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Resumo

Nos tltimos anos, o nimero de pessoas que possuem dispositivos
moveis no Brasil tem crescido e o primeiro contato com essas
tecnologias tem acontecido cada vez mais cedo. Aliar as
tecnologias méveis ao ensino possibilita um aprendizado menos
oneroso, mais pratico e lidico através de jogos que auxiliam
metodologicamente o processo de ensino-aprendizagem. Com
base nesta proposta, o trabalho apresenta a proposta de um
sistema educacional, composto de um jogo para o letramento
infantil fornecido para dispositivos mdveis e um sistema de
monitoramento web, “Objeto de Estudo de Letramento (OEL)”,
tendo por finalidade auxiliar professores e alunos que estdo na
primeira fase da alfabetizag@o infantil.

Palavras-chave: Letramento infantil, objeto de aprendizagem,
mobile learning.

1 INTRODUCAO

A alfabetizacdo é uma tarefa complexa e longa que exige do
aprendiz um grande esfor¢o cognitivo para assimilag¢@o das vdrias
etapas que a compde, como a associagdo entre fonema e grafema
[23]. A alfabetizagdo pode ser discriminada em trés etapas:
logografica, alfabética e ortografica. Na primeira etapa, a crianca
€ capaz de reconhecer o nome e elementos que ji conhece; na
segunda, a crianca ja € capaz de associar as relagdes que
envolvem grafemas e fonemas, ou seja, a relacdo entre as formas
das letras e os sons delas; e na terceira, a crianca ja é capaz de
reconhecer visualmente as palavras de maneira global, sem a
necessidade de associd-las ao seu sons simples das letras[10].

A alfabetiza¢do é uma das etapas mais importantes de todo o
processo educacional de um individuo e qualquer forma de
facilitar o aprendizado ¢ amplamente bem-vinda [19]. No entanto,
apesar de mudangas estruturais nos ultimos dez anos na politica,
curriculo e metodologia educacional do ensino bdsico, em niveis
nacional e estadual, o rendimento dos alunos em relagido a
competéncias bdsicas de leitura e escrita tém indicado sérios
problemas em relagdo a aprendizagem[l]. As consequéncias
dessas deficiéncias de aprendizagem podem-se perpetuar ao longo
da trajetéria do aluno, facilitando com que cres¢cam sem saber ler
e nem escrever. O diagndstico dessas criangas com analfabestimo,
pode emergir através de censos futuros, quando estas ja passaram
da etapa de alfabetizacdo, o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) divulgou que , no Brasil, o nimero de pessoas
que ndo sabem ler e escrever, com faixa etdria acima de 10 anos, é
de 16 milhdes [12]. Criar mecanismos de intervengdo para auxiliar
no ensino das criangas, enquanto estas ainda se encontram na
etapa de alfabetizacdo, € importante para se prevenir o
crescimento do nidmero de pessoas que ainda ndo sabem ler e
escrever no Brasil.
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Nesse sentido, hd a necessidade de se pensar em novas formas
de alfabetizar e repensar as priticas ja adotadas para que as
criangas possam se fixar com uma postura critica em uma
sociedade competitiva [1]. O ensino adequado da alfabetizacao é
importante, pois fornece base para que o aprendiz possa tomar
posse de uma parte do legado histérico e cultural anterior a ele,
possibilitando e aumentando as chances da insercdo deste
individuo na sociedade com uma postura critica. Mesmo com o
empenho do governo, com a ado¢do de medidas publicas para
melhorar as competéncias de leitura e escrita, o Brasil enfrenta
dificuldades em progredir.[20]. Tal realidade pode estar
relacionada ao fato de que a maioria das escolas publicas
trabalham com métodos arcaicos de ensino, como lousa e giz e
cOpias de texto, em uma sociedade em contato com ferramentas
tecnoldgicas mais atraentes e prazerosas[1]. Esta disparidade,
segundo os autores, é responsavel pela desmotivacgio das criancas
perante o ensino.

Na ultima década, a rdapida difusdo de dispositivos méveis na
sociedade trouxe um ambiente com oportunidades de inovacgdes
no processo educacional, permitindo a ascensdo da aprendizagem
movel, permitindo que o aluno tenha maior flexibilidade no
processo de aprendizagem [7][8]. Atualmente, o nimero de
celulares habilitados é de 242,2 milhdes e densidade de
aproximadamente 116 telefones para 100 habitantes [25]. Essa
razdo demonstra que, no Brasil, o nimero de telefones habilitados
€ maior que o tamanho da populac@o.

Com a evolugdo da tecnologia e o surgimento dos smartphones
e tablets, nasceu um novo estilo de aprendizagem chamado de
Mobile Learning (M-Learning), que possibilita ao usudrio
aprender em qualquer lugar e qualquer hora [14]. Em um futuro
proximo, o M-learning se tornard comum para a educacio,
tornando-se uma modalidade complementar ao ensino tradicional
aplicado na sociedade, adquirindo visibilidade e pertinéncia,
afetando de forma significativa a aprendizagem tradicional [16].
A utilizagdo das tecnologias digitais oferecem diferentes
possibilidades de aprendizagem, podendo contribuir para que o
aluno aprenda mais e melhor [2].

A aprendizagem moével pode ser amparada por objetos de
aprendizagem, no caso dos celulares, amparada por aplicativos
desenvolvidos especificamente para fins educacionais. Os objetos
de aprendizagem s3o materiais digitais cujas caracteristicas os
permitem ser utilizados, reutilizados e acoplados com outros
objetos para a forma¢do de um ambiente de aprendizagem rico e
flexivel [21]. Sendo assim, softwares que possuam o objetivo de
transmitir conhecimento sobre determinado assunto aos seus
usudrios podem ser considerados um objeto de aprendizagem.

Utilizar tais tecnologias como aliadas ao ensino, auxilia na
abertura de oportunidades para o aluno trabalhar a sua
criatividade, a0 mesmo tempo em que se torna um elemento de
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motivacdo e colaboracdo, uma vez que o processo de
aprendizagem da crianga se torna atraente, divertido, significativo
e auxilia na resolugcdo de problemas que podem ser resolvidos
conjuntamente com outras criangas.

A utilizacdo da tecnologia digital na educagdo ¢é algo
interessante para o aluno, pois trata-se de uma experi€ncia mais
agraddvel de aprendizagem. Neste sentido, o presente trabalho
relata o desenvolvimento de um aplicativo mével para auxiliar no
processo do ensino do letramento que possibilita a crianca
aprender as letras por meio do processo de assimilagdo entre os
elementos visuais e sonoros introduzidos no aplicativo.

Para que esse aprendizado se torne efetivo, ¢ fundamental o
acompanhamento de um professor para auxiliar o aluno,
esclarecendo sobre as possiveis duvidas e dificuldades. Neste
sentido, desenvolver objetos de aprendizagem que ddo suporte ao
aprendizado € um desafio a ser superado, visto que aplica¢des que
enfoquem apenas na transmissdo de contetido podem nio ser tdo
eficazes no processo de aprendizagem do aluno.

O desenvolvimento do Objeto de Estudo de Letramento (OEL)
foi idealizado para possibilitar ao professor o acompanhamento da
evolucdo do aluno durante o processo do letramento através da
aprendizagem movel. Para melhor entendimento desse artigo, ele
estd dividido da seguinte forma:Sec¢do 2- Revisdo Narrativa de
literatura, comentando sobre a metodologia pedagdgica abordada
na alfabetizacdio; Secdo 3 - metodologia, abordando o referencial
pedagégico adotado no OEL e a natureza do trabalho
desenvolvido; Secdo 4 - OEL, descrevendo o objeto de
aprendizagem; Secdo 5 - conclusdes parciais e os trabalhos
futuros.

2 REVISAO NARRATIVA DE LITERATURA

Para a criacdo de uma ferramenta para intervir no processo de
letramento de criancas € necessdrio analisar métodos adequados
para a elaboragdo de um ambiente de ensino eficaz, visto que o
descaso com a escolha do método pedagdgico para o ensino da
alfabetizacdo, pode assistir na evolugdo das dificuldades
encontradas pelas criancas durante esta etapa de escolarizacdo.

A importancia do emprego de técnicas adequadas de alfabetizacdo
podem ser evidenciadas nas pesquisas de campo. Os autores [3]
realizaram uma pesquisa de campo com 403 criangas ndo
alfabetizadas, avaliando as capacidades fonoldgicas delas no
inicio da pesquisa e comparando com os conhecimentos delas na
escrita e leitura ao final. Nesta comparagdo foi obtida uma forte
correlacdio entre a pontuagdo das criangas nas duas avaliagdes. Foi
também realizado outro estudo de interven¢do com um subgrupo
formado por 65 criancas da primeira avaliacdo, que apresentam
baixo conhecimento fonoldgico. Neste estudo, o sub-grupo foi
dividido em 4 grupos, cada um com diferentes fungdes: o grupo 1
- com a funcdo de classificar palavras baseada em suas
similaridades sonoras; o grupo 2 - classificagdo sonora
acompanhada do ensino da correspondéncia letra-som com letras;
grupo 3 - classifica¢@o das palavras por semantica; e o grupo 4 -
grupo controle. Os resultados indicaram que o grupo 1 e 2 obteve
significativo desenvolvimento nas habilidades de leitura, enquanto
os demais grupos apresentam desempenho defasado quando
comparado aos grupos 1 e 2.

Em um relatério enviado a comissdo de educagdo e cultura da
camara dos deputados € relatado a necessidade de os educadores
utilizarem materiais e métodos adequados do ponto vista
semantico, sintatico e fonoldgico para o ensino da alfabetizagdo
[4]. Com isso, a utilizagdo da abordagem foénica, ou seja, da
associacdo entre grafemas e fonemas para o ensino das primeiras
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etapas da alfabetizagdo, € decorrente dos melhores resultados
advindos da aplicacdo desses métodos em compara¢do com oS
demais. Paises como Estados Unidos, Franca e Inglaterra vém
defendendo o uso da abordagem fonica como essencial para os
programas de alfabetizacdo. Outros paises como Australia,
Bélgica, Canad4, Cuba, Dinamarca, Finlandia, Irlanda, Noruega e
Suécia, também tém admitido que a utilizagdo da correspondéncia
entre grafemas e fonemas sdo importantes para a facilitagdo da
alfabetizacdo e da diminuicdo de casos de pessoas com
dificuldades de leitura e escrita.[6].

3 Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho foi
a pesquisa exploratéria. A escolha dessa natureza de pesquisa foi
priorizada devido a necessidade de se desenvolver uma aplicagdo
que fosse eficiente no ensino dos principios da alfabetizac@o,
buscando ensinar de maneira adequada as criancas para que
posteriormente elas pudessem compreender e prosseguir com as
demais etapas que envolvem a aquisicdo do dominio de escrita e
leitura

Para atender necessidade da constru¢do de uma ferramenta apta a
auxiliar criangas do ensino infantil na aquisi¢do de conhecimentos
basicos para o desenvolvimento de conhecimentos de leitura e
escrita, foi utilizado o método fonico, contido no conjunto dos
métodos sintéticos, como inspiragdo para o ensino.Tal método,
abordado pela autora Isabel Cristina Alves da Silva Frade, doutora
em educacdo pela universidade federal de Minas gerais, realiza a
analogia dos sons com as letras do alfabeto, partindo do principio
alfabético ao dominio das competéncias ortograficas. [11]

Além da escolha do método pedagdgico para a construgdo da
aplicacdo, especificamente, foi estudado formas de se desenvolver
um objeto de aprendizagem que facilitasse o acompanhamento e
supervisdo do professor na utilizagdo periddica do aplicativo por
seus alunos, visto que a aplicag@o foi elaborada para ser utilizada ,
também,na parcela do tempo que as criancas estdo fora da sala de
aula e do alcance fisico do professor. A fim de se solucionar este
anseio foi desenvolvido o sistema de acompanhamento online
para o professor, utilizando de técnicas de um sistema de
recomendacio, objetivou-se tornar o trabalho de acompanhamento
e diagnosticos de defasagens de aprendizagem menos oneroso,
pois com a utilizagdo deste sistema, o professor ndo precisa
consultar individualmente cada aluno das turmas em que leciona,
poupando-lhe tempo. Os sistemas de recomendacgdo facilitam a
busca do usudrio sobre determinado produto que o interesse,
enviando-lhe notificacdes deste produto, evitando ao usudrio a
um laborioso processo de pesquisa [24]. Neste caso especifico, o
sistema € alimentado com padrdes pré-estabelecidos. Um padrdo
pode ser , por exemplo, quantidade de vezes que o aluno utilizou a
aplicacdo, e caso a frequéncia do aluno esteja abaixo da média, o
sistema evidéncia isto, notificando o professor.

4 Objeto de Estudo do Letramento

O processo de alfabetiza¢do de uma crianga é composto por trés
etapas, sendo o ensino do alfabeto a segunda, como evidenciado
no inicio da se¢do 1. Com isso, desenvolvida uma ferramenta
Iidica que estimula criancas a aprender e ao mesmo tempo
auxiliar os professores no processo de alfabetizacdo. A figura 1
exibe o funcionamento do OEL, demonstrando que ele é formado
por um sistema web, uma base de dados, um Web Service e um
aplicativo mével. O sistema web foi nomeado de ’Sistema de
Acompanhamento de Desenvolvimento’ (SAD). O aplicativo
movel foi desenvolvido para a plataforma Android, a base de
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dados escolhida foi 0 MySQL e o Web Service foi desenvolvido
com a linguagem de programacdo PHP. A ideia principal do OEL
€ possibilitar ao professor o acompanhamento do uso do
aplicativo pelos seus alunos, pois € através deste uso que o
sistema poderd identificar as dificuldades dos alunos e
recomendar ao professor realizar o acompanhamento de forma
mais personalizada.

Banco de Dados
e sence
-
-
-

Recebe
Dados

Consome e

Envia Dados

2
| ¥

Professor Utilizando o Portal

A

Crianca Utilizando o Aplicativo

Figura 1: Fluxo de dados

Para isso, o aplicativo foi idealizado para funcionar semelhante
as cartilhas utilizadas no processo de alfabetizagdo. Ao entrar no
aplicativo, sdo exibidas, ao usudrio, todas as letras do alfabeto da
lingua portuguesa. Nesta tela, a crianga pode selecionar a letra que
deseja aprender. Quando uma letra € selecionada, um dudio
contendo a prontncia desta letra € executado e logo em seguida
uma nova tela é apresentada. Tal tela é constituida por imagens
associadas a letra selecionada. As imagens constituintes da tela
representam as seguintes categorias: alimento, animal, lugar do
mundo, nomes masculinos e nomes femininos. Quando uma
imagem for selecionada, o dudio é reproduzido descrevendo
informacdes acerca da imagem selecionada. Quando a crianga
escutar todos os dudios pertencentes a imagem, a atividade
proposta com base no conceito de assimilagdo referente as
categorias apresentadas € liberada para execucdo. Todas as
interagdes realizadas com o aplicativo como por exemplo escolher
a letra, sdo salvas no banco de dados através da utilizacdo do Web
Service. O fluxo da utilizacdo do aplicativo € apresentado na
figura 2.

Letras Audio

B Salva Letra Reproduz o Audio

. ‘Através b Senvice ) Corespondente a Letra @
e fatiatng

=

Abre a tela
de Categorias
Audio

¥
Reproduz o Audio Web Salva Categoria Animal Alimento
@ da Categoria Bane Através A& ‘i
-— @« .
‘ Nomes

Retorna para A s
Tela de Categorias PaWa

Categorias

Figura 2: Fluxo de utilizacdo do aplicativo

Ap0s a interagdo da crianga com as letras e suas categorias, ela
pode realizar atividades para verificar se houve um aprendizado
daquilo que foi ensinado. As atividades na aplicagdo buscam
avaliar a crianga em relacdo a quatro aspectos: reconhecimento da
representacdo visual das palavras a partir de seu som;
reconhecimento dos sons das letras do alfabeto utilizando o dudio
de objetos cujo inicio é formado pela mesma; reconhecimento de
palavras que comegam com a mesma letra; e identificagdo da
representacdo grafica de objetos utilizando como dica seu dudio.
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A interface do aplicativo foi elaborada de modo a tornar
agraddvel a experiéncia decorrente da utilizacdo periddica da
aplicagdo, facilitando a assimila¢do do alfabeto pelo aluno. Essa
elaboracdo considerou a implantacio de elementos visuais
caricaturados e a utilizagdo de cores chamativas para o ensino. De
acordo com uma pesquisa desenvolvida pelo setor de publicidade
da universidade de Sdo Paulo, a cor e marca foram as
caracteristicas mais lembradas por 152 criancas para o desenho
de embalagens de biscoito [5]. Dentre as cores mais lembradas,
destaca-se o amarelo, azul e o vermelho. A figura 3 representa a
interface principal do aplicativo, constituida com as caracteristicas
mencionadas.

Ranking

= Letrando

Figura 3: Interface Principal do aplicativo

As atividades do aplicativo foram desenvolvidas para impedir
que o usudrio a termine sem ter reconhecido seu erro e o
corrigido. Esta mecanica € aplicada a todas as atividades do objeto
de aprendizagem, a crianca sé poderd passar para a proxima
questdo caso acerte a atual. Além deste modo de funcionamento,
foi objetivada uma maior imersdo da crian¢a durante o uso do
aplicativo. Para que a crianca faca a questdo, é necessdrio que ela
arraste a alternativa correta para uma caixa no fim da tela.

Com o intuito de incentivar o usudrio na continuacdo da
utilizacdo da aplicacdo, foram introduzidos conceitos relacionados
a gamificagdo, que consiste na introdu¢do de elementos
pertencentes a jogos digitais, como mecanica e estratégia em
aplicacdes comuns, com a finalidade de motivar os usudrios que a
utilizam. A gamificacéio tem o potencial de influenciar, motivar, e
engajar, pessoas [13]. Ademais a participagdo de uma pessoa em
um jogo estd condicionada aos seguintes fatores estimulantes:
propostas de desafio, necessidade de esforco fisico e/ou mental, e
frustragdo. A frustragdo também € citado como elemento
motivador, pois, segundo a autora, a ndo obtencdo do objetivo
proposto pelo jogo gera o desejo de superacdo, incentivando o
usudrio a jogar novamente [17].

A melhor forma de conduzir a crianca a atividade, a
auto-expressdo, ao conhecimento e a socializa¢do € por meio dos
jogos. De acordo com ela, o jogo por meio da diversdo pode ser
desafiador, e sempre ird conceber uma aprendizagem que se
prolonga fora da sala de aula, pela periodicidade, e de forma
prazerosa e divertida [9].

A adocdo da gamificacdo na aplicag@o no aplicativo foi feita
por meio da inclusdo de um ranking na aplica¢@o. Para que o
aprendiz consiga chegar ao topo do ranking, este deve obter uma
pontuacdo maior que todos os outros alunos de sua turma. A
pontuacdo do individuo é acrescida conforme a quantidade de
vezes que interage com as letras do ABECeddrio,suas categorias,
e com as atividades do aplicativo. Esse ranking atua como um
elemento desafiador ao estudante, visto que este tem que interagir
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com a maior quantidade possivel de dudios e realizar muitas
atividades para alcangar o primeiro lugar. A figura 3 ilustra essa
face da aplicac@o a direita da interface principal.

No SAD o professor pode acompanhar o desempenho de cada
um de seus alunos que utilizam o aplicativo em forma de graficos.
Além disso, o sistema identifica quais as letras foram as mais e
menos acessadas, o histérico do desempenho de cada aluno e
recomendagdes de alunos que estdo abaixo da média estabelecida
(alunos que serdo recomendados para o acompanhamento
individual). Pois, ensinar com novas midias serd uma revolugéo se
houver mudangas que distanciam professores e alunos, caso
contrario s6 terd sido introduzido novas tecnologias, sem
alteracdes essenciais no ensino [15]. Enquanto o aluno estd
dirigindo o seu aprendizado, cabe ao professor assumir o papel de
avaliador e orientador constante [22].

5 CONCLUSOES PARCIAIS E OS TRABALHOS FUTUROS

A utilizagdo de novas tecnologias no dmbito da educagdo pode
estimular o aprendizado dos alunos, possibilitando trabalhar a sua
criatividade, a0 mesmo tempo em que se torna um elemento de
motivacdo e colaboragdo. Isto deixa o processo de aprendizagem
mais atraente, divertido e significativo, além disso o aluno cresce
com a consciéncia de um uso mais eficiente das tecnologias que
permeiam as nossas vidas.

Atualmente, o objeto de aprendizagem encontra-se em fase de
finalizagdo, tendo seu aplicativo mével em versdo inicial. Nele
foram realizados avaliagGes analiticas em sua interface a fim de
avaliar sua usabilidade. Nesse sentido, é esperado o término do
desenvolvimento da faceta web, assim como sua avalia¢do.

Apds a avaliagdo do objeto de aprendizagem, € proposto o
acompanhamento durante o ano junto a turma estipulada. Ao final
deste periodo, é prevista a realizacdo de melhorias no OEL para
que no ano seguinte se possa realizar um teste mais robusto do uso
da tecnologia, ampliando a quantidade de alunos envolvidos no
grupo experimental. Todos os dados gerados durante esse periodo
de acompanhamento serdo analisados e divulgados através da
producdo cientifica. Como resultado final da pesquisa, espera-se
deixar o OEL disponivel para que qualquer docente do pafs possa
utiliza-lo.
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