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Resumo: Os aplicativos educacionais podem estimular o interesse do aluno e
contribuir no método de ensino aprendizagem. Sabe-se que os alunos utilizam
muito 0s equipamentos portateis, e que estes podem ser utilizados as boas
praticas pedagdgicas. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um
aplicativo educacional para o ensino da Lingua Portuguesa, baseado na
ferramenta Android, como forma de incentivar o uso de tecnologia na
educacdo. A metodologia adotada envolveu um breve estudo bibliogréafico
acerca do tema e o desenvolvimento de um prototipo de aplicativo para
dispositivo moével. O estudo se mostra plausivel, por demonstrar que 0s
aplicativos sdo relevantes, e podem contribuir com o sistema educacional.

Abstract: Educational applications can stimulate student interest and
contribute to the teaching-learning method. It is known that students use
portable equipment a lot, and that they can be used to good pedagogical
practices. This article presents the development of an educational application
for Portuguese language teaching, based on the Android tool, as a way to
encourage the use of technology in education. The adopted methodology
involved a brief bibliographical study about the theme and the development of
a mobile app prototype. The study is plausible because it shows that
applications are relevant and can contribute to the education system.

Cenario de Uso

O protétipo do jogo educacional Brincando com Palavras desenvolvido na disciplina de
aplicativos para dispositivo mdveis tem como objetivo apresentar uma proposta educacional
de acesso livre, aliada ao uso de tecnologia, neste caso, desenvolvida como apoio pedagdgico
para o ensino da Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental. Serdo apresentadas as ferramentas
e linguagens de programacéo utilizadas em sua construcéo e ainda as possibilidades oferecidas
pelo aplicativo para a aprendizagem movel.

Em sua andlise sobre a educacéo Tavares (2002) levanta questdes sobre o perfil
do estudante do futuro, a mudanga que ocorre na organizagdo escolar para atender a
estes estudantes, os métodos de ensino que serdo utilizados, o papel do professor, as
novas necessidades em termos de equipamentos e tecnologias. Todos esses recursos
precisam estar disponiveis para que o sujeito absorva novos conhecimentos em qualquer
momento e lugar.
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Para Pazzini e Campos (2018) atualmente existe uma relacdo entre cultura
digital e educacdo inovadora, onde temos uma reflexdo sobre os usos e opgdes de
tecnologias midiaticas para serem trabalhadas na educacdo, sendo assim, 0S
profissionais que devem se atualizar e verificar a melhor maneira de aliar a tecnologia
ao ensino. A proposta deste protétipo de aplicativo é incentivar os alunos quanto a
importancia da escrita correta, como meio de ampliar seu conhecimento, além de
facilitar sua comunicacdo e formar a base para o proprio processo de aprendizagem,
através de uma competigdo entre ele mesmo e o software.

Sabe-se que 0 ensino da lingua Portuguesa é uma tarefa ardua para os docentes,
0s contetidos sdo extensos com uma carga horaria elevada para poder cumpri-los, sendo
assim, eles buscam constantemente alternativas viaveis para trabalhar os diversos
contelidos de maneira mais atrativa a os alunos. A escolha desse tema esté relacionada
aos interesses educacionais, e também como forma de disseminar o conhecimento
acerca de recursos disponiveis dentro do contexto tecnoldgico. Sabe-se que as atuais
duvidas sobre como tratar a ortografia sdo o reflexo dos avancos que temos vivido, na
area de lingua portuguesa, e que nos leva a priorizar, a formacdo de alunos que possam
ler e produzir textos corretamente.

No dia a dia, os erros de ortografia funcionam como forma de censura e de
discriminacdo entre os colegas, dentro e fora da escola, muitos discentes ndo gostam de
expor sua escrita por “medo” de possiveis erros. No interior da escola, a questdo torna-
se extremamente grave, pois as peculiaridades da Lingua Portuguesa confundem muito
os alunos por toda sua vida estudantil. Infelizmente ensinar a ortografia é complexo por
se tratar de conteudos cheio de regras. Para MORAIS (1998), a ortografia € uma
convencao social, cuja finalidade é ajudar a comunicacdo escrita, cabe a ndés
compreendermos as peculiaridades de aprendizagem e assimilacdo de cada pessoa.

Desenvolvimento

O desenvolvimento do Brincando com Palavras iniciou ap6s um breve estudo
bibliografico, para embasar as informacGes basicas do aplicativo educacional. Devido
ao rapido processo de evolucdo tecnoldgica dos Gltimos anos, se tornou imprescindivel
aliar a tecnologia a educacao tentando manter um equilibrio entre as duas, sabe-se que
esse processo exige do professor, uma nova maneira de agir e pensar na educagéo. E
importante que os profissionais reflitam sobre a influéncia constante e crescente que a
informética tem em nossas vidas.

Apos as buscas a avaliacdo de alguns temas, foi realizado um Brainstorming em
sala de aula, que de acordo com KAMINSK (2012) é uma tecnica que surgiu na década
de 30 com o publicitario Alex Osborn, e tem como objetivo realizar troca de ideias entre
0s participantes, incentivando uns aos outros a modificar, combinar ou melhorar o que
foi apresentado com base nas sugestdes de outros colegas do grupo, todos estéo livres
para expor as idéias para contribuir com o tema de estudo. Optou-se entdo por utilizar
um jogo para Lingua Portuguesa voltado a questbes ortogréficas, utilizando a
colaboracéo dos colegas no Brainstorming.

Para dar encaminhamento na producdo do Brincando com Palavras foi
necessario fazer um levantamento de requisitos basicos para seu funcionamento:
Quantidade de telas do aplicativo; cores e imagens, além dos botbes de cada tela; os
audios que serdo utilizados; e o desenvolvimento do layout geral do aplicativo. Como
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descritos, 0s requisitos elencados foram as propriedades basicas para iniciar o projeto e
sdo considerados indispensaveis para que o aplicativo funcione correto e seja
satisfatorio para utilizacdo do docente em sala de aula.

Apos definir os requisitos basicos do Brincando com Palavras, montou-se entéo
um Wireframe, neste caso, com as sugestdes de possiveis telas do aplicativo. Com base
no conceito de Van Dijck (2003), que diz que os wireframes sdo esbogos da interface
que o usuario terd contato, indicando como funcionardo links, botBes funcionais e
outros elementos que possam influenciar o uso da interface e a relagdo entre eles. Sendo
assim, nesta fase foi definido o layout de cada botdo e alinhamento das telas, ja
verificando a simetria dos icones, dimens@es e a qualidade de navegabilidade por meio
do usuério.

Para desenvolver este aplicativo, foi utilizado a plataforma virtual App Inventor,
que se mostrou viavel, por ser uma ferramenta facil de manusear, e por ser uma
plataforma gratuita, de codigo aberto, disponivel via web, facilitando o acesso. Ele
permite que programadores leigos desenvolvam aplicativos para o sistema operacional
Android, de forma simples e répida, pois trabalha com programacdo em blocos,
transformando assim o desenvolvimento do aplicativo mais pratico e rapido.

Reconhecendo esse potencial em massa dos dispositivos moveis, e associando
isto a préatica do ensino, surgem diariamente diversos aplicativos educacionais. Sendo
assim, para desenvolver o Brincando com Palavras foi necesséario investigar a
existéncia de outros aplicativos semelhantes, encontramos entdo o jogo Soletrando, o
Jogos Educativos: Soletrar, e o Silabando, esses jogos tem caracteristicas similares ao
Brincando com Palavras, porém sao diferentes em layout e modo de jogo, vale ressaltar
que eles sdo gratuitos e podem ser baixados em lojas virtuais para aplicativos moveis.

Apresentacdo do Software

O aplicativo “Brincando com palavras” tem a inten¢do de explorar a competéncia
linguistica dos alunos, para que busquem sempre o aprimoramento de suas habilidades
de leitura, escrita, interpretacdo, além de aplicar o que aprendem, tanto quando Iéem
como quando escrevem. Saber escrever é diferente de saber com qual letra se escreve a
referida palavra. Este prototipo entdo visa estimula o aluno a observacdo da grafia
correta e induz a investigacdo, pois quando surge a duvida na escrita, 0 aluno pode
recorrer ao dicionario, por exemplo, e assim cria 0 habito de pesquisa quando a situacao
Ihe for propicia.

A proposta do aplicativo é ser utilizada prioritariamente com alunos de ensino
fundamental, por isso, pensou-se em telas de facil manuseio, layout simples, mas que
fosse atrativa para utilizacdo de qualquer pessoa. Este prototipo foi desenvolvido com
30 palavras, mas a ideia é atualizar o vocabulario frequentemente. O jogo se divide trés
telas principais, sendo que na primeira, o usuario tem disponivel trés botdes, o botdo de
“TUTORIAL”, onde ele ¢ encaminhado para outra tela que explica a funcionalidade do
jogo, nesta tela o usuario pode usar o botdo “VOLTAR?”, para retornar a tela inicial, ou
o botao “INICIAR JOGO” que 0 encaminha para o jogo. Ainda na tela inicial temos
também o botdo “EXIT” que fecha aplicacdo, ou o usudrio pode usar o botdo “PLAY”,
que ird passar para tela de inicio de jogo.
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Figura 1 — Telas do aplicativo Brincando com Palavras.

Na segunda tela, onde o jogo inicia, temos 3 botdes de controle de atividades,
que sdo o de “VOLTAR”, “VERIFICAR” E “INICIAR/PROXIMA”. Outro item nesta
tela que ¢ importante ¢ o botdo “ouvir palavra”, nele o aplicativo apresenta o audio de
cada palavra, e este arquivo deve estd em boa qualidade de som e diccdo para o
entendimento do usuario. O aplicativo possui botdes referentes a cada letra do teclado,
optou-se por esta configuracdo para evitar o uso do corretor ortografico, que faz parte da
configuracdo de teclado normal.

Os primeiros testes desse protétipo foram realizados com 30 alunos de turmas de
5° ano do ensino fundamental, onde eles definiram alguns pontos positivos, como o
layout e a dindmica do aplicativo, j& como negativos, eles indicaram a gquantidade de
palavras que poderia ser maior, além de solicitar mais opcGes de pontuacéo.

Consideracdes

Os aspectos abordados durante a contextualizacdo deste artigo estdo baseados em
pesquisas que apontam a importancia de aliar tecnologia a préaticas de ensino. Apesar de
ainda ser um protétipo, percebe-se que o aplicativo tem potencial para ser utilizado em
sala, pois esta ferramenta aliou bem, o uso da tecnologia e o ensino, este que é alvo de
reclamacgdes constante de alunos, por acharem o ensino monotono, e por falta de
interesse dos proprios discentes.

E evidente que o aplicativo desenvolvido nesse estudo ainda precisa ser
aprimorado, mesmo assim, ele ja se mostrou uma boa ferramenta no uso escolar,
visando avaliar diretamente a habilidade ortografica dos alunos, item este, que é
fundamental para o desenvolvimento da escrita individual.

Ao completar esta fase do estudo pode-se afirmar que este aplicativo vem trazer
novas perspectivas de ensino, ajudando o aluno a aprender de forma ludica e atrativa a
Lingua Portuguesa. Esta pesquisa analisou de fato, um problema presente na educacéo,
e considera-se que o Brincando com Palavras pode ser uma importante ferramenta
didatica que busca eficiéncia no processo de ensino aprendizagem dos alunos,
desenvolvendo assim uma boa relacéo entre a pratica docente e o uso de tecnologias no
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ensino. E notdrio que o celular pode ser um aliado da educacdo, ja que ganhou grande
espaco no ambiente escolar, cabe aos profissionais da educacdo se conectarem a essas
novas tendéncias e buscar conhecer as opg¢des que eles podem utilizar, para aprimorar a
qualidade do ensino.

Referéncias
Morais, Arthur Gomes. (1998) Ortografia: ensinar e aprender. S&o Paulo; Atica,.

Van Dijck, J. (2006) Picturizing science: The science documentary as multimedia
spectacle. International Journal of Cultural Studies, vol. 9, n. 5.

Tavares, Neide Rodriguez Barea. (2002) Historia da informatica educacional no Brasil
observada a partir de trés projetos publicos. S&o Paulo: Escola do Futuro. Disponivel
em: <http://www.lapeq.fe.usp.br/textos/te/tepdf/neide.pdf>. Acesso em 15 de Maio
de 20109.

Kaminski, Paulo Carlos, (2012) Desenvolvendo produtos planejamento, criatividade e
qualidade. Rio de Janeiro LTC.

Passini, L. H. S. and Campos, G. H. B. (2004). A rota da aprendizagem: seriam 0s
games uma via?. In VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacédo (CBIE
2018), Anais do XXIX Simposio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE
2018). Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.5753/cbie.sbie.2018.1771>. Acesso em
18 de Setembro de 20109.

1168



