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APPRENDA: UM APLICATIVO MOVEL COMO RECURSO DIDATICO NA
ALFABETIZACAO DE CRIANCAS
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RESUMO
Considerando-se as novas geracOes de estudantes, os “nativos digitais” ou gera¢do Z, que possuem habilidade
nata em incorporar novas tecnologias ao seu aprendizado, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos como mediadores
no processo de alfabetizacdo constitui fator atrativo e otimizador na mudanga social no processo de ensino
convencional. O presente projeto teve como objetivo, desenvolver, modelar e avaliar o aplicativo movel

Apprenda, como recurso didatico para o ensino e alfabetizacio de criancas de 5 a 8 anos.
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs)
impulsionou a utilizacdo de novos recursos nos mais variados setores da sociedade. Com a
expansdo da internet e telefonia celular, novas perspectivas tornaram-se realidade, por meio
de recursos mdveis cada vez mais comuns na vida das pessoas. Na educacdo especificamente,
a aprendizagem mediada por meio de dispositivos moveis como smartphones e tablets, esta
cada vez mais comum. (FALVO JUNIOR, 2015 apud DRISCOLL e CARLINER, 2005, p. 9).

A alfabetizacdo de criancas entre 5 a 8 anos € vista como essencial na formacao
educacional de qualquer individuo. No Brasil a alfabetizacdo de criancas € um processo que
apresenta muitas falhas que interferem em estagios futuros da formacdo do estudante, como
no ensino médio e superior. Dentre os problemas destacam-se a perda da especificidade da
alfabetizacdo, politicas e préaticas obsoletas, falta de ferramentas tecnoldgicas midiaticas
eficazes para alfabetizacdo, falta de capacitacdo dos docentes no uso destas tecnologias como
mediadoras do processo de alfabetizacdo e outros fatores (DE MORAIS, 2006; MERCADO,
2002; OLIVEIRA, 2014; SOARES, 2003). A Lei Federal N° 11.274/2006 exige a matricula
da crianca aos 6 anos de idade, no ensino fundamental I, tendo seu inicio na pré-escola aos 5
anos. J& o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certa € um compromisso formal

assumido pelos governos federal, do Distrito Federal, dos estados e municipios para assegurar
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que todas as criancas estejam alfabetizadas até os 8 anos de idade. Neste aspecto, este trabalho
objetivou a implementacdo do aplicativo movel APPrenda, para auxiliar no processo de

alfabetizacdo de criancas de 5 a 8 anos.

2. MATERIAL E METODOS

A execucdo do projeto foi dividida em 3 (Trés) etapas: (1) Identificacdo de
ferramentas moveis para a alfabetizacdo de criancas e metodologias utilizadas no
desenvolvimento de aplicacbes mobile learning, (2) Modelagem e Desenvolvimento do
aplicativo mével, e (3) Avaliacdo da usabilidade do aplicativo mével desenvolvido.

Na primeira etapa foram catalogados aplicativos moveis desenvolvidos para a
alfabetizacdo, categorizados pela etapa de alfabetizacdo (pré silabico, silabico, silabico
avancado), pelas caracteristicas do aplicativo, pelo sistema operacional mdvel, pelo idioma, se
¢ gratuito ou ndo, dentre outras categorias. Foram levantados dados sobre 37 aplicativos
maoveis para a alfabetizacdo, onde observou-se que metade dos aplicativos moveis atendem a
etapa de alfabetizacdo pré silabico. 68,75% dos aplicativos ensinam o tracado de letras,
enquanto 31,25% ndo ensinam o tracado de letras. Apenas 37,5% dos aplicativos ensinam a
escrita de numerais, enquanto 62,5% néo ensinam. 90,63% ensinam a fonética e a descri¢do
das letras. 28,3% dos aplicativos sdo executados na plataforma 10S, enquanto 62,5% séo
executados na plataforma Android. Apenas 9,3% dos aplicativos atendem as plataformas
Android e 10S. A maioria dos aplicativos, cerca de 60%, sdo gratuitos. O catalogo esta
disposto em uma planilha no link publico: https://goo.gl/z3cmPT. Diante do levantamento
realizado verificou-se a necessidade de desenvolvimento de ferramentas livres e gratuitas para
a plataforma Android, tendo em vista seu nimero de usuarios no Brasil e no mundo.

Na etapa de modelagem e desenvolvimento do APPrenda, foram analisados e
especificados os requisitos e posteriormente montada sua documentacdo com diagramas UML
(Unified Modeling Language). Na implementacdo foi utilizado o framework Applnventor 2,
que reune diversas funcionalidades da linguagem Java Android SDK, visando facilitar e
acelerar o desenvolvimento de softwares. Segundo Nielsen & Loranger, (2007), “[...] a
usabilidade € um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de algo [...]”. Neste
contexto, refere-se a rapidez que os usuarios aprendem a usar um software, sua eficiéncia ao

usé-lo e o grau de propensdo a erros da aplicacdo. Neste sentido, fez-se necessario que o
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desenvolvimento do software fosse orientado por boas préticas de usabilidade.

Apbs a modelagem e implementacgdo, foram realizadas inspecfes de usabilidade por
colaboradores do projeto, e testes com usuarios para avaliar a usabilidade da ferramenta
desenvolvida. Os testes foram feitos no periodo de fevereiro de 2017 com criangas de idade
entre 5 e 8 anos, e professores do ensino primario, na Fundacédo de apoio ao menor — FAM na
cidade de Muzambinho- MG. Todos os testes foram protocolados iniciando-se com uma
apresentacdo e familiarizagdo da crianga com o aplicativo, em sequéncia foram realizados 0s
testes de usabilidade, com intervalos de tempo, e numeros de repeticdes, observando-se
aspectos do uso que a crianga esta realizando sobre o aplicativo. As observacbes foram
recolhidas também por meio de uma entrevista guiada, com suas perguntas disponiveis no

seguinte link: (https://goo.gl/6WY9wu).

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apos a modelagem foi implementado o aplicativo movel APPrenda, uma ferramenta
para auxiliar na alfabetizacdo de criancas, disponivel para download na Google Play Store
para a plataforma Android no seguinte link: (https://goo.gl/VVjjmxo ).

Com base na avaliacdo dos testes de usabilidade que foram realizados, constatou-se
que a aplicagdo da metodologia do mobile learning foi contextualizada no aplicativo,
tornando-se assim um aplicativo do eixo educativo. Nos testes de usabilidade foram
observados resultados satisfatérios, tais como: o acesso rapido e facil as funcionalidades do
aplicativo, o uso de simbolos e icones de facil entendimento, e a organizacdo de imagens e
informacbes na tela. Também p6de ser observado que 0s icones sdo representativos e
familiares ao contexto da tarefa. Os resultados completos do teste podem ser vistos no link:
https://goo.gl/gD6WQz.

Averiguou-se também que o aplicativo simula corretamente os gestos dos usuarios na
escrita, conforme mostra a Figura 1, onde o usuario ao pressionar a tela e movimentar dentro
da letra selecionada realiza a sua escrita, sendo somente necessario parar de pressionar ao
termina-la, como mostra a Figura 2. Destaca-se no APPrenda a autonomia para a crianca
escrever, ndo exibindo erros, deixando-a realizar os movimentos de modo livre e fazendo-a
buscar o caminho correto, sendo que ao final da atividade é Ihe retornado um sinal de tarefa

concluida conforme mostrado na Figura 3.
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Figura 1: Realizando o movimento. Figura 2: Letra ap6s seu término. Figura 3: Tarefa concluida.

4. CONCLUSOES

E necessario que os governantes, as escolas, juntamente com os pais e mestres reflitam
sobre esses novos recursos que a tecnologia vem possibilitando ao cotidiano das pessoas.
Apos verificar a usabilidade do aplicativo APPrenda, notou-se sua grande versatilidade
tornando perceptivel a possibilidade de expandir sua utilizacdo além da abordagem com
criancas, mas também com adolescentes e adultos em situacdo de analfabetismo ou com
dificuldade na alfabetizacdo e escrita. Também foi perceptivel a motivacdo das criancas ao
usarem o aplicativo para aprenderem o alfabeto. Como trabalhos futuros seria interessante
avaliar e analisar a eficacia do aplicativo enquanto recurso educacional, além da comparacao

com outras ferramentas do mesmo segmento.
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