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Segundo Vygotsky, através do jogo a crianga aprende a agir,
estimula sua curiosidade e adquire iniciativa e
autoconfianca, desenvolvendo a linguagem, o pensamento e
a concentracdo (VYGOTSKY, 1989). Para Moratori (2003),
a utilizacdo de recursos informatizados pode potencializar o
desenvolvimento das competéncias da crianca. Neste
contexto, desenvolver novos brinquedos utilizando a ideia
da computacéo fisica é uma possibilidade de exploracéo, de
maneira que direcione a funcionalidade destes brinquedos
para demandas especificas. Uma destas demandas € a
utilizacdo na alfabetizacdo. A computacdo fisica € um
conceito recente, derivado da robética, que faz uso de
elementos da eletrdnica na prototipagem de novos materiais
e produtos, que podem se comunicar com humanos a partir
do uso de sensores e atuadores (BANZI, 2011). O objetivo é
desenvolver uma unidade interativa, uma espécie de
brinquedo, que possa auxiliar a crianca em seu processo de
alfabetizacdo, antes mesmo da fase pré-escolar. Antes da
construgdo da unidade serdo pesquisados 0s sensores e
componentes, para identificar os adequados para construi-la.

Espera-se identificar os brinquedos com fungdes similares ja
existentes, a fim de analisar suas caracteristicas e projetar
novas funcionalidades, que possam ser desenvolvidas com
sensores e atuadores disponiveis para a plataforma Arduino.
Os componentes testados serdo elencados, apresentando as
caracteristicas e possibilidades de uso de cada um, para que
uma lista com todos os sensores seja criada. Esta lista
servird como base para a construcdo de outras unidades. A
ideia é que a unidade construida possua funcionalidades que
permitam a interagdo com o usuario de maneira visual (tela
de LCD e leds), auditiva e tatil (utilizando botdes).

Ao final deste trabalho, espera-se ter a lista de recursos
necessarios e adequados para a construgdo de uma unidade
interativa e uma versdo construida, possibilitando que seja
testada sua funcdo pedagogica, com criancas na faixa etaria
indicada, para avaliar sua eficacia e capacidade.

Inicialmente, realizar-se-a revisdo da literatura, pesquisando
sobre alfabetizacdo em midias diversas. Posteriormente, fazer-
se-4 identificacdo dos tipos de sensores disponiveis para a
plataforma Arduino, dividindo em duas etapas: pesquisar 0s
brinquedos existentes e quais as caracteristicas deles, para
projetar uma unidade utilizando a plataforma Arduino; e
identificar e testar os componentes que possam ser utilizados na
construcdo da unidade. Por fim, modelar fisicamente o
brinquedo, adquirir os componentes, construir a unidade e
programé-la. A Figura 1 apresenta um esboco da ideia, em que
um urso de pelGcia estd equipado com um display, que mostra
0 nome das partes do corpo.
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Figura 1. Idealizagdo da Unidade Final.

A nossa professora de Projeto Integrador, que nos
incentivou e amadureceu nossa ideia acerca da pesquisa
cientifica. Obrigada, Marilyn.

BANZI, Massimo. Primeiros passos com Arduino. Sao
Paulo: Novatec Editora, 2011.

MORATORI, Patrick Barbosa. Por que utilizar jogos
educativos no processo de ensino aprendizagem?
Dissertacdo de Mestrado, Universidade Federal do Rio de
Janeiro. Brasil. 2003.

VYGOTSKY, LEV S. A formagdo social da mente: o
desenvolvimento dos processos psicoldgicos
superiores. 32.ed. So Paulo: Martins Fontes, 1989.

@@m

UCDB [ s |

sesmae RCNPg

Realizagdo

oooooooooooooo
da

Ministério A
Ministério da
Ciéncia, Tecnologia bty
e

...............



