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Abstract. The present article detaches the advantages of the use of virtual
learning object as a pedagogic resource in the process of education of the first
vears' students of the fundamental teaching literacy, as well as it invites the
teachers to collaborate with the construction of the virtual learning object,
suggesting and analyzing the proposed activities.

Resumo. O presente artigo destaca as vantagens no uso do objeto virtual de
aprendizagem (OVA) como recurso pedagdogico no processo de alfabetiza¢do
dos alunos das séries iniciais do ensino fundamental, bem como convida os
alfabetizadores a colaborarem com a constru¢do dos OVA, sugerindo e
analisando as atividades propostas.

1. Analfabetismo nas regioes brasileiras

Com a crescente escolarizagdo da populagdo brasileira, por meio do acesso e
permanéncia na escola, o indice de alunos com fracasso escolar, especialmente referente
a alfabetizacdo, matriculados em séries do ensino fundamental é preocupante.

Em 2007, a pesquisa do INAF (Indicador de Alfabetismo Funcional) apurou que
a Regido Nordeste ¢ a que apresenta maior contingente de analfabetos funcionais,
correspondentes a 46% da populagdo entre 15 e 64 anos, seguida pela regido Norte com
41%, regido Sudeste com 33% e a regido Sul com 29%. E considerada analfabeta
funcional a pessoa que, mesmo sabendo ler e escrever, ndo tem as habilidades de leitura,
de escrita e de calculo necessarias para viabilizar seu desenvolvimento pessoal e
profissional.

Mesmo que os indices se refiram a populacdo brasileira de 15 a 64 anos, o
sucesso escolar nas séries iniciais do ensino fundamental ¢ um dos fatores
determinantes na reduc¢do do analfabetismo funcional dos adultos, pois o aluno que
atinge os niveis de alfabetismo bésico ou pleno ainda nas séries iniciais do ensino
fundamental, os anos que se seguem, tanto nas séries finais do ensino fundamental e no
Meédio, contribuirdo para o aperfeicoamento da leitura e escrita e de seu uso social.

Com o objetivo de reduzir o indice de analfabetos absolutos e funcionais nas
séries iniciais do ensino fundamental, estabelecemos, através da internet, um canal de
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aproximacao entre o processo de alfabetizacdo e a tecnologia, especialmente, o OVA.
Neste sentido, apresentamos nosso estudo, ainda em andamento, como uma mudanga na
pratica pedagdgica acerca da alfabetizacao.

2. O uso de OVA na alfabetizaciao

Um Objeto de Aprendizagem (OA) pode ser considerado qualquer recurso digital ou
ndo destinado para uso pedagogico. Alguns autores em suas definicdes destacam
algumas caracteristicas que reforcam a eficacia do recurso, como por exemplo o re-uso
e a combinacdo. Para Wiley (2000), um OA ¢ todo recurso, digital ou nao-digital, que
puder ser usado, reutilizado ou provido durante a aprendizagem. S& Filho e Machado
(2003) compartilham da definicao de Wiley e acrescentam que os OA podem ser usados,
reutilizados e combinados com outros objetos para formacdo de um ambiente de
aprendizado rico e flexivel. Para Muzio (2001) um objeto ¢ um granular e reutilizavel
pedaco de informacao independente de midia.

O OA que nos referimos neste estudo ¢ o Objeto Virtual de Aprendizagem
(OVA), um recurso digital reutilizdvel, composto de atividade multimidia ou
hipermidia, interativo, na forma de animacgdes e/ou simulagdes.

Entendemos por reutilizavel, o re-uso do recurso, ou seja empregar ou servir-se
novamente do recurso, de maneira proxima ou diferente. Sa Filho e Machado (2003),
descrevem os objetos digitais como utilizados em determinados contextos e, depois,
reutilizados em outros contextos similares.

Neste sentido, idealizamos o OVA como um recurso dindmico, em que o
professor ou o aluno possa determinar dentro da mesma estrutura novos contextos de
aprendizagem. Esse tipo de objeto de aprendizagem pode possibilitar ao aluno testar
diferentes caminhos, acompanhar a evolucao temporal das relagdes, verificar a causa e o
efeito, criar e comprovar hipoteses, relacionar conceitos, despertar a curiosidade e
resolver problemas.

O OVA oferece oportunidades de exploragdo, navegacdo, descobertas,
estimulando a autonomia nas agdes ¢ nas escolhas do aluno.

Santaella (2004, p.87) salienta que:

Analisar as habilidades cognitivas que estdo sendo postas em
acdo no ato de navegar pelos labirintos das infovias envolve
dar-se conta de uma teia intrincada de processos sensorios,
perceptivos, estados de alerta, de reconhecimento e
identificacdo, habilidades discriminativas e seletivas, processos
decisorios, memoria, aprendizagem, controle motor, tatilidade
e, sobretudo, processos de raciocinio.

Quando um aluno esta frente a um computador, interagindo com a interface, ou
seja o que aparece na tela, ¢ possivel observar somente suas agdes motoras na
manipulagdo do sistema, mas por trds dessas acdes motoras estdo inimeros processos
mentais que envolvem a memoria, a percepgdo, a atengdo, a tomada de decisdes, entre
outros. Em ambientes hipermidiaticos como os OVA, a exploracdo e a navegagao
envolvem “atividades cognitivas que estdo relacionadas & maneira como o aluno
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adquire, codifica, armazena, decodifica, processa e aplica o conhecimento”. (Golledge,
apud Padovani & Moura, 2008, p.21).

Desta forma, a escolha pelo OVA como interface dedicada a alfabetizagao deu-se
em fun¢do dos processos cognitivos que sdo desencadeados durante a exploragdo e
navegagdo em sistema hipermidia, proporcionando suporte ao processo de ensino-
aprendizagem e um novo estimulo para o aluno alcangar o sucesso escolar.

A escolha pelo tema - aquisicao da leitura e escrita - deu-se pela experiéncia
desenvolvida em 2007 no projeto piloto de inclusdo digital Saber Interativo: tecnologia
construindo o conhecimento, da escola municipal Raimunda Maria da Conceig¢ao, em
Pium, distrito litoraneo do municipio de Parnamirim, no RN. A alfabetizacdo foi eleita
pelos professores como tema gerador para o desenvolvimento dos OVA, mesmo nao
sendo este o objetivo inicial do projeto, houve entdo uma adaptagdo para a inclusio de
atividades com essa tematica.

O projeto piloto trouxe resultados relevantes para a pratica pedagogica, pois
inaugurou o laboratorio de informatica da escola, reforgou a aprendizagem da lingua
portuguesa e da matematica, despertou o interesse dos alunos sobre o meio ambiente € a
higiene pessoal, estimulou a disciplina, a cooperagdo e aumentou a freqiiéncia na escola
por parte dos alunos.

A escolha do tema alfabetizacdo pelos professores no projeto piloto reflete a
disposicao e preocupagdo dos mesmos em diminuir o fracasso escolar dentro da escola,
pois o numero de alunos que sdo considerados analfabetos funcionais no ensino
Fundamental I ainda ¢ alto. Assim, a iniciativa de criar um espaco virtual para o debate
e estimulo de novas praticas acerca deste tema torna-se relevante para as areas da
educacao, design, computacdo e comunicagao.

2.1. Um espaco virtual dedicado a alfabetizaciao.

Para disponibilizar os OVA gratuitamente para todos os professores alfabetizadores do
Brasil, estamos criando um sife na internet. O site saberinterativo.com.br sera dividido
em duas partes de acesso: a publica e a privada. Na parte publica, os OVA podem ser
acessados por qualquer pessoa que esteja no ciberespaco, ou seja conectado a internet.
O objetivo do espago publico é de socializar os objetos de carater ludico como
cruzadinha, quebra-cabeca, jogo da memoria, 7 erros, entre outros, todos com tematicas
que podem ser trabalhadas na escola e que estimulem a atengdo, a percep¢ao, a memoria
€ acOes motoras.

A parte privada faz-se necessaria por ser esta uma pesquisa de mestrado, que tem
como a proposta a constru¢do de OVA de forma colaborativa, a partir da sugestao,
analise e avaliagdo de alfabetizadores. Desta forma, por um periodo determinado, os
professores poderdo ter acesso ao sife para sugerir atividades, deixar sua opinido e
comunicar-se com outros professores. Em seguida, a partir das sugestdes dos
professores e apoiando-nos na teoria da Psicogésene da Lingua Escrita de Emilia
Ferreiro e Ana Teberoski, serdo confeccionados 15 (quinze) OVA, sendo 05 (cinco) para
a hipotese pré-silabica, 5 (cinco) para a hipdtese silabica e 5 (cinco) para a hipdtese
alfabética.
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A ultima etapa do desenvolvimento, ¢ o uso do OVA pelos alunos, desta forma,
acreditamos que chegaremos proximo ao fluxo perfeito da informagdo acerca da
usabilidade e eficacia para o processo de alfabetizagao.

A colaboracao ¢ destacada por Recker, Walker e Wiley (2000), como uma forma
de otimizagdo da navegacdo e exploracdo dos OA, ou seja o usudrio pode utiliza-se da
opinido de outro a fim de encontrar informagdes relevantes e de qualidade. Assim,
procuramos apresentar um espago virtual de discussao, colaboragdo e disseminagao do
OVA na pratica pedagdgica acerca da alfabetizagdo.

Para participar deste processo, o professor se cadastra gratuitamente no site,
recebe um Jlogin e senha pelo e-mail e responde a dois questionarios iniciais. O cadastro
serve também para apurarmos quais escolas publicas, quais cidades brasileiras
pretendem fazer uso dos OVA, e se a participagdo tem contribuido positivamente no
processo de alfabetizagdo dos alunos.

Esta pesquisa somente terd sentido se os alfabetizadores participarem do
processo de construcao dos OVA, pois sdo eles que determinam o que irdo usar quanto a
recursos e conteudos na sua pratica pedagdgica. Por isso, ¢ fundamental que possamos
contar com suas colaboragdes e contribuicdes na tentativa de alcancarmos o objetivo
desse estudo que consiste na reducdo do indice de analfabetismo funcional nas séries
iniciais do ensino fundamental.
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