessario
a existéncia do incentivo por parte dos responsaveis ¢ da qualidade de estudo na devida
instituicao de ensino, o estimulo ¢ delicado e essencial. Precisa ser uma atividade que a crianga
goste para cativar e estimular a alfabetizagdo, caso contrario a utilizacdo de um método de

aprendizado que ndo seja atrativo apenas ird afastar a crianca da alfabetizagao.



Brinquedos fazem sucesso por utilizar todos os meios de atingir a crianca de forma
positiva. Cores, musica, seguranga, luzes ou rostinhos felizes. Desenvolver um método que os
alfabetize utilizando as mesmas caracteristicas dos brinquedos deixara marcado a diversdo que
as palavras geram. Luzes, sons, e imagens coloridas para que assim assegure a atencao sobre
aquela historia, que por mais simples que seja, esta auxiliando no processo mais basico e

essencial da vida humana, a alfabetizacao.

Atrair o desejo de aprender das criancas, usando essas caracteristicas das quais prendem
a sua atenc¢do, exponencialmente aumenta o nivel de aprendizado ¢ desenvolvimento dos
individuos do publico infantil, aprimorando, portanto, o seu crescimento intelectual
posteriormente. Sendo assim, uma ajuda aos atuais métodos de ensino para que se tornem

atualizados.
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O aprendizado utilizando algo atrativo que se assemelha aos brinquedos ou jogos,
assegura a vontade da crianca no desenvolvimento. A Figura 1 exemplifica como o uso dos
LEDs para letras e frases, simbolos e nimeros podem ser transmitidos para as criangas de uma
maneira mais cativante do que a reliquia antiga do papel e caneta. Ingressando automaticamente

no mundo da tecnologia ja durante seu desenvolvimento.

Figura 1 — LEDs para criangas

ALFABET I ZAR
E
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Fonte: Rios, Davi (2021)
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como indicado na introducdo deste documento, o objetivo principal € criar um projeto que
auxilie o processo de alfabetizagdo para criangas. A partir desse objetivo, procura-se responder
a seguinte questdo: “Como auxiliar o processo de alfabetizag@o de criangas?”. Este modelo de
pesquisa tera como caminho principal coletar dados sobre a importancia e a falta de atualizacao
do sistema de alfabetizagdo infantil atual e como o projeto auxiliard de forma eficaz e prospera
o futuro destas criangas. A natureza de abordagem se compara ao tipo de pesquisa qualitativa
por englobar o nosso sujeito alvo e sua conexdo com o mundo atual sendo o sujeito todas as
criangas que necessitam da alfabetizagcdo. Concluindo que sua modalidade de pesquisa sera
descritiva para que todos os fatores sejam apresentados corretamente relacionado tanto a
tecnologia quanto as areas de conhecimento infantil. Sendo também do tipo bibliografica, pois
o assunto ja ¢ discutido por diversos materiais publicados anteriormente. A Figura 2 apresenta
as etapas utilizadas durante o processo de cria¢do, desenvolvimento e conclusdo do Alfaleto.
[lustrando de uma forma mais ampla de facil reconhecimento qual foi o planejamento. Com a
figura somos capazes de acompanhar o longo processo com simplicidade perante o real
cotidiano de nascimento do Alfaleto.
Figura 2 — Etapas Alfaleto
ETAPAS ALFALETO

DECIDIR 0 PROJETO ® rrorténcn @ DESENVOLVER

CRIAR UMA TNOVACRO TECNOLOGIA ENTEMDER O IMPACTO DELE N& 7 CRIAR A DOCUMENTAGAO
S0CIEDADE

&® LINGUARGEM i ACFD ® courarenTo B
PYTHON = TR cpraNDO O CODIGO EM UMA IDE UM PLACA MICROBIT + APARELHO SOM
ONLINE : {JBL}

HTTPS://MAKECODE . MICROBIT.ORG/

TESTE RESULTADOS
INICIAR A EXIBIGAO DAS LETRAS RADNS ' PROJETO FINALIZADO
INICIAR A REPRODUCAO DOS Aupios '~ e UM GRANDE FEITQ PARA A

: GER 05 RES 05 " 5 UE
CONFERIR SE ESTA OCORRENDO COMOD AMALIBER 0. REBUETANG £ SOCIEDADE EM QU DE
x AVERIGUAR SE BATERAM AGS METAS E ALFABETIZACAD
O DESCRITO

CONCLUIRAM SEU OBJETIVO
. DESEJA
RECOMECAR?

Fonte: Rios, Davi (2021) - Logos de imagem e coragao: https://www.canva.com
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Decidir o projeto ¢ crucial para pensar em algum tema que possa ajudar a sociedade
utilizando como base o contetido da area de conhecimento do académico, foi entdo pensado
uma inovacdo tecnologica que pudesse auxiliar na educacdo de criangas para providenciar sua

alfabetizacdo futuramente.

A importancia do Alfaleto ¢ baseada no impacto que ele causa na sociedade, alfabetizar
criangas utilizando a tecnologia para educar e divertir é a estratégia do Alfaleto, assim o projeto
se torna uma ferramenta dentre outras também necessarias para caminhar na direcdo da solugdo
do problema que MALUF (2005) apresentou em seu trecho: “ o maior problema que afeta a

educacdo brasileira é sem duvida, o da alfabetizacdo das nossas criancas”.

Para o nascimento de fato do Alfaleto ¢ necessdrio primeiro reunir e criar a
documentagdo para um planejamento, assim € possivel reunir o equipamento necessario e
construir esse tema proposto pelo pesquisador. A documentagdo ¢ desenvolvida para provar
que o tema proposto tem seu impacto positivo na sociedade e une tanto o lado cidadania quanto
a area de conhecimento do autor. O equipamento reunido consiste em um microcontrolador da
BBC (placa micro:bit) e um aparelho de som podendo ser caixa de musica, alto falante, entre
outros. O equipamento foi escolhido com base nos requisitos de funcionamento do projeto, o

foco ndo ¢ a complexidade, mas sim a utilidade.

Equipamento reunido, ¢ necessaria a codificacdo para que a placa realize a exibi¢ao do
alfabeto com uso dos LEDS. A codificagdo do projeto foi realizada na IDE online:
makekode.microbit.org, uma IDE propria da placa micro:bit que permite programacdo em
Python, JavaScript e blocos. Porém a programagao escolhida foi com base nos conhecimentos

do autor, sendo Python entdo a opgao final.

Os testes foram realizados ap6s a preparacao do codigo e do audio, ao conectar tanto a
caixa de som quanto a placa via USB em um computador desktop ou notebook ¢ possivel enviar
a programacao para a placa. No codigo, a sequéncia do alfabeto tem inicio quando um dos dois
botdes na placa ¢ pressionado, portanto, assim que o botdo na placa for pressionado o audio da
caixa deve ser inicializado também para que em conjunto as letras sejam exibidas e o som

reproduzido.

Na Figura 3 ¢ exibido o diagrama de caso de uso do projeto. Um responsavel, seja
orientador ou parente da crianga d4 inicio na placa e no dudio, ambos sao exibidos para a crianga

e assim ela ira aprender o alfabeto de forma simples e divertida. Essa forma, por mais simples
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que seja, atinge diretamente a crianga com a alfabetizagdo unida com o uso da tecnologia no

seu aprendizado de maneira mais ludica e prazerosa.

Figura 3 — Diagrama de caso do Uso

Apés o responsdvel

pressionar qualguer um dos

bot8es (A ou B) na placa é

exibido uma letra do alfabeto

acada 2 segundos. A placa deve estar ligada a
N uma fonte, antes de iniciar a

exibigdo, podendo ser bateria
Alfaleto / ou cabo USB.
Ligar placa —1
—

~ = ~— Exibir cada letra
7 Aprender | Responsavel
cranga Falar cada letra —]
Audio ——
Com todos os componentes Dar play no aUdlo
funcionando
simultaneamente a crianga \
terd uma exibicdo de cada ~
I:;[:‘ ;s:::gs:;za:n?e e I o . 0 dispositivo de dudio que ird
conjunto o simbolo e qual o e“d‘ﬂfé@lﬂrﬂ%ia RIOS, DaVl(202 1) reproduzir o som de cada

seu nome gifdhetoceracephduzko o letra devera ser iniciado em
: cada 2 segundos apds ¢ inicio conjunto com a placa

do dudio.

Os resultados se alinham com os desafios mencionados por SOARES (2010) em sua
crenca de que “os avangos no ensino da leitura ¢ da escrita inseridos no ambiente escolar estdo
longe de serem considerados excelentes. Caminhou-se bastante, porém, ¢ preciso ir mais
longe.”, e com o objetivo do projeto de auxiliar na alfabetizagdo de criangas que estdo
comegando a se desenvolver em um mundo tecnologico. Criando futuros profissionais para a
sociedade, com base na educacao usando LEDs e sons, auxiliando o sistema da educacdo. Sendo
assim necessaria a ajuda do Alfaleto, junto com outras ideias que auxiliem o sistema da

educacdo, para conseguir manter atualizado o sistema de alfabetizacao.

O projeto finalizado ¢ um conjunto educativo de uma placa com LEDS e uma caixa de
som, sendo ambos alimentados ou via USB por um computador ou via bateria, quando ambos
sdo iniciados em conjunto o alfabeto comega a ser ilustrado e falado letra a letra para a crianca
ir entendendo ¢ aprendendo cada letra até o fim que encerra tanto a placa quanto o aparelho

SOnoro.
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4 DESENVOLVIMENTO

O projeto consiste em dois equipamentos, uma placa micro bit (microcontrolador da BBC)
ilustrada na Figura 4, escolhida pois o pesquisador, que utilizou a placa em um estagio de
professor de programagdo, afirma uma grande animacao da parte das criancas quando as aulas
envolviam a placa. Exibindo com o uso LEDs frontais uma letra do alfabeto quando o botdo A
for pressionado. Assim que o botdo A for pressionado, a programacao em Python ira entender
o comando e comecara a exibir cada letra do alfabeto num intervalo de 2s, intervalo pensado
para a crianga entender o que esta acontecendo, reproduzir e evitar a demora para que a crianga
ndo pense que o projeto estd quebrado ou com defeito. A Figura 4 ilustra precisamente a frente
da placa na qual serd o foco da crianga que vai utilizar, tendo carga baixissima e sem pontas,

protegendo a crianca de acidentes.

Fonte: Rios, Davi(2021)

E um aparelho sonoro, sendo caixa de som como exemplificado na Figura 5, autofalante ou
outro qualquer que ira tocar o audio da letra do alfabeto, nesse caso vamos usar uma caixa de

som da marca JBL. Quando qualquer botdo da placa(Figura 4) for clicado, deve-se dar inicio
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também ao audio da JBL(botdo play) para que assim ambos realizem suas fungdes

' So . “‘i i

sincronizadamente.

Figura 5 — Caixa de som JBL
Fonte: Rios, Davi(2021)

A placa deve estar conectada ao computador pois o coédigo para que ela exiba o alfabeto, apds
pressionar qualquer um dos botdes na placa, estara na maquina. A construc¢do do projeto ¢é algo
simples visto perante a area de tecnologia atual, porém a importancia dele ¢ o que deve ser

levado em conta ja que seu impacto na sociedade pode acarretar em uma melhoria na educagéo
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das criangas. Mesmo o projeto mais simples, foi feito por alguém que aprendeu o alfabeto em

sua infancia. A linguagem de programacao utilizada no projeto foi Python, o codigo ¢ passado

para a placa por cabo usb.

def on_forever{):

if input.button_is pressed{Button.A):
basic.show string(”

basic.pause(2o08)

basic.show_string(”

basic.pause{2004)

basic,show_string(”

basic.pause(2888)

basic.show_string(”

basic.pause(2000)

Ay

Y

)

B*)

basic.show_string("E"

basic.pause( 2000)

basic.show string(“F"

basic.pause(2000)

basic.show_string("G"

basic.pause(2000)

basic.show string("H"

basic.pause(2a68)

basic.show string(™1"

basic.pause(200a)

basic.show string(™1"

basic.pause{28B8)

basic.show_string("

basic.pause(2008)

basic.show_string(”

basic.pause(2028)

basic.show_string(”"M"

basic.pause(2008)

basic.show_string(”

basic.pause(2000)

basic.show strinef™0"

Figura 6 — Cddigo da placa

def on_forever2():
if input.button_is pressed({Button.B)

basic.show _string("a")
basic.pause(2020)
basic.show_string("B8")
basic.pause(2000)
basic.show string("C")
basic.pause(206a)
basic.show string("D")
basic.pause{2000)
basic.show string("E")
basic.pause(2000)
basic.show string("F")
basic.pause(2008)
basic.show_string("c")
basic.pause(200a)
basic.show_string("H")
basic.pause(2020)
basic.show_string("I")
basic.pause(2000)
basic.show string(™1"7)
basic.pause{208a)
basic.show string("K")
basic.pause{200¢)
basic.show _string("L")
basic.pause (2000}
basic.show_string("M")
basic.pause(2000)

Fonte: Rios, Davi(2021)

O codigo da Figura 6 consiste em definir a func@o “on_forever();”, ela ira reproduzir a

programacdo abaixo infinitamente até que o usuario desligue a placa. Logo abaixo temos um

IF que pergunta se o botdo A ou B foi pressionado e caso seja ele ird iniciar a sequéncia do

alfabeto, usando comandos da propria IDE que consistem em usar a propriedade show_string

de basic aceitando como parametro uma letra, exibindo entdo cada letra do alfabeto

(basic.show_string(“A”)). O pause (2000) ¢ um comando da linguagem PYTHON que permite

realizar a espera de 2 segundos, assim a crian¢a tem um tempo entre as letras para tentar

entender o que aconteceu antes de passar para a proxima letra em seguida.

A principio, programagdo com uso de hardware era algo totalmente novo e inexplorado

pelo autor do projeto. Foi um desafio imaginar tanto o tema inicial quanto a programacao

posterior, que ¢ necessaria para a placa realizar seus deveres. Codificar, testar ¢ conseguir
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alcancar o objetivo final foi um percurso complicado principalmente em compreender como o

software iria interagir com o hardware exibindo as letras nos LEDS.

5 RESULTADOS

O trabalho visa a alfabetizacdo das criancas que estdo comecando a se alfabetizar em
um mundo tecnoldgico como o nosso atual e futuro. Unir o processo de alfabetizacdo com a
tecnologia para que tenham o aprendizado de forma atualizada. Portanto, os resultados
esperados sdo de poder garantir que o ensino chegue as criancgas de forma divertida, utilizando
0s meios que atraem as criangas como brilho e som, e eficaz, utilizando uma didatica que prenda
a aten¢do das mesmas e mostre como conhecimento pode ser adquirido de diversas formas
inclusive através da tecnologia, ao invés de apenas entretenimento como video games e outros.
Causando assim um auxilio no processo de alfabetizacdo das criangas utilizando novos meios
de ensinar, utilizando tecnologia e educa¢do unidos, com o desejo em comum de ajudar a

melhorar os avangos do ensino da leitura e da escrita que existem no ambiente escolar.

6 Consideracoes Finais

Com base na revisdo bibliografica, ficou claro a importancia da alfabetizagdo logo na
infancia. Processo visto com simplicidade, que na realidade causa um impacto gigantesco no
futuro daquele individuo em sua sociedade. O Alfaleto ¢ capaz de auxiliar nesse processo de
tamanha magnitude que ¢ a alfabetizagdo basica das criangas através da tecnologia, prendendo
a atengdo, utilizando caracteristicas que atraem o publico infantil. Essa atencdo que cativa a
crianga a aprender acaba alinhando com o pensamento de Paulo Freire que diz: “a educagdo
libertadora, problematizadora, ja ndo pode ser o ato de depositar, ou de narrar, ou de transferir,
ou de transmitir “conhecimentos” e valores aos educandos, meros pacientes, a maneira da

educacdo “bancaria”, mas um ato cognoscente.”.

Conclui-se que o Alfaleto ¢ uma forma de aprender divertida que cativa a atengdo da

crianga sendo capaz de assimilar o conhecimento da alfabetizagdo de forma ludica.
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