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Resumo. A avaliagdo de objetos de aprendizagem (OA) que buscam apoiar o processo
de alfabetizacdo se faz mais que necessaria no contexto tecnolégico atual, pois
atividades mais tradicionais como exercicios de repeticdo nem sempre conseguem
manter a atengdo dos alunos, o que gera desmotivacdo durante esse processo. Neste
artigo ¢ apresentado o “Embaralhado”, um OA personalizdvel para a plataforma
Android desenvolvido com o objetivo de auxiliar o processo de alfabetizagdo de
maneira ladica. Sdo apresentados dados relativos a uma avaliagdo por meio de
observacao direta de alunos inseridos no processo de alfabetizagdo. Além disso, sdo
apresentados resultados de uma avaliagdo que considerou o nivel de satisfacdo e
aceitabilidade do "Embaralhado" por parte de professores e pais/responsaveis. De
maneira geral, pelas avaliacdes realizadas foi possivel identificar no aplicativo aspectos
técnicos positivos como: robustez, estabilidade, adaptabilidade de acordo com as
necessidades de cada usudrio e um uso adequado do emprego de imagens. Percebeu-se
também que o “Embaralhado” foi bem aceito por pais/responsaveis e professores e que
pode apoiar o processo de alfabetiza¢do favorecendo a motivagao.

Palavras-chave: Alfabetizagdo, objetos de aprendizagem, avaliagdo de softwares
educacionais.

Evaluating the Use of the "Embaralhado" Application in the Literacy Process

Abstract. The evaluation of learning objects (LO) that seek to support the literacy
process is more than necessary in the current technological context, since more
traditional activities such as repetition exercises cannot always keep students' attention,
which leads to demotivation during this process. In this article, we present
"Embaralhado", which is a customizable LO for the Android platform that we have
developed with the objective to help the literacy process in a playful way. We also
present some results of an evaluation through direct observations of students inserted in
the literacy process. In addition, we show the results of an evaluation that considered
the level of satisfaction and acceptability of "Embaralhado" by teachers and parents/
guardians of children involved in the literacy process. In general, through the
evaluations performed we could identify the following positive technical aspects:
robustness, stability, adaptability according to the needs of each user and an adequate
use of images. Another result was that the application was well accepted by parents/
guardians and teachers and that it can support the process of literacy favoring the
motivation.

Keywords: Literacy, learning objects, evaluation of educational software.

1. Introducio
A educagdo passa por um periodo em que o uso de um conjunto de atividades com
metodologias mais tradicionais de aprendizagem de ensino nem sempre ¢ suficiente
para as atuais geragdes de alunos que ja nascem imersos na tecnologia. Sendo assim,
fica evidente a necessidade de fazer uma andlise profunda de possiveis aplicativos que
tragam inovagdo e evolucdao no processo de ensino-aprendizagem.

Atualmente, tanto na literatura quanto nas principais lojas de aplicativos
voltadas para dispositivos moveis, existem alguns aplicativos e sistemas que propdem
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apoiar o processo de alfabetizacdo visando tornar as atividades mais motivantes para o
aluno. Em muitos ambientes sdo utilizados exercicios com repetigdes que ndo
conseguem prender a atengdo dos estudantes, como refor¢am da Silva Netto e Santos
(2012). Segundo Pérsio e Bertoso (2012), por vezes os materiais didaticos contém
exercicios que ndo condizem com a linguagem em que o aluno e a escola estdo
inseridos, o que dificulta também o seu uso ja que € interessante uma contextualiza¢ao
com a realidade do aluno e com o que ¢ trabalhado em sala de forma a gerar uma
aprendizagem significativa.

O processo de ensinar a ler e escrever ¢ uma fase de ampliacao da aprendizagem
e do conhecimento do educando, e consequentemente, do seu desenvolvimento
neurologico. Oliveira (2017) afirma que o ato de alfabetizar ndo ¢ um processo tao
simples de ser desenvolvido. Isto ocorre porque existem diversos problemas que podem
afetar o desempenho do aluno durante o processo de alfabetizagdo. Um dos problemas
que se pode citar ¢ conseguir transformar esse processo em algo mais dindmico fazendo
com que a atencao dos alunos seja capturada durante os exercicios das aulas ou de casa.
Sabe-se que nos dias atuais estd cada vez mais dificil conseguir obter a atencdo dos
alunos com o uso de metodologias mais tradicionais nas aulas, como por exemplo, o uso
de materiais estaticos e exercicios de repeticdo. Conforme afirmam Sales Alves et al.
(2012), alunos tém caracteristicas, interesses, capacidades e necessidades de
aprendizagem que sao Unicos a cada individuo, o que acaba muitas vezes tornando
dificil o sucesso no processo de alfabetizacao.

Segundo dados informados pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios
(Pnad) de 2014!, realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
h4 no Brasil uma taxa de analfabetismo estimada em 8,3%, que ¢ bastante preocupante
principalmente na regido nordeste do pais, onde os indices de analfabetismo estdo na
faixa dos 16,6%, a tornando a regido com o maior nimero de analfabetos do Brasil.

Souza (2012) declara que “Softwares educacionais, quando destinados as
criangas em idade de alfabetizagdo, podem apresentar propostas inovadoras,
influenciadas pelas contribui¢des das recentes pesquisas da psicologia e da linguistica”.
Diante dessa afirmagao, podemos concluir que jogos educativos podem ser poderosos
aliados para que os alunos possam compreender o sistema de escrita. Brincando, desde
que com boa orientagdo, os alunos podem compreender os principios de funcionamento
do sistema alfabético e podem socializar seus saberes com os colegas.

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar o Objeto de
Aprendizagem (OA) personalizavel intitulado "Embaralhado" e sua avaliacdo,
analisando a sua aceitabilidade. A aceitabilidade ¢ analisada sob o ponto de vista dos
professores que lecionem em séries iniciais e pais/responsaveis que acompanhem
criangas em processo de alfabetizagdo. A sua avaliagdo ¢ feita analisando aspectos
pedagbgicos e técnicos com base nas observagdes dos pesquisadores deste trabalho, de
acordo com as diretrizes para avaliacdo de objetos de aprendizagem propostas por
Reategui e Finco (2010). Este OA possui a tematica do embaralhamento das letras que
constituem uma palavra relacionada a uma figura e o seu diferencial ¢ que seu contetido
¢ totalmente personalizavel. Usudrios tém a liberdade para criar novos desafios e
personalizar todos os desafios do jogo da maneira que sentirem necessidade, o que vai
contribuir para uma adequagdo aos seus contextos sociais e culturais ou mesmo ao que
vém trabalhando na escola. Esta ¢ uma proposta que se diferencia das demais, visto que

Uhttp://portal.mec.gov.br/busca-geral/211-noticias/218175739/31991-pesquisa-aponta-reducao-no-indice-
de-analfabetismo-no-pais

V. 16 N° 1, julho, 2018




r CINTED-UFRGS 3 Novas Tecnologias na Educacgéo

a maioria dos objetos de aprendizagem propostos para essa fase na educacdo em geral
oferecem sempre o mesmo conteudo e ndo permitem edigdo deste.

Considerando o que foi apresentado, as se¢des posteriores deste trabalho estao
estruturadas da seguinte forma: na Secdo 2 ¢ apresentada a metodologia adotada, na
Secdo 3 ¢ apresentado o referencial teérico, na Seg¢do 4 ¢ apresentada a descricdo do
aplicativo proposto por esse trabalho, na Sec¢do 5 sdo apresentados trabalhos
relacionados encontrados na literatura e na loja de aplicativos da Google Play Store
voltados para a alfabetizacdo, na Secdo 6 sera apresentada uma avaliagdo por
observagdo direta segundo diretrizes propostas por Reategui e Finco (2010), na Secao 7
¢ apresentada a avaliacdo do OA por professores e pais e na Se¢do 8 serdo apresentadas
as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Metodologia

Este trabalho apresenta uma metodologia de pesquisa de carater exploratorio. Esta
modalidade de pesquisa tem como objetivo proporcionar uma maior familiaridade com
o problema, com o intuito de torna-lo mais explicito ou constituir hipdteses mais
refinadas. Sendo assim, esta modalidade de pesquisa tem como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuigdes, conforme destaca Gil (2002).

O trabalho iniciou-se através de uma revisdao bibliografica, com o propdsito de
conhecer melhor trabalhos relacionados ao uso das TICs para apoiar a alfabetizacao,
bem como para preparagdo do referencial tedrico sobre Objetos de Aprendizagem,
Observacgao direta e técnicas para avalid-los.

Em seguida, foi realizado um levantamento dos principais aplicativos
educacionais na arca da alfabetizacdo tanto na literatura encontrada na revisao
bibliografica quanto em aplicativos que estdo disponiveis na loja de aplicativos da
Google Play Store. O objetivo deste levantamento foi identificar os pontos positivos ¢
negativos de cada aplicativo, os relacionando e comparando com o OA avaliado neste
trabalho. Sendo assim, foram selecionados 3 (trés) softwares/aplicativos que tivessem
maior relagdo com o "Embaralhado", com caracteristicas como associacao de palavras e
figuras, o uso do Drag and Drop, ou a utilizacdo de um banco de dados que seja
customizavel ou colaborativo. As chaves de busca para fazer esse levantamento foram:
“Alfabetizagao”, "Abc" e “Literacy”.

O terceiro passo consistiu no processo de avaliar critérios pedagogicos, técnicos
e nivel de aceitagdo do “Embaralhado”, analisando o seu uso dentro do processo de
alfabetizacdo. Para esta etapa, foi realizada uma avaliagdo por observagdo direta,
analisando o comportamento de criancas matriculadas no Instituto Agras de Ensino,
situado na cidade de Mamanguape-PB. Foram levados em consideracdo nesta avaliacao
critérios de avaliagdo de Objetos de Aprendizagem propostos por Reategui e Finco
(2010). O objetivo foi de identificar através da observacdo direta qual ¢ a abordagem
pedagdgica em que melhor se enquadra o “Embaralhado”, quais as principais
dificuldades de utilizagdo e identificar quais eventuais erros ¢ problemas poderiam
acontecer durante a sua execugdo, além de observar questoes técnicas que poderdo ser
melhoradas futuramente.

Por fim, para o processo de avaliagdo da aceitagdo do aplicativo segundo a
perspectiva dos pais/responsaveis e professores que lecionem em séries iniciais, ou que
trabalhem diretamente no processo de alfabetiza¢do, foram utilizados formularios
online. Estes, por sua vez, sdo uma adapta¢do dos formularios utilizados por Oliveira
(2017) em seu trabalho. Esperava-se que através deles fosse possivel verificar o nivel de
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aceitabilidade por parte dos usuarios além de obter resultados objetivos que possam
ajudar no processo de evolug¢ao e desenvolvimento do “Embaralhado”.

3. Referencial Teorico

Segundo Tarouco (2016), os objetos de aprendizagem sdo recursos educacionais que sao
utilizados para apoiar o processo de aprendizagem. Podemos citar como exemplos as
simula¢des, as calculadoras eletronicas, as animagdes, os tutoriais, os textos, os sites
www, os clips de dudio e video, as ilustragdes, os diagramas, os mapas, 0s jogos, entre
outros. Segundo Blandino (2013), “os Objetos de Aprendizagem podem contribuir para
tornar o processo educativo mais contextualizado, ludico e interativo™.

Para realizar avaliagdo de um OA, ¢ possivel encontrar na literatura varios
métodos, metodologias e técnicas de avaliacdo, a exemplo de: Método de Reeves
descrito por Campos (1989); Técnica de Mucchielli, descrita por Silva (1998) e a
Avaliagao de LORI, publicada por Nesbit et al. (2009). Para este trabalho, decidiu-se
pela utilizacdo das diretrizes propostas por Reategui e Finco (2010) por considerar
diferentes aspectos e parecer mais util para que futuros usuarios e desenvolvedores do
"Embaralhado" no sentido de melhor conhecer esse OA.

A avaliagdo descrita por Reategui e Finco (2010) consiste em um conjunto de
questdes dividido em duas secdes: Aspectos Pedagogicos e Aspectos Técnicos. Nos
aspectos pedagogicos as questdes estdo divididas em duas subsecdes relacionadas a
perspectiva epistemoldgica e a capacidade de adaptagdo do OA analisado. Na
perspectiva epistemologica, as questdoes tém o objetivo de poder identificar qual ¢ a
abordagem pedagogica na qual o OA mais se enquadra, mais precisamente, na
abordagem Construtivista, Comportamentalista ou Socio-Interacionista. J& na
Capacidade de adaptacao as questdes t€ém o objetivo de analisar o quanto o OA esta
atento aos estilos identificados de aprendizagem e o quanto estd adequado com respeito
a apresentacdo do conteudo proposto. Dando continuidade, esta proposta ainda busca
analisar os aspectos Técnicos do OA analisando requisitos como: Robustez e
Portabilidade, além de critérios relacionados a interface como: Emprego de imagens,
Apresentacdo de informagdes, Orientacdo e navegacdo, Interatividade, Estética e
Afetividade. A medida que o avaliador vai respondendo ao questionamento proposto, €
possivel identificar em qual abordagem pedagdgica o OA mais se encaixa ¢ também
possiveis deficiéncias do ponto de vista técnico de forma a permitir a identificagdao de
melhorias e a reflexao sobre os aspectos pedagdgicos relativos ao uso do OA.

Para esta avaliagao se utilizou a observagdo direta. Maffezzolli e Boehs (2008)
explicam que visitar o local da pesquisa com o intuito de utilizar essa metodologia
auxilia na compreensdo do contexto ¢ dos fenomenos estudados na pesquisa. No caso
deste trabalho, buscou-se uma maior compreensao do uso do “Embaralhado” dentro do

processo de alfabetizacdo, considerando os critérios definidos por Reategui e Finco
(2010).

4. Descri¢ao do aplicativo educacional "Embaralhado"

O "Embaralhado" se trata de um objeto de aprendizagem (OA) na forma de um
aplicativo para dispositivos moveis com a tematica de um jogo que foi desenvolvido
utilizando como ambiente de desenvolvimento o Android Studio 2.3.3 e a linguagem de
programagdo Java. Atualmente estd disponivel na Google Play Store’ tanto para
smartphones quanto para tablets que possuam como sistema operacional a plataforma
Android a partir da versdo 4.0.3, ou superior. O principal propdsito desse jogo ¢ auxiliar

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mydroidtechnology.embaralhado
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o processo de alfabetizagdo nas séries iniciais, podendo ser utilizado por parte dos
professores na sala de aula com seus alunos, ou por parte dos pais/responsaveis em casa,
para pessoas que estejam passando pelo processo de alfabetizacao.

O “Embaralhado” se baseia na ideia de apresentar de forma desorganizada as
letras que constituem uma palavra que estd associada a uma imagem e estas letras
devem ser colocadas em ordem pelo usudrio. Para isso, ele precisa clicar e arrastar as
letras, de forma que ao final do desafio a palavra esteja corretamente escrita, conforme
pode ser observado na Figura 1 usando como exemplo a palavra PATO. Se o jogador
soltar a letra no espago errado por engano, existe um botdo para desfazer. Caso ocorra
que o usudrio posicione todas as letras nas suas respectivas posicdes corretamente e
clique no botdao de confirmagdo, um sinal sonoro de acerto sera disparado e o jogo
passara para o proximo desafio, se 0 mesmo existir. Em outro cendrio, caso ocorra de
uma ou mais letras ndo estarem na sua posicao correta quando o jogador clicar no botdo
de confirmagao, as letras posicionadas incorretamente serdo retiradas € um sinal sonoro
de erro serd disparado, forcando o jogador a somente passar para o proximo desafio se o
desafio que esta sendo apresentado for concluido corretamente. Para jogar o usudrio
pode selecionar o contexto das palavras que deseja exercitar (e.g. animais, circo, etc).
Além disso, alguém lhe auxiliando no processo de alfabetizagdo pode configurar os
contextos e palavras disponibilizados pelo jogo. O menu, a tela principal do aplicativo e
a tela de selecao dos contextos que agrupam os desafios sao ilustrados na Figura 1.
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Figura 1. Menu, tela principal do jogo e tela de selecio de contexto

Para iniciar o jogo, o usuario clica no botao “Jogar” na tela inicial e devera entao
selecionar um contexto de palavras e comecar a partida. O jogador terd a disposicao
durante a partida um maximo de dez palavras por contexto selecionado.

O "Embaralhado" permite que usudrios, especificamente pais/responsaveis ou
professores, cadastrem em seus dispositivos novos contextos e desafios e imagens para
representa-los. Isto € possivel gragas a um banco de dados local, ou seja, todos os
cadastros de contextos e desafios que serdo realizados estardo disponiveis apenas no
dispositivo em que ocorrer essa operacdo. As imagens para fazer a associacdo com as
palavras podem ser encontradas diretamente a partir da galeria de fotos ou da camera do
dispositivo onde o OA esté instalado. Através do botdo de “Configuragdes” os usudrios
podem fazer o gerenciamento de todos os contextos e desafios existentes, tanto dos que
j& vém pré-instalados quanto dos novos contextos cadastrados pelos usuarios. Isto
permitird personalizar todo o contetido do jogo, o moldando as necessidades de cada
usuario. Outro ponto a ser esclarecido ¢ o fato de que pais/responsaveis e professores
poderdo cadastrar quantas palavras acharem necessario. Estas funcionalidades de

cadastro e gerenciamento de contetido (contextos e palavras) sdo ilustradas pela Figura
2.
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Figura 2. Telas de cadastro e edicio de palavras

Uma vez que o usudrio comega a jogar, os desafios de um certo contexto vao
sendo mostrados em uma ordem aleatoria. Dessa forma, sempre que o jogador voltar a
jogar os desafios do mesmo contexto, espera-se que os desafios ndo sejam apresentados
na mesma sequéncia e as letras que compdem cada desafio ndo estardo na mesma
ordem. Ao final da partida, serd requerido o nome do jogador e serd apresentada uma
tela com uma mensagem de parabéns onde o jogador receberd um troféu de acordo com
a porcentagem de desafios acertados com apenas uma tentativa de verificacdo. Vale
salientar que existem no jogo trés tipos de troféus, sendo: um com trés estrelas onde
todos os desafios foram acertados, um troféu com duas estrelas para o jogador que
acertou entre 50 e 70% dos desafios € um troféu com uma estrela para o jogador que
acertou menos de 50% dos desafios com apenas uma tentativa de verificacdo cada. Por
fim, no botao de “Pontuagdes” sdo exibidas as dez melhores pontuagdes de todos os
jogadores, organizadas por contextos ja jogados.

5. Trabalhos Relacionados

Esta segdo apresenta os 3 aplicativos e softwares educacionais encontrados e
selecionados na Google Play Store e na literatura que visam apoiar o processo de
alfabetizacao mais relacionados ao "Embaralhado".

Um dos aplicativos analisados foi o objeto de aprendizagem apresentado por
Finizola et al (2016) denominado Achei a palavra (AaP) e disponivel no enderego
http://aap.dcx.ufpb.br. Trata-se de uma ferramenta na forma de um jogo educativo web
com a tematica do jogo da forca, ou seja, o objetivo para se concluir os desafios
propostos no jogo ¢ acertar todas as letras que compdem a palavra relacionada a figura
apresentada. Um de seus pontos fortes ¢ que pode ser acessado por navegadores de
diferentes tipos de dispositivo. Outro ponto positivo ¢ a possibilidade de, como o
"Embaralhado", possuir um moédulo de gerenciamento de contetdo, permitindo assim,
criar novos contextos e desafios, exclui-los e edita-los. Esta funcionalidade é
disponibilizada tanto para novos conteidos quanto os que a aplicacdo ja possui. Porém,
o AaP na sua versdo atual possui algumas caracteristicas em seu projeto que o
diferenciam do Embaralhado, como o fato de que ao customizar o conteudo, o usuario
afeta outros usudrios do sistema. Outra caracteristica diferente ¢ o fato de por enquanto
o aplicativo apresentar problemas de visualizacao em telas de tamanho reduzido.

Outro aplicativo relacionado foi o proposto por Oliveira (2017) denominado
"ABC da Forca", e inspirado no AaP. E um aplicativo voltado para dispositivos méveis,
que possuam como sistema operacional a plataforma Android e estd disponivel na
Google Play Store®. Ele também traz um médulo de gerenciamento de contetido, porém
a edicdo e exclusdo de conteudo s6 ¢ permitida para novos contextos e novos desafios.
Uma caracteristica diferente do Embaralhado encontrada na versdo atual do jogo
(Versdao 1.0.4) ¢ que quando acontece a inser¢do de novos desafios e contextos ao jogo,

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=tcc.ufpb.com.br.tcc
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existe uma forte dependéncia do jogo quanto as novas imagens do dispositivo que
podem vir a ser utilizadas, uma vez que, se o usuario por algum motivo apaga-las, o
aplicativo pode apresentar erros.

Um outro aplicativo selecionado para fazer parte desta analise é o software
intitulado “Luz do Saber” (Rocha, 2016). Uma das qualidades encontradas no software
¢ o fato dele ser multiplataforma, ou seja, existe a possibilidade de ser instalado em
diferentes versdes de sistemas operacionais, especificamente: Windows, Linux e
Android, além de existir uma versdo web. Vale ressaltar que a versdo analisada neste
trabalho foi a versdo voltada para dispositivos méveis Android*. O aplicativo conta com
um total de 16 atividades ludicas, como bingo; memdria; quebra-cabega; etc. Uma
funcionalidade encontrada ¢ o fato de todas as atividades utilizarem o nome do
educando, uma vez que, se constitui a palavra geradora por exceléncia no inicio do
processo de alfabetizacdo. Outro ponto positivo encontrado no aplicativo, ¢ o fato de
explorar dudios nas atividades. Contudo, o aplicativo ndo apresenta a possibilidade de
alterar e gerenciar o conteudo apresentado na aplicacdo, como o "Embaralhado", algo
que pode ser bastante util para pais ou professores que queiram explorar palavras
especificas ligadas ao que o estudante estd aprendendo na escola, conforme relatado por
usudrios do "Embaralhado".

6. Resultados da Avaliagao por Observaciao Direta

Para realizar uma avaliagdo por observacao direta do uso do OA "Embaralhado", foram
selecionadas 44 criancas matriculadas no Instituto Agras de Ensino, situado na cidade
de Mamanguape-PB. Estas, por sua vez, estavam divididas em 3 turmas onde: 14
criangas pertenciam ao jardim II na primeira turma, 11 criangas pertenciam também ao
jardim II da segunda turma e a terceira turma consistia de um total de 19 criangas do 1°
ano. Foram observados os critérios de avaliagdo de Objetos de Aprendizagem seguindo
os questionamentos pedagogicos das abordagens comportamentalistas, construtivistas e
socio-interacionistas propostas por Reategui e Finco (2010) e critérios técnicos também
propostos pelos autores. Outro fator observado foi a forma como principios de
usabilidade estdo sendo atendidos nesta versdo do aplicativo (versao 1.0.2). Vale
ressaltar que esta avaliacao preliminar foi feita apenas pelos autores deste trabalho com
base em observagoes feitas nestes alunos selecionados e em conversas com professores.

Foram propostos para os alunos das turmas selecionadas atividades constituidas
de uma lista de associacao de palavras e figuras. As palavras utilizadas nas atividades
foram definidas pelas respectivas professoras de cada turma. O objetivo dos alunos era
de escrever as palavras correspondentes as imagens apresentadas. Uma abordagem
bastante proxima do que acontece no “Embaralhado” era solicitado nas atividades.
Além disso, deveriam também colorir as imagens da atividade. Inicialmente cada turma
foi dividida pela metade, formando dois grupos A e B. O grupo A ficaria com a
responsabilidade de concluir esta tarefa em papel enquanto o grupo B estaria utilizando
0 OA no tablet com as mesmas palavras apresentadas na atividade. Quando ocorresse o
término da atividade escrita, aconteceria uma troca de atividades, ou seja, os alunos que
estavam utilizando o OA agora iriam realizar a atividade escrita e vice-versa.

Durante toda a atividade o comportamento dos alunos foi analisado, com o
objetivo de se poder com base em observacdes responder ao questionario proposto na
metodologia de avaliacdo adotada. Com base nisto, pdde-se perceber que o jogo em si
tem caracteristicas que o enquadram mais na abordagem Comportamentalista. Este
resultado foi obtido considerando as respostas as questdes do questionario de Reategui e

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.ce.seduc.luzdosaber&hl=pt_ BR
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Finco (2010) baseadas em Skinner (1982), tais como a forma do aplicativo testar o
aluno apos cada se¢do e o fato de oferecer recompensas para respostas corretas. Porém,
vale enfatizar que dependendo da forma com que pode ser usado em sala de aula, este
pode atender a critérios relacionados a outras abordagens pedagodgicas. Por exemplo,
observou-se que os alunos por vezes se comunicavam auxiliando uns aos outros,
durante a resolu¢do do desafio proposto no OA e quando tinham alguma dificuldade nao
sentiam receio de pedir ajuda. Também foi observado, que em alguns casos, existia a
formagao de duplas, onde dois alunos ficavam com um tablet e juntos jogavam e se
ajudavam durante a partida, o que o aproxima dos critérios propostos por Reategui e
Finco (2010) para OAs que seguem uma abordagem sdcio-interacionista de Vygotsky,
que determina que as interacdes sociais entre estudantes, e entre estudantes e
professores, t€ém um papel fundamental nos processos de aprendizagem. Este aspecto da
avaliacao foi importante para que se possa observar que um mesmo aplicativo pode ser
aplicado de diferentes formas pelo professor obtendo diferentes resultados do ponto de
vista pedagogico.

Outro fator observado nesta avaliagdo por observagdo foi a comprovacdo da
capacidade de adaptacao do contetido da aplicagdo com relagdo ao publico-alvo, uma
vez que foi possivel aplicar o OA em turmas distintas com relacdo aos niveis escolares
(Jardim II e 1° ano).

Ja com relagdo aos aspectos técnicos, a fim de avaliar de acordo com as
diretrizes encontradas no trabalho de Reategui e Finco (2010), vale ressaltar que o OA
se manteve estdvel ndo apresentando qualquer erro durante a execu¢do. Toda a interface
do OA foi compreendida da maneira que foi projetada (Botdes, imagens e links), o
feedback aconteceu nos momentos esperados, como em casos de erros e acertos dos
desafios, a navegagdo se mostrou fluida sem acontecerem travamentos que
comprometessem a utilizagdo. Pdde-se perceber também que nao existiu confusdo ou
questionamentos sobre qual tela estava sendo mostrada, o estado do nivel para a
conclusao das partidas se manteve sempre visivel, o controle de navegagdo e a
prevencdo de erros foi considerada aceitavel, além da interface ter sido considerada
minimalista e esteticamente agradavel. Das 44 criangas selecionadas, um total de 40
disseram que gostaram de utilizar o jogo. Isso se comprovou com base no numero de
partidas jogadas que se manteve entre 2 ¢ 3 partidas e considerando que cada uma das
partidas levou em torno de 10 a 15 minutos para ser finalizada. Um comportamento
observado durante a utilizagao do OA pelas criangas que reforga este nivel de satisfagao
ao utiliza-lo foi o fato de cerca de 7 criangas entregarem a tarefa sem colori-la alegando
que queriam jogar o “Embaralhado” novamente.

Durante a avaliagcdo por observacao direta se pode identificar algumas limitagdes
nas funcionalidades que se resolvidas poderiam trazer uma evolugao ao “Embaralhado”.
Uma delas ¢ o fato do aplicativo ndo possuir um banco de dados em rede, o que
facilitaria o gerenciamento de conteido da aplicagdo em varios dispositivos
simultaneamente. Outro fator observavel foi a necessidade de se implementar no OA a
possibilidade de se utilizar letras da forma cursiva (maitisculas e minusculas) e bastdo
(minuscula). Com relag@o a possiveis falhas, foi descoberto que o aplicativo permitia
cadastrar uma pontuacio sem o nome do jogador. O Quadro disponivel online’
apresenta um detalhamento da andlise considerando os aspectos pedagdgicos e técnicos
propostos por Reategui e Finco (2010) discutidos anteriormente.

5 https://doi.org/10.5281/zenodo. 1312255
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7. Avaliacao por Pais ou Responsaveis e Professores

Além de uma avaliagdo dos aspectos pedagogicos e técnicos do jogo, tomando como
base observagdes do comportamento de criangas inseridas no processo de alfabetizacgdo,
foi feita uma avaliagdo usando formularios online respondidos por pais/responsaveis de
criangas em processo de alfabetizagdo e professores que lecionem em séries iniciais. Os
formularios e suas respostas detalhadas podem ser encontradas também online®. Desta
vez, o foco foi avaliar o nivel de aceitacdo do aplicativo para o uso na alfabetizagdo. A
forma de coleta de dados seguiu a seguinte metodologia: foi feita uma divulgagdo dos
formularios de avaliagdo e do aplicativo em grupos/paginas de alfabetizagdo e
letramento que reunem diversos pais e professores na rede social do Facebook,
disponiveis online’. Os formuldrios foram divulgados nos grupos de alfabetizagio
durante o periodo de 14 de outubro a 2 de novembro de 2017. No total, foram obtidos
23 registros de respostas. Destes, 7 foram respostas ao formulario de avaliagao por parte
de professores (3 professores foram da escola onde foi feita a observagdo direta) e 16
foram respostas ao formulario de avaliagdo respondido por pais e responsaveis.

Na avaliagdo direcionada aos professores buscou-se identificar o nivel de
aceitabilidade de utilizagdo do OA avaliado neste trabalho. Quando questionados sobre
se utilizariam o aplicativo em sala de aula com seus alunos, todos afirmaram que “Sim”,
0 que demostra um interesse no uso do aplicativo pelos profissionais da area. O mesmo
ocorreu quando os professores foram questionados sobre a possibilidade de sugestao do
“Embaralhado” a colegas de profissao, além da questdo sobre a crenga do OA apoiar o
processo de alfabetizagdo. Foi possivel analisar que todos responderam que “Sim”.

A avalia¢dao direcionada aos pais e responsaveis teve o objetivo de verificar a
utilizagdo do aplicativo fora do contexto escolar. Como o “Embaralhado™ esté
disponivel na Google Play Store, existe a possibilidade do OA ser baixado e instalado
em dispositivos méveis. Quando questionados sobre a possibilidade de utilizacdo do
OA outras vezes como material complementar para as criangas, todos responderam que
"Sim", o que mais uma vez demonstra interesse de uso de aplicativos fora do ambiente
escolar. Como ocorreu na avaliagdo voltada para os professores, os pais também foram
questionados sobre a crenga do “Embaralhado” apoiar o processo de alfabetizagcdo e
sobre a possibilidade de indicagdo do aplicativo como material de apoio a alfabetizagao
e todos responderam que “Sim” a ambas as questdes.

Com respeito ao nivel de dificuldade de se utilizar o aplicativo por parte das
criangas ¢ alunos, observou-se que ¢ possivel que melhorias precisem ser feitas.
Considerando as respostas dadas, ¢ possivel perceber uma predominancia de dificuldade
média com relacdo a utilizagdo do aplicativo. Cabe a futuras avaliacdes conseguir ter
resultados mais precisos com relagao a esta dificuldade de utilizagao do “Embaralhado”
para identificar se a dificuldade foi com o aplicativo em si ou com as palavras.

Com relacao a opinido por parte dos professores e pais/responsaveis a respeito
do OA possuir uma base de dados personalizavel, todos acharam esta proposta muito
interessante e acreditam que este ¢ um recurso diferencial, pois existe a possibilidade se

® https://doi.org/10.5281/zenodo.1312255

"https://www.facebook.com/groups/VANESSA . PEREIRA
https://www.facebook.com/groups/283979708729585
https://www.facebook.com/groups/escrita.alfabetiza
https://www.facebook.com/groups/pactocentraldeminas
https://www.facebook.com/Alfabetiza%C3%A7%C3%A30-Criativa-1897583967120861
https://www.facebook.com/alemdaalfabetizacao
https://www.facebook.com/groups/pactoparaalfabetizacao
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poder criar novos contextos e desafios para serem utilizados de acordo com a
necessidade das criancas ou alunos. Nas respostas dos pais, observa-se que 56,3%
acharam a proposta muito boa, ja 18,8% responderam que acharam interessante, mas
dificil de se configurar. Por parte dos professores, um total de 85,7% considerou muito
interessante o recurso, por permitir que possam interagir com seus alunos com maior
frequéncia e utilizar o jogo de acordo com as suas atividades.

Os principais pontos positivos identificados no OA foram os seguintes: liberdade
de fazer edigdes no conteudo do jogo; oportunidade e motivagdo do desenvolvimento
psicossocial do usuario (criangas e jovens/adultos inseridos no processo de
alfabetizacdo); motivacdo da comunicacdo entre a familia e a crianga; estimulagdo da
coordenagdo motora; realizacdo de uma atividade de aprendizado divertida; estimulagao
da criatividade e do raciocinio; possibilidade da descoberta de novos vocabularios;
possiblidade de criar desafios de acordo com desempenho do usudrio; uso de cores
diferentes em cada letra diferenciando-as. De modo geral, foram levantados os seguintes
aspectos negativos ou sugestoes: mudanga do termo “Contexto”; criagdo de um novo
modo de jogo; recurso de edicdo mais visivel ao usudrio; tutorial explicativo sobre o
modo de jogar; pontuacao do usuario sempre visivel.

8. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o OA “Embaralhado” e sua avaliagdo por observacao direta de
critérios pedagogicos e técnicos € também por questionarios para verificar o nivel de
aceitabilidade por professores que atuam na area da alfabetizacdo e pais/responsaveis
que possuem criancas que estdao nesta fase da educacao.

A avaliag¢do realizada com base nas diretrizes propostas por Reategui e Finco
(2010) considerou que o “Embaralhado” contemplou pelas observagdes principalmente
aspectos da abordagem pedagdgica Comportamentalista, mas pode também incluir
alguns aspectos da abordagem sdcio-interacionista dependendo de como for utilizado.
Foi também possivel identificar aspectos técnicos positivos como: robustez,
estabilidade, adaptabilidade de acordo com as necessidades de cada usuario e um uso
adequado do emprego de imagens. O Processo de andlise dos formularios demonstrou
que o “Embaralhado” foi bem aceito por pais/responsaveis e professores e que pode
apoiar o processo de alfabetizagdo favorecendo a motivagao.

No entanto, algumas melhorias/corre¢des futuras podem ser feitas, como a
inclusao de outros modelos de letras (bastdo mindscula e cursiva) e a criagdo de um
banco de dados em rede para facilitar o gerenciamento de conteido em diferentes
dispositivos por diferentes usudrios. Foi possivel identificar que o termo “Contexto”
pode ser revisto. Pensa-se também em uma integracdo com dicionarios para evitar
grafias incorretas cadastradas. Outros trabalhos futuros previstos sdo novas avaliagdes
com énfase na efetividade de aprendizagem, incluindo também adultos e jovens, além
da exploragdo do OA no ensino de idiomas. E importante futuramente avaliar o quio
efetivo o aplicativo pode ser na aprendizagem durante o processo de alfabetizagao.
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