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Resumo. Esse trabalho apresenta o projeto, desenvolvimento e avaliagio de um OA
Web intitulado Achei a Palavra (AaP), além de sua comparagcdo com OAs semelhantes
utilizados no processo de alfabetizagdo, apontando seus pontos fortes e fracos. Esse OA
apresenta caracteristicas de jogos, uma vez que ele ¢ inspirado no jogo da Forca, e
propde que seu usudrio adivinhe as letras que compdem uma certa palavra que ¢
apresentada como desafio do jogo. Isso proporciona ao aluno uma ferramenta com a
qual ele possa interagir aprendendo as palavras de forma divertida. Os desafios sdo
ilustrados por imagens e dudios relativos as palavras e que podem ser cadastrados por
professores de maneira colaborativa explorando diferentes contextos.

Palavras-chave: objetos de aprendizagem, jogos educativos, processo de alfabetizagdo.

Abstract: This paper presents the design, development and evaluation of a Web
Learning Object (LO) called “Achei a Palavra” (AaP). Besides, we present a
comparison with other similar LO that are being used in the literacy process, pointing
out its strengths and drawbacks. The AaP LO presents game features, as it is inspired by
the game of hangman, and proposes that its users should guess the letters of a particular
word that is presented as the challenge of the game. This gives the student a tool with
which she can interact to learn the words in a fun way. The challenges are illustrated by
images and audios regarding the words and they can be included by teachers in a
collaborative way, exploring different contexts.

Keywords: learning objects, educational games, literacy process.

1. Introducio

Devido ao avango da tecnologia, a popularizagdo da Internet e a crescente
utilizagdo das TICs (Tecnologias de informagdo e Comunicagdo) no ambito
educacional, diversas ferramentas para o apoio da aprendizagem vém sendo criadas com
o objetivo de facilitar, servir como material de apoio ou até mesmo testar os
conhecimentos do aluno sobre um determinado assunto especifico. Essas ferramentas
podem ser construidas na forma de animacgdes, hipertextos eletronicos e interativos,
jogos educacionais, ou seja, qualquer sistema ou software que tenha um proposito
educacional. Um aspecto importante dessas ferramentas ¢ que possam proporcionar ao
usuario/aluno um ambiente que lhes permita revisar contetidos estudados, testar os
conhecimentos através de exercicios interativos, colaborativos e também servir como
material complementar que possa ser sugerido pelo professor.

Quando um sistema ¢ desenvolvido com um propodsito educacional, ele ¢
chamado de Objeto de Aprendizagem ou, abreviadamente, OA. Segundo uma pesquisa
realizada no centro de estudos sobre Tecnologia de Informacdo e de Comunicagdo
(Cetic, 2012), a utilizagdo dessas ferramentas no ambito educacional tem crescido
consideravelmente, o que leva a crer que essas ferramentas estdo tendo um papel
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importante dentro da estratégia de ensino do professor e de estudo do aluno. Mas
mesmo com todo esse avango tecnoldgico de desenvolvimento e utilizagdo de OAs no
ambito educacional, existem poucos deles voltados a alfabetizagio que tenham
caracteristicas que tornem o OA divertido para o aluno e que estdo presentes em jogos
voltados ao entretenimento. Muitos dos objetos existentes, devido a falta de um bom
planejamento no seu desenvolvimento, acabam se tornando monotonos e fazendo com
que o aluno perca o interesse logo nos primeiros momentos em que ele interage com o
OA. Outros, apesar de interessantes, ndo sdo bem contextualizados com o que esta
sendo trabalhado em sala de aula, sendo estes os fatores principais que motivaram o
desenvolvimento deste trabalho.

Viérios estudos mostram a popularidade dos jogos e sua capacidade de motivar a
acdo, a resolugdo de problemas e de potencializar o processo de aprendizagem nas mais
diversas areas de conhecimento e da vida dos individuos (Papert, 2008). Acredita-se que
jogos possibilitam tornar um ambiente que antes era mondtono em um ambiente
divertido. Considerando a sociedade atual, sdo cada vez mais populares os jogos
eletronicos, os quais sdo construidos para divertir os jogadores, prendendo sua atengao.
Se utilizados no contexto educacional, podem auxiliar no aprendizado de conceitos,
conteidos e habilidades presentes nesses jogos, estimulando assim a auto-
aprendizagem, a descoberta, a curiosidade e a fantasia (Silveira, 1998). Considerando
esses aspectos, torna-se pertinente desenvolver um OA que envolva o processo de
alfabetizagdo, mas que também compreenda um contexto familiar ao aluno e que o
desafie (An et.al, 2013). E nesses termos que o objetivo desse trabalho é apresentar o
projeto e desenvolvimento de um OA intitulado Achei a Palavra (AaP) ¢ compara-lo
com OAs semelhantes que podem ser utilizados no processo de alfabetizacdo, além de
apontar seus pontos fortes e fracos e avaliar seu nivel de aceitagdo. Esse OA apresenta
caracteristicas de jogos, uma vez que ele ¢ inspirado no jogo da Forca, em que seu
usudrio deve adivinhar as letras que compdem uma certa palavra, apresentada como
desafio do jogo. Isso proporciona ao aluno uma ferramenta com a qual ele possa
interagir aprendendo e conhecendo as palavras de forma divertida. Os desafios sdo
ilustrados por imagens e dudios relativos as palavras que constituem a base de palavras
a serem adivinhadas. Essa base de dados multimidia ¢ construida de forma colaborativa,
o que ¢ um diferencial no OA proposto e permite que o professor possa melhor inseri-lo
em seu planejamento.

As demais segdes do presente artigo estdo organizadas da seguinte forma: na
Secdo 2 ¢ apresentada a metodologia utilizada para o desenvolvimento desse trabalho,
na Secdo 3 ¢ apresentado o referencial tedrico, na Se¢do 4 sdo apresentados jogos
relacionados ao OA proposto, na Se¢do 5 ¢ apresentada a descri¢do do OA proposto, na
Secdo 6 ¢ apresentada uma avaliacdo do OA, e na Secdo 7 sdo apresentadas as
conclusdes e sugestdes de trabalhos futuros.

2. Metodologia

O tipo de pesquisa utilizada para a realizagdo desse trabalho é de carater
exploratdrio, pois tem como objetivo proporcionar um maior conhecimento sobre o
assunto, desenvolver, esclarecer ¢ modificar conceitos e ideias, tendo em vista a
formulacdo de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisdveis para estudos
posteriores (Gil, 1999). Esse tipo de pesquisa foi escolhido justamente para tentar
responder a seguinte questao de pesquisa:
1) Como poderia ser projetado um objeto de aprendizagem para apoiar o processo de
alfabetizagdo que seja divertido e de base de dados construida colaborativamente?

Para o desenvolvimento desse trabalho foram seguidas algumas etapas para que
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se chegasse ao projeto do OA Achei a Palavra. O primeiro passo foi realizar um
levantamento bibliografico sobre trabalhos desenvolvidos relacionados ao uso de OAs
para apoiar o processo de alfabetizacdo. O segundo passo foi pesquisar na Internet
objetos de aprendizagem existentes e que podem ser utilizados no processo de
alfabetizagdo. Durante essa pesquisa foram analisados os seus pontos fortes e fracos, e o
que poderia ser melhorado e considerado no projeto e desenvolvimento do OA proposto
nesse trabalho, que foi sendo desenvolvido de maneira iterativa e incremental, sendo
avaliado por profissionais por meio de um estudo de caso.

3. Referencial Tedrico

Segundo Martins et al. (2015), as novas tecnologias abrem espacos e possibilidades no
trabalho docente, principalmente quando a Internet é explorada, j4 que ela permite
romper as fronteiras do tempo e do espaco, proporcionando a ampliacdio do
conhecimento e da comunicagado, através da agilidade e dinamismo na manipulacao de
contetidos a serem pesquisados ou estudados em sala de aula. Essas tecnologias tém
sido bastante exploradas na constru¢do de OAs.

Segundo Tarouco (2016), os objetos de aprendizagem sdo recursos digitais
usados para apoiar a aprendizagem. Alguns exemplos de objetos de aprendizagem sdo
as simulagoes, as calculadoras eletronicas, as animagdes, os tutoriais, os textos, os sites
www, os clips de dudio e video, as ilustra¢des, os diagramas, os mapas, 0s jogos, entre
outros.

Acredita-se que por meio dos jogos e seus elementos as criangas podem
desenvolver no¢des de equilibrio, de formas, de espago, dentre outras habilidades. Além
disso, os jogos sdo veiculos de expressdo e socializacdo das praticas culturais, além de
serem também uma atividade ladica em que criangas ou adultos se engajam em um
mundo imaginario, regido por regras proprias que geralmente sdo construidas a partir
das proprias regras sociais de convivéncia (Didatico, 2009, p.9).

A alfabetizacdo ¢ a acdo de alfabetizar, de tornar alfabeto, ou seja, ¢ agdo de
fazer com que um analfabeto, aquele que ndo conhece o alfabeto, conheca-o e o utilize
no processo de leitura e escrita (Soares, 2009).

Segundo Freire (2003, p. 13), “A alfabetizagao ¢ a criagdo ou a montagem da
expressdo escrita da expressdo oral”. Segundo Nogueira et al. (2010, p. 1), a
alfabetizagdo “¢ uma das etapas mais importantes de todo o processo educacional de um
individuo e qualquer forma de facilitar o aprendizado ¢ amplamente bem vinda.” Como
¢ um processo na maioria das vezes voltado as criangas, os jogos podem ser poderosos
aliados para que essas criangas possam refletir sobre o sistema de escrita, sem,
necessariamente serem obrigadas a realizar treinos enfadonhos e muitas vezes sem
sentido para elas. Nos momentos de jogo, as criangas mobilizam saberes acerca da
logica de funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja realizadas ou se
apropriando de novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas terdo a possibilidade,
de forma ludica, de compreender os principios de funcionamento do sistema alfabético e
podem socializar os seus saberes com os de seus colegas de classe (Didatico, 2009,

p.13).

4. Jogos Relacionados

Atualmente existem alguns jogos digitais que podem ser utilizados para apoiar a
alfabetizacdo e que sdo, portanto, relacionados a esse trabalho. Um dos jogos
relacionados ¢ 0 jogo online da Forca, disponivel no
enderego:<http://www.soportugues.com.br/secoes/jogos/forca/forca.html>. Este jogo da
forca tem por objetivo fazer o jogador encontrar a palavra secreta indicando as letras
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que ele acredita que compdem a palavra, tentando acertar com o menor nimero de
tentativas para assim evitar que o personagem sendo “enforcado” seja desenhado por
completo na forca. A medida que o jogador vai acertando as possiveis letras, ele
continua o jogo, sugerindo mais letras. Caso ele va errando, partes do personagem vao
sendo desenhadas na forca: cabega, corpo, bragos, maos, pernas e pés. A Figura 1 ilustra
€sse jogo.

(]
JOGO DA FORCA —5\

portugués

—
NOV0 1060 -2

—

Palavra: FEsssssssas

Letra:

[ Enviar

Figura 1. Tela inicia jogo da Forca.
Fonte: http://www.soportugues.com.br/secoes/jogos/forca/forca.html

Outro jogo relacionado a este trabalho ¢ o jogo web craque das letras, disponivel
no enderecgo: http://migre.me/togGV. Este jogo tem como objetivo treinar o aluno na
escrita de palavras que estdo apresentadas do lado direito da tela do jogo, explorando as
letras do alfabeto que assumem a forma de jogadores em um campo de futebol. O aluno
controla a bola através do mouse direcionando-a para a letra com a qual ele deseja
colidir. Quando a bola colide com determinada letra, um visor logo acima mostra a letra
com a qual a bola colidiu. O objetivo do aluno ¢ usar o raciocinio e direcionar a bola
para as letras de maneira a formar palavra. A Figura 2 ilustra esse jogo.

Figura 2. Tela inicial do jogo Craque da Letras. Fonte: http://migre.me/togGV

Observando esses e outros jogos existentes, percebeu-se que os desafios
propostos por estes sdo fixos. Acreditando que ¢ interessante que o jogo seja dinamico
considerando os desafios que possa apresentar, e acreditando também que € interessante
explorar a ideia de Paulo Freire de que “Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua construgdo” (Freire, 1996, p. 21),
pensou-se em uma ferramenta para apoiar a aprendizagem explorando o contexto do
aluno e onde as palavras exploradas possam ser definidas com a ajuda do professor.

Considerando que os meios tecnologicos podem se tornar esses meios
facilitadores para promover essa aprendizagem significativa, dentro e fora da sala de
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aula, ¢ que estd sendo proposto o OA Achei a Palavra, que apresenta como diferenciais
a ideia de ter uma base de desafios construida colaborativamente e que explora recursos
multimidia. Outro diferencial do jogo, ndo encontrado em outros OAs existentes, ¢ a sua
capacidade de poder ser executado em diferentes dispositivos, uma limitacdo de varios
dos OAs.

5. Descricao do OA Achei a Palavra

O objeto de aprendizagem AaP ¢ uma ferramenta na forma de um jogo educativo web
que pode ser acessado por navegadores de diferentes tipos de dispositivo. Ele visa
apoiar a alfabetizagdo como um material complementar e ajudar os alunos de forma
ludica no aprendizado das palavras e na sua leitura. Além disso, conta com um servigo
de cadastro colaborativo onde as pessoas poderdo contribuir adicionando palavras,
imagens e dudios. Ele ¢ composto por alguns recursos que ajudam e motivam o aluno a
querer continuar jogando e descobrindo as palavras. Um dos recursos sdo as imagens e
audios referentes as palavras apresentadas como desafios no OA. Este OA pode ser
acessado através do endereco: http://aap.dcx.ufpb.br

As imagens e audios sdo recursos importantes no processo de aprendizagem e,
considerando que as criangas, jovens e adultos aprendem boa parte do que sabem
através de informagdes visuais, percebe-se que ha uma grande importancia e também
um grande diferencial ao utilizar recursos como videos, imagens e animagdes em
objetos educacionais (Grando et al, 2003). Essas imagens presentes no OA proposto
nesse trabalho servem como dicas onde o aluno apds visualiza-las, tentara identificar
um conjunto de possiveis letras que compdem a palavra do desafio. Ao final, ele ira
aprender a escrita e também a identificar que ela refere-se a imagem apresentada. Um
outro recurso presente no OA AaP ¢ a presenca de sons. Tanto os sons do alfabeto
quanto os sons da palavra poderdo ser escutados pelo aluno, contribuindo assim para
que o aluno va se divertindo e analisando as semelhangas sonoras de palavras que
rimam ou tém silabas iniciais iguais (Morais e Leite, 2005). Com a presenca desses
recursos audiovisuais, os alunos sdo ajudados a observar certas caracteristicas do
sistema alfabético como a ordem, a estabilidade e a repeti¢do de letras nas palavras e, ao
mesmo tempo, relacionando o som das letras e das palavras a imagens e 4udios
apresentados (Morais e Leite, 2005).

O jogo possui um recurso de customizagdo representado por um sistema de
cadastro onde, de maneira colaborativa, professores ou pessoas que convivam com a
pessoa em processo de alfabetizacdo possam cadastrar os desafios: palavras, imagens e
audios associados a essas palavras e imagens de acordo com um contexto especifico que
eles criarem (ex: natureza, animais, uma musica em particular, etc). Também ¢ possivel
fazer algumas alteragdes como apagar contextos ou desafios e também testar os audios
que foram cadastrados nos desafios. Esse sistema para cadastro de contextos e desafios
pode ser acessado ao clicar no icone de configuracdes do AaP. A tela inicial (Figura 3)
e tela principal do jogo (Figura 4) estdo ilustradas abaixo.

PHLEVRE 1
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Figura 4 - Tela principal do AaP

Figura 3 - Tela inicial do AaP
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De maneira geral, o objetivo do jogador ¢ descobrir as letras que compdem uma
palavra, e que sdo representadas no jogo como botdes verdes. Quando o jogador acerta
uma letra, o som da letra ¢ emitido e quadrados verdes mostrados na parte superior do
jogo correspondentes a cada letra da palavra sdo substituidos por essas letras. Além
disso, os botdes na parte inferior da tela com as letras j& escolhidas ficam vermelhos,
indicando que aquelas letras ja foram selecionadas de maneira correta, e ficam da cor
roxa caso a letra seja selecionada incorretamente. Na medida em que o jogador vai
errando as letras, partes do personagem vao sendo desenhadas na forca. Se o jogador
descobrir a palavra desafio antes de todas as partes do personagem serem desenhadas na
forca, a pontuagdo (score), representada pela moeda amarela no canto superior esquerdo
¢ incrementada em 10 pontos.

Se todas as partes do personagem forem desenhadas na forca, o jogo reinicia e o
score é zerado. E importante lembrar que ao interagir com o AaP, o jogador contara
com a ajuda de uma imagem que representa a palavra escondida. Para acessar a tela
principal do jogo, o jogador escolhe na tela inicial um botdo na cor verde que indica “ir
para o jogo”. O outro botdo na cor azul mostrado na tela inicial significa “customizar
jogo” e permite o cadastro de contextos e desafios relacionados a esses contextos, com
imagens e audios correspondentes e que pode ser feito pelo professor.

Quando o usuario seleciona o botdo verde da tela inicial, ele entrara em uma
nova tela de sele¢do de contexto. O contexto caracteriza um grupo de desafios
relacionados. Por exemplo, o contexto animais terd como desafios nomes de animais, o
de cozinha terd desafios relacionados a elementos que existem na cozinha e assim por
diante. Para cada contexto ¢ mostrado um nome e uma imagem. Uma vez que seleciona
o contexto, o jogador passa para uma tela em que escolherd o nivel de dificuldade das
palavras.

Foram considerados trés niveis de dificuldade: o fécil, representado por um
botdo verde com uma estrela; o médio, representado por um botdo amarelo; e o dificil,
representado por um botdo vermelho. Ao selecionar o nivel dificuldade, o usuario sera
direcionado a tela principal do jogo com a forca. Se o usudrio escolher na tela inicial a
opcdo customizar, representada pelo botdo azul, ele serd direcionado ao sistema de
cadastro de contextos e desafios. As telas de cadastro de contexto e de cadastro de
desafios estdo ilustradas pelas Figuras 5 e 6, respectivamente.

Nome para o contexto

Imagem para o contexto
Escolher arquive | Nenhum arquive selecionado

Figura 5. Tela de cadastro de contexto
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= - Cadastro de Desafios

Palavra desafio

- Imagem desafio
Escolher arquive | Nenhum arquivo selecionado

Audio desafio
= - Escolher arquive | Nenhum arquivo selecionado

Nivel de dificuldade - =
Facil Meéedio Dificil

= = =

Figura 6. Tela de cadastro de desafio

Ao criar o contexto, o usuario tem a op¢ao de poder criar os desafios e também
ver, através da opc¢do listar contextos, quais os contextos que ja foram cadastrados. Se
ele optar pela opgao listar contextos, ele poderd também apagar os contextos desejados.

Se o usudrio desejar cadastrar desafios, ele deverd digitar a palavra que
represente o desafio, além de selecionar uma imagem e um audio relacionados a
palavra, bem como o nivel de dificuldade: facil, médio e dificil que ele acredita que se
encaixa no desafio que esta sendo cadastrado. Com o botdo “Criar” ele cria o desafio
com esses dados. Além disso, o usudrio pode também listar os desafios ja cadastrados,
podendo ouvir o dudio de cada um.

O sistema foi desenvolvido utilizando as linguagens PHP, JavaScript e HTMLS,
como forma de permitir que possa ser utilizado por diferentes tipos de dispositivo desde
que tenham acesso a Internet e um navegador.

6. Avaliacdo do AaP

Nesta secdo ¢ apresentada a avaliagdo do AaP, tanto do ponto de vista de
comparagdo deste OA com outros, como também uma avaliagdo por profissionais
atuando na alfabetizagao.

6.1 Avaliacado Comparativa do AaP

O OA Achei a Palavra foi comparado com outros OAs, analisando-se vantagens
e desvantagens com relacdo a eles. Como resultado geral da andlise, observou-se que o
OA AaP tem algumas semelhangas e vantagens em relagdo aos OAs pesquisados, como
os seguintes fatores: o fato de ser uma ferramenta web e rodar em praticamente todos os
dispositivos, sejam eles méveis ou Desktop; a caracteristica de apresentar uma interface
amigavel para o jogador em processo de alfabetiza¢do, embora seu design possa passar
por melhorias com o apoio de especialistas da area de design; o fato de possuir
elementos que colaboram para que o alfabetizando possa exercitar varias vezes a escrita
e pronuncia correta de palavras; e também a possibilidade de oferecer desafios que sao
construidos de forma colaborativa, ou seja, permite-se que pessoas que tenham acesso
ao sistema via Internet possam adicionar desafios, inclusive referentes a exercicios
relacionados a um contexto de projeto sendo trabalhado na escola pelo professor, por
exemplo. Um ponto a enfatizar ¢ a questdo do proprio professor, em sala de aula, poder
utilizar a ferramenta de forma ladica com os seus alfabetizandos, dinamizando suas
aulas.

Observou-se que o Jogo da Forca Web e o Jogo Craque das Letras, que foram
previamente discutidos, apresentam como pontos fortes o fato de serem também
ferramentas Web. A segunda apresenta uma interface bastante amigavel, inclusive. No
entanto, como uma de suas limita¢des, observou-se que apresentam uma base de dados
limitada e que ndo pode ser editada pelo professor, como sugerido para o OA Achei a
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Palavra. Além disso, ndo demonstram como as letras e palavras sdo pronunciadas, o que
¢ uma outra caracteristica do OA aqui proposto.

Embora na literatura sejam citados outros trabalhos, como o de An (2013), que
apresenta o jogo Digita para auxiliar a alfabetizagdo, pelos detalhes apresentados nestes
trabalhos, acredita-se que estes também apresentem as limitagdes destes outros OAs
apresentados quando comparados ao Achei a Palavra.

6.2. Avaliacdo de Especialistas

O jogo foi avaliado por quatro profissionais pedagogos que trabalham no
processo de alfabetiza¢do de criangas e adolescentes entre 6 ¢ 14 anos e também com
jovens e adultos. Esses profissionais trabalham hd mais de trés anos nas escolas da
Paraiba e participaram da pesquisa respondendo um questiondrio online '
disponibilizado através da ferramenta de criacdo de formuléarios da Google.

Avaliou-se por meio do formulario a percepg¢do dos profissionais quanto a
facilidade de uso da ferramenta e a respeito da utilidade do mecanismo de colaboracao
oferecido pela ferramenta, através do qual professores podem cadastrar desafios. Os

resultados referentes a esta percepcao estdo ilustrados respectivamente pelas Figuras 7 e
8.

3(75%)
3
2
1(25%)
0(0%) - 0(0%) 0(0%)
0
Muito Facil 1 2 3 4 5 Muito Dificil

Figura 7 — Analise da percep¢do quanto ao nivel de dificuldade da ferramenta.

@ Achei muito bom, pois posso criar
exercicios, cadastra-los e interagir
com 0s meus alunos

@ N3o achei muito bom, pois parece
ser muito complicado cadastrar os
desafios e criar os contextos

Opinido Neutra (nem bom nem ruim)

Figura 8 — Analise da percep¢io quanto a utilidade da funcionalidade de colaboracio oferecida
pela ferramenta

Com relagdo a facilidade de uso da ferramenta, observou-se, em geral, uma
neutralidade, ja que a ferramenta ndo foi considerada nem muito facil (1) e nem muito
dificil (5), tendo 75% dos especialistas escolhido o valor 3 na escala de Likert de 1 a 5
que foi utilizada e 25% escolhido a op¢ao 2. Com relacdo a percepcdo da utilidade da
funcionalidade de colaboracdo da ferramenta, 75% dos profissionais consideraram
muito bom poder fazer sozinhos cadastros de novos desafios e contextos. Apenas 25%
dos profissionais tiveram uma opinido neutra sobre essa funcionalidade do jogo.

Dos profissionais que avaliaram a ferramenta, trés deles utilizariam o AaP para

Link do formulario aplicado com os especialistas da area:
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uma aula diferente, enquanto apenas um ndo utilizaria. Quando questionados sobre se
indicariam a ferramenta para colegas, todos os avaliadores responderam que
recomendariam. Quando questionados sobre os pontos positivos da ferramenta, os
especialistas destacaram que o fato do AaP ser um jogo torna prazeroso o aprendizado
para o aluno, ja que ele aprende brincando. Destacaram também que ele é pratico,
didatico, atrativo e ludico, pois faz associagdo de palavras a imagens.

Mesmo o AaP sendo uma ferramenta que possa ser utilizada em diversas
plataformas, como celulares, computadores e tablets, bastando apenas que estes
possuam acesso a Internet, foram identificadas pelos especialistas da area algumas
limitagcdes quanto ao seu uso quando se pediu para destacar os aspectos negativos
observados. Um dos aspectos negativos levantados foi a necessidade de Internet para se
utilizar o AaP j& que varias escolas, como as escolas em que lecionam ndo possuem
Internet. Outro ponto levantado foi que seria interessante que o uso com celular ndo
fosse tdo limitado como est4 atualmente, considerando a limitacdo do tamanho da tela.
Apontaram que considerando a grande popularizagdo dos smartphones seria muito
interessante que o AaP fosse projetado pensando também em interfaces pequenas.
Inclusive foi esta a plataforma utilizada pelos profissionais durante a avaliagdo.

Diante de todas as respostas que foram analisadas, ficou evidente que o AaP
pode ser util para o processo de alfabetizagdo e que se acredita que a capacidade de ser
colaborativo pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, tanto das criancas
como dos jovens e adultos. Além disso, viu-se que sua utilizagdo pode contribuir
também para a realizagdo de uma aula mais dinamica, interativa e diferente.

7. Conclusdes e Trabalhos futuros

Esse trabalho apresentou o0 OA Achei a Palavra (AaP) e a comparagdo deste com outros
OAs para apoiar o processo de alfabetizagdo, além de sua avaliagdo por profissionais.
Percebe-se que desenvolver ferramentas tecnoldgicas para apoiar a alfabetizagdo ¢
sempre um desafio, pois a todo momento ¢ necessario ter um nivel muito forte de
empatia pelo fato de que o que estd sendo construido vai ser direcionado a pessoas que
ndo possuem conhecimento alfabético e nem tém a habilidade de leitura. Sendo assim,
buscou-se explorar imagens ao maximo ao invés de textos. Observou-se que o OA
proposto mostrou ter recursos superiores aos dos demais com que foi comparado e
acredita-se que ele pode apoiar o processo de alfabetizacdo do estudante, considerando-
se analises iniciais por especialistas, tornando o processo de exercitar a leitura mais
ludico e dindmico e dando ao aluno um feedback imediato sobre erros e acertos.

Outro ponto a ressaltar ¢ a possibilidade de incorporar a ferramenta ao
planejamento pedagogico do professor, ja que ela permite que professores colaborem,
adicionando imagens e palavras correspondentes a exercicios e ja que permite uma nova
forma do professor interagir com os seus alunos. Contudo, observou-se que, apesar
desse OA apresentar muitas vantagens em relagdo aos demais citados, ele ainda
necessita de algumas melhorias. Um dos trabalhos futuros planejados ¢ a melhoria da
sua interface, facilitando ainda mais o cadastro de desafios ¢ contextos, e tornando-a
mais profissional em termos de design. Além disso, planeja-se fazer uma avalia¢do do
AaP com varios professores e estudantes para melhor analisar o nivel de aceitagdo da
ferramenta e outros pontos de melhoria.
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