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Resumo. Este trabalho propoe um aplicativo para dispositivos moveis a fim
de auxiliar os professores no processo de aprendizagem da lingua escrita. O
aplicativo, desenvolvido para a plataforma Android, esta voltado para
criangas que se encontram no nivel pré-silabico da alfabetizagdo e contempla
atividades especialmente desenvolvidas para auxiliar os alunos na transi¢do
do nivel pré-silabico para o nivel silabico. O aplicativo foi desenvolvido com
o apoio de duas professoras de pedagogia da Prefeitura da Cidade do Recife e
para sua validagdo aplicou-se um questionario a um conjunto de professores
da prefeitura do Recife, que trabalham com tecnologia, apods utilizarem a
aplicagao.

1 Cenario de uso do aplicativo

A utilizagao de tecnologias vem se tornando cada vez mais frequente na vida cotidiana
das pessoas, seja ela no ramo da saude, seguranga, esportes € como nao poderia ser
diferente a area educacional vem ganhando mais adeptos. Acredita-se que o uso da
tecnologia nas escolas pode agregar valor a qualidade de aprendizagem dos alunos, pois
esta ajuda a manter os estudantes mais interessados pelo conteudo pelo fato da
tecnologia proporcionar uma abordagem mais interativa ao aluno.

O processo de alfabetizagdo dos alunos, para muitos educadores, significa associar
exercicios repetitivos de codificacdo e decodificacdo da lingua escrita. Essa
metodologia vem sendo questionada visto que o aprendizado da lingua ¢ muito mais que
simplesmente adquirir codigos. De fato, existem significados e associagdes de historias
vivenciadas pelo alfabetizando que podem ser utilizadas em sala de aula durante seu
processo de alfabetizagao (Russo, 2012).

Segundo Ferreiro e Teberosky (1986) o processo de aprendizagem da lingua ndo
depende apenas do codigo ou do aluno, mas sim, da interacdo entre eles. Além disso, o
alfabetizando passa por um processo evolutivo durante o aprendizado da lingua escrita,
a saber:

e Garatujas: nivel em que o alfabetizando tem o primeiro contato com o lapis e
vai desenvolvendo seus primeiros rabiscos, também conhecidos como garatujas,
que inicialmente sdo desenhos sem figura¢do e mais tarde se tornam desenhos
com figuragao.
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e Pré-silabico: nivel em que a crianca ja conhece algumas letras e numeros,
porém, estes sdo apenas simbolos que ainda ndo fazem sentido para o
alfabetizando.

e Silabico: nesse nivel, a crianca ndo tem o conhecimento de todas as letras do
alfabeto. Logo, eventualmente poderdo surgir alguns erros de grafia durante a
escrita de algumas palavras.

o Silabico-Alfabético: esse nivel tem como hipoétese central duas formas de
correspondéncia entre a grafia e o som. A primeira delas ¢ a silabica, no qual o
som ¢ produzido por uma Unica emissdo de voz. Ja a segunda forma ¢ a
alfabética, que consiste em um processo de analise fonético e analise dos
fonemas.

e Alfabético: ao chegar nesse nivel, antes de ser considerada alfabetizada, a
crianga compreende que cada um dos caracteres da escrita corresponde a valores
menores que a silaba, conhece o valor sonoro de todas ou quase todas as letras,
comega a perceber a logica utilizada na construgdo do cddigo da escrita e inicia a
construgao de escritas alfabéticas.

Nesse contexto evolutivo de aprendizagem da lingua escrita, este artigo propde um
aplicativo, intitulado Alfabetize, para dispositivos moveis a fim de auxiliar o
alfabetizando na transi¢do do nivel pré-silabico para o nivel sildbico. O aplicativo,
desenvolvido para a plataforma Android, destaca-se pela flexibilidade no cadastro de
palavras a serem trabalhadas nos exercicios, visto que permite ao professor incluir em
tempo real uma palavra diferente das previamente cadastradas. Esta funcionalidade
proporciona uma maior dindmica durante a aula, bem como o uso criativo de novas
atividades.

2 Desenvolvimento do aplicativo alfabetize

O aplicativo alfabetize, que foi desenvolvido com o acompanhamento de pedagogas,
passou por varias etapas até chegar a sua primeira versao. Essas etapas consistem em:
estudo pedagdgico, revisao de literatura, concepgao da interface (telas) e implantacao de
atividades (exercicios).

Ap6s a definicdo do objetivo da aplicagdo foram realizados estudos pedagogicos com a
finalidade de entender o processo de alfabetizagdo dos alunos para que o aplicativo
pudesse contribuir de maneira eficiente com sua proposta. Esta aplicagdao tem como
embasamento pedagogico a “Psicogénese da lingua escrita”, proposta por Ferreiro e
Teberosky (1986). Neste momento foram definidas as atividades especificas para a
hipotese pré-sildbica que o projeto ird proporcionar aos professores e alunos. Tais
atividades tiveram a colabora¢do de duas professoras de pedagogia.

Em seguida o aplicativo alfabetize passou por um processo de analise e escolha das
tecnologias a serem utilizadas. Consideraram-se dois fatores: o primeiro deles ¢ que o
alfabetize deveria ser uma aplicagdo para dispositivos moveis, pois atualmente os
celulares sao um dos aparelhos mais utilizados pela populagdo mundial, além de serem
dispositivos de facil acesso; o segundo fator foi a escolha do sistema operacional
Android, pois ¢ um dos sistemas operacionais mais utilizados atualmente nos
dispositivos moveis e os aparelhos em geral que utilizam este sistema operacional tém
um menor custo de aquisicdo se comparado com os dispositivos baseados no sistema
operacional 10S.
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Apos definir que o front-end do software seria uma aplicacdo movel para o sistema
Android concebeu-se como seria o back-end do projeto, isto €, o mddulo responsavel
por processar ¢ armazenar os dados gerados pela aplicacdo. Para o alfabetize escolheu-
se o Firebase pela reducio do tempo de desenvolvimento e pelas funcionalidades que a
plataforma da Google oferece (Firebase, 2017).

Depois de passar pelo processo de quais tecnologias utilizar, para tornar possivel a
proposta do alfabetize, foram realizadas varias pesquisas na Google Play por aplicativos
com énfase no processo de alfabetizacdo de criancas. Essa pesquisa permitiu identificar
funcionalidades indesejadas como, por exemplo, muitas informagdes nas telas.

Com relacdo ao ambiente de desenvolvimento do alfabetize utilizou-se o Android
Studio, que ¢ a IDE oficial de desenvolvimento para o sistema operacional Android,
bem como o Firebase que cuida de toda regra de negocio da aplicacdo. Também foram
utilizadas a ferramenta de controle de versao Gits e o Bitbucket7 para hospedar o projeto.

Para validar este projeto, o aplicativo foi inicialmente apresentado a um grupo de
professores da Prefeitura da Cidade do Recife que trabalham com turmas de
alfabetizacdo. Em seguida, aplicou-se um questionario com trés perguntas. As respostas
desse questionario seguidas de comentarios de dois professores desse grupo sao
apresentadas nas Tabelas 1, 2 e 3.

Tabela 1: Primeira pergunta do questionario.

Vocé considera que o app alfabetize auxilia no processo de
aprendizagem do estudante?

Professor | (x) Sim () Nao () Parcialmente.

1 - . . .
Comentarios: O app consiste em uma ferramenta pedagdgica de apoio ao

trabalho desenvolvido pelos educadores, principalmente por permitir uma
atualizagdo coletiva e em tempo real.

Professor | (x) Sim () Nao () Parcialmente.

2 Comentarios: Positivo por trabalhar palavras/imagens, palavra como todo

e a analise da escrita da palavra.

Tabela 2: Segunda pergunta do questionario.

O que vocé achou da interface da aplicacdo?

Professor | Consideravelmente bom, serd um instrumento de grande utilizacdo. Pois,
1 ndo contém muitas informacdes na tela. Sistema simples de manuseio.

Professor | A interface adotada no aplicativo estd bastante "clean" facilitando a
2 utilizagdo do wusuario publico alvo, que requer um layout que seja
convidativo e a0 mesmo tempo ndo dispersante da aten¢ao do aluno
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Tabela 3: Terceira pergunta do questionario.

Comparando o app alfabetize aos aplicativos da mesma categoria,
vocé o considera:

Professor | () Muito semelhante (x) superior ( ) inferior

1 Comentarios: Por conter a edi¢do e o compartilhamento de palavras,

diferente dos outros.

Professor | () Muito semelhante (x) superior () inferior

2 Comentarios: Pois permite o professor trabalhar o banco de palavras do

seu interesse, conforme contexto tematico que esteja abordando frente ao
grupo de estudantes.

3 Apresentacio do aplicativo alfabetize

O Alfabetize ¢ um aplicativo desenvolvido para a plataforma Android que tem como
objetivo auxiliar professores em sala de aula durante a alfabetizacdo de alunos que se
encontram na hipdtese pré-silabica e estdo em processo de avango para a hipotese
sildbica.

Apesar de existirem aplicativos que apresentam o mesmo objetivo de atuacdo, isto €,
auxilio na alfabetizacdo de criancas, nas principais lojas de aplicativos como Google
Play e App Store, o alfabetize tem como diferencial proporcionar ao professor a
possibilidade de adicionar, facilmente, palavras em tempo real, que serdo utilizadas nos
exercicios disponiveis na aplicagdo. Outra caracteristica do alfabetize ¢ que essas
palavras sdo compartilhadas entre os usudrios da aplicagdo, ou seja, se um professor
acionar a palavra “casa” automaticamente todos terdo acesso a mesma nas atividades
propostas, sem a necessidade que outro professor cadastre essa mesma palavra
posteriormente.

Além disso, o aplicativo disponibiliza quatro tipos de exercicios para trabalhar as
seguintes atividades: silabas, atividade para trabalhar as letras, atividade para a crianga
trabalhar os sons das letras e uma atividade para a crianga associar palavras a imagens,
previamente cadastradas pelos professores.

3.1 Principais telas do aplicativo alfabetize

Para utilizar o aplicativo o usuario precisara acessar os contetidos da aplicagdo através
de sua conta ja existente como mostra a Figura 1. Caso o usudrio ndo tenha uma conta
no aplicativo, o mesmo devera efetuar o cadastro (ver Figura 2) escolhendo o tipo de
usuario: se for professor, tera acesso total as funcionalidades de controle das palavras
que sdo utilizadas nas atividades; se for um usuario do tipo aluno, este sé terd acesso as
atividades cadastradas no sistema.

Ao efetuar login o usuario sera redirecionado para a tela do menu principal, como ilustra
a Figura 3. Como pode-se observar, ¢ nesta tela que estdo contidas as atividades que
poderdo ser trabalhadas em sala de aula. Ao acessar o botdo “Sons e letras”, o usuério
sera redirecionado para o exercicio no qual o usudrio ird pressionar um botdo para que
este escute a letra falada e marque a alternativa correta, como mostra a Figura 4.
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Ainda sobre as atividades disponiveis, ao pressionar o botdo de imagens e palavras o
usuario sera redirecionado para a tela deste exercicio, no qual o aplicativo ird exibir uma
imagem e terd trés opgdes para marcar a palavra correta relacionada a imagem, como
mostra a Figura 5.
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Alfabetize! Criar conta =  Exercicios
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Senha i o Quantificacdo das palavras

@ Sou aluno O Sou professor
ESQUECEU A SENHA?

Nome

Imagens e palavras

Sons e letras
= CRIAR CONTA
NAO TEM UMA CONTA? CRIE A SUA AGORA.

Figura 1: Tela de Login. Figura 2: Tela de criagédo Figura 3: Menu das
de conta. atividades.
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Figura 4: Tela de sons Figura 5: Tela de Figura 6: Atividade
e letras. imagens e palavras. de quantificacg&o.
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A Figura 6 ilustra o exercicio de quantificacdo de palavras, que ¢ dividido em dois
niveis. O primeiro deles ¢ a quantificacdo de letras (Figura 7) e o segundo ¢ a
quantificagdo de silabas (Figura 8).

Para mais informagdes sobre as telas e fluxo de navegagdo, acessar o link com um video
demonstrativo do uso da aplicagdo: https://youtube/r0ZqE7fmGzo.

= i W 44 2 08:59 N (v W ¢ L 08:50

<  Numero de letras <  Numero de silabas

Indique quantas letras a palavra Indigue quantas silabas a palavra
abaixo tem abaixo tem

Figura 7: Screenshot do Figura 8: Screenshot do
exercicio de quantificacéo de exercicio de quantificacdo de
letras. silabas.

4 Consideracoes finais

Este artigo apresentou um aplicativo, intitulado alfabetize, desenvolvido para a
plataforma Android cujo objetivo ¢ auxiliar os professores na alfabetizacdo de alunos
que se encontram na hipotese pré-silabica e estdo em processo de evolucdo para a
hipotese sildbica. Apresentou-se o aplicativo para um grupo de professores que, depois
de realizar testes de funcionalidades, responderam um questionario de validagcdo. O
desempenho da aplicagdo foi satisfatorio como mostram as Tabelas 1,2 e 3 da Sec¢do 2.
Isto se deve ao fato da aplicacdo ter sido desenvolvida juntamente com profissionais de
educacdo que auxiliaram nas questdes pedagogicas, bem como nas funcionalidades.
Vale ressaltar que o aplicativo permite ao professor inserir, em tempo real, as palavras
que sdo utilizadas nas atividades disponiveis.

A primeira versdo de produgdo do aplicativo o alfabetize ira disponibilizar a opgao aos
professores de desabilitar e habilitar em tempo real uma palavra para aumentar o
controle do contetdo que sera abordado em sala de aula. Além disso, o aplicativo ird
realizar a inclus@o da opcao para o aluno tentar responder novamente as questdes que o
mesmo respondeu de forma indevida a fim de propor que o aluno perceba que cometeu
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algum equivoco e realize a corre¢do de sua proposta contribuindo para uma melhor
aprendizagem. Pretende-se, também, acrescentar a opcao de acesso dos exercicios em
modo offline para atender as escolas que tém problema de conexao com internet, assim
podendo acessar o conteudo da aplicagdo mesmo quando estiver sem rede.
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