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RESUMO

No cendrio atual, com o avango tecnoldgico, a educacao se beneficia cada vez mais da integragdo
da tecnologia como uma poderosa aliada. A utilizacdo da tecnologia na educagdo proporciona
experiéncias de aprendizado inovadoras, interativas e enriquecedoras para os alunos. Através de
uma abordagem dindmica e personalizada, a tecnologia no ambiente educacional promove maior
engajamento dos estudantes e melhora os resultados de aprendizagem. Nesse contexto, este
trabalho propde o desenvolvimento de uma ferramenta web que tem como objetivo colaborar
com o processo de aprendizagem da leitura e escrita. Voltada para criancas nas series de 1° ao
3° ano de ensino fundamental, essa ferramenta oferece sessdes de conteddos complementadas
por atividades que auxiliam na alfabetizacdo, além de atividades baseadas em gamificacio que

tornam o aprendizado mais dindmico e envolvente.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Gamificacdo. Leitura e escrita. Tecnologia na educacio. Objeto
de aprendizagem.

ABSTRACT

In the current scenery,with technology advances, education increasingly benefits from the
integration of technology as a powerful ally. The use of technology in education provides
innovative, interactive, and enriching learning experiences for students. Through a dynamic
and personalized approach, technology in the educational environment promotes greater student
engagement and improves learning outcomes. In this context, this work proposes the development
of a web tool that aims to collaborate with the learning process of reading and writing. Aimed

at children in grades 1 to 3, this tool offers content sessions complemented by activities that
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help with literacy, as well as gamification-based activities that make learning more dynamic and

engaging.

Keywords: Literacy. Gamification. Reading and Writing. Technology in Education. Learning
object.

1 INTRODUCAO

Com a situagdo pandémica da COVID-19 que afetou o mundo durante os anos de 2020 e
2021, com altos indices de infec¢c@o e mortalidade, os governos ao redor do mundo optaram por
decretar medidas de prevencado da propagacgao do virus. De acordo com (Conselho Nacional de
Saude, 2020), considerando que, para conter o avango descontrolado do contdgio do COVID-19,
quando as medidas de distanciamento social ndo estdo surtindo o efeito desejado, a fim de
permitir que o Sistema de Satide consiga se recuperar para absorver, da melhor maneira possivel,
a demanda, faz-se necessdria a suspensao total de atividades ndo essenciais com restri¢ao de
circulag@o de pessoas, medida conhecida como lockdown.

Com isso, escolas, universidades e outros servigos foram afetados, devido a suspensao
das atividades por um longo periodo. E imensurdvel os impactos negativos que ela causou a
sociedade, inclusive, na educagdo. Assim, os recursos tecnolégicos se tornaram a principal
ferramenta de ensino devido ao fechamento das escolas e as medidas de distanciamento social.
Apés a pandemia, os meios tecnoldgicos continuaram desempenhando um papel significativo na
educacgdo, permitindo uma maior flexibilidade no processo educacional, facilitando o acesso ao
conhecimento, promovendo a colaboragdo entre alunos e incentivando a inovagdo no ensino.

O uso de tecnologias estd cada vez mais presente no dia a dia, agregando conhecimentos
para diversos setores, bem como na drea da educagao, saide, esportes e entre outros. Assim, 0
Art. 32 do (BRASIL!, 1996), faz uma inclusdo da tecnologia, atribuindo na se¢do III do ensino

fundamental:

1.0 (...) duragdo minima de oito anos, obrigatdrio e gratuito, na escola publica,
terd por objetivo a formacao bésica do cidaddo mediante:

I: o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios bédsicos o
pleno dominio da leitura, da escrita e do calculo;

II: a compressao do ambiente natural e social, da tecnologia, das artes e dos
valores em que se fundamenta a sociedade;

III o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a aquisi-
¢do de conhecimento e habilidades e a formacao de atitudes de valores (BRASIL,
1996).

As novas geracdes nascem diretamente ligadas a era digital, pois desde os primeiros
meses de vida, os pais ou responsdveis apresentam as criangas o entretenimento e o lidico, vindo

pelo celular ou televisdo. Esse contato proporciona para a crianga uma experiéncia diferente, que



acontece entre ela e o mundo virtual tecnolégico. Acostumadas aos modelos ludicos, as criangas
buscam uma aprendizagem de um modo divertido, como encontrada ao assistir videos e ouvir
audios.

Onde segundo (VASCONCELOS et al.| [2022) o cendrio vivenciado por educadores
e educandos no século XXI, fora dos muros das escolas, € pautado por tecnologias digitais
cotidianamente, as criangas ja chegam as escolas com uma bagagem de informacao adquirida
a partir do uso de aparelhos tecnoldgicos digitais que fazem parte do seu dia a dia. Dito isto,
algumas criancas podem considerar o modelo padrdo de ensino educacional desinteressante e de
dificil aprendizagem.

A tecnologia educacional reconhece a imers@o das criancgas na cultura digital desde cedo.
Com o avango constante das tecnologias, a populacdo mundial estd cada vez mais exposta a
elas. De acordo com (JUNIOR; MENEZ; WUNSCH, 2018), as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC) estdo sendo utilizadas de forma acentuada na sociedade e vem modificando
cada vez mais o nosso cotidiano, inclusive no processo de ensinar e aprender.

Assim, as TIC’s se disseminam amplamente, proporcionando disponibilidade e intera-
tividade por meio de celulares, fablets, computadores e outros dispositivos. Essa proliferacao
tecnoldgica cria um ambiente propicio para a integracdo da tecnologia na educagao, permitindo
0 acesso a recursos educacionais inovadores e promovendo uma aprendizagem mais envolvente
e dinamica.

Atualmente, hd uma ampla variedade de formatos de contetido disponiveis em diversas
categorias para a drea da educacdo. Além da educacio tradicional, temos op¢des como televisao,
jogos, cinema, shows e conteudos de entretenimento. Essas diversas categorias oferecem
oportunidades para tornar o aprendizado mais envolvente e acessivel, permitindo abordagens
inovadoras e estimulantes. Ao explorar esses formatos, € possivel criar experiéncias educativas
que vao além das salas de aula, proporcionando aos alunos uma variedade de recursos para
adquirir conhecimentos e habilidades de maneira criativa e significativa.

Aliado a educacdo, outro termo importante que surge € a gamificacdo, que vem se
tornando bem popular nessa drea. Trata-se de uso de técnicas que fazem o envolvimento de
contetidos e atividades com jogos, dando maior motivacdo aos alunos e tornando a atividade mais
prazerosa. Com a utilizac¢ao de jogos como método educativo, existem pesquisas abordadas sobre
a sua histéria na educacdo e (KISHIMOTO, [1993) nos mostra essa pritica vem sido passada por

diferentes geracoes:

1.0 Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a
produgdo cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura nio
oficial, desenvolvida, sobretudo, pela oralidade, ndo fica cristalizada. Estd
sempre em transformacdo, incorporando cria¢cdes andnimas das geracdes que
vao se sucedendo (KISHIMOTO, 1993, p.15).

(TEBEROSKY; FERREIRO,|1999)) definiram que até chegar a alfabetiza¢do a crianca
passa por quatro niveis psicogenéticos fundamentais, sendo eles:



* Pré-silabico: onde a crianga reconhece e escreve algumas letras do alfabeto e nimeros;

* Silabico: a crianga ndo conhece todas as letras do alfabeto, mas a mesma faz a associacdo
da fala a escrita, comec¢ando a praticar e compreender a formacao sildbica, a escrita e

podera surgir erros na letras e na escrita;

« Silabico-Alfabético: esse nivel carrega a escrita e o som de forma conjunta. Através da

emissao de sons produzidos a partir da silaba analisada e andlise da fonética;

* Alfabético: nivel onde a crianga conhece todas ou quase todas as letras do alfabeto e
nimeros e o valor sonoro, percebe se também que a mesma identifica a formacao de silabas

€ palavras € as es8Creve.

Considerando os aspectos envolvidos, o presente trabalho tem o propoésito de desenvolver
uma ferramenta colaborativa para o auxilio no sistema de alfabetizacao, chamada Alphabetize,
que envolve o lddico e o entretenimento para o aprendizado. A ferramenta tem o alicerce na
alfabetizacdo, com o processo de aprendizagem em conhecer as letras e a familia sildbica, que € o
fator prioritario para desenvolver o saber da escrita e leitura. “Acredita-se que o uso da tecnologia
nas escolas pode agregar valor a qualidade de aprendizagem dos alunos, pois esta ajuda a
manter os estudantes mais interessados pelo conteddo pelo fato da tecnologia proporcionar uma
abordagem mais interativa ao aluno (LINS; BARBOSA et al., 2017).”

A priori, a Alphabetize € uma ferramenta web que tem como objetivo auxiliar no apren-
dizado do alfabeto e das familias sildbicas para criancas nas series de 1° ao 3° ano de ensino
fundamental e que sejam interessadas, independentemente da idade. A proposta da ferramenta
€ oferecer aos usudrios uma experiéncia real e visual das silabas que compdem as palavras,
com o intuito de facilitar o entendimento do processo de formacdo das mesmas. Além disso, a
Alphabetize utiliza a gamificacdo para apresentar o aspecto tedrico da concepg¢do das palavras, o
que ajuda na fixacao do contetido aprendido pelas criangas.

E (VASCONCELOS et al.,[2022) aborda a eficacia do uso das tecnologias na perspectiva

da alfabetizagdo:

1.0 Uso das tecnologias digitais de informagdo e comunicagio na perspectiva
da alfabetizagdo e letramento, do Ensino Fundamental I, visto que a utilizacao
destas tecnologias educacionais no processo de alfabetizacdo tem se tornado
um recurso muito eficaz, e uma importante ferramenta efetiva que facilita o

processo de aprendizado das criangas em idade de alfabetizacdo.

O presente trabalho esta estruturado como se segue. A Sec¢do 2 detalha os trabalhos
relacionados, abrangendo trabalhos que tem proposta semelhante ao trabalho proposto. A Se¢do
3, mostra o referencial tedrico, onde fornece um embasamento conceitual e tedrico da ferramenta.
Na sec¢do 4, é apresentada a Metodologia, que detalha os métodos, técnicas e procedimentos
utilizados na ferramenta. A Secdo 5 apresenta os Resultados através do funcionamento da

ferramenta e, finalmente a Se¢ao 6 mostra as Conclusdes e Trabalhos Futuros, recapitulando



os pontos discutidos no trabalho e trazendo recomendacdes de desenvolvimento para trabalhos

futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo sdo apresentados trabalhos que seguem a mesma linha de raciocinio da
ferramenta proposta neste trabalho, e que desenvolveram ferramentas/sistemas/aplicativos com
intuito colaborativo de ajudar criancas no processo de alfabetizacao.

Em (LINS; BARBOSA et al.,[2017) € apresentada uma aplicagdo mobile, com o sistema
operacional android e utilizando o Firebase para armazenamento de dados. Com o objetivo
de auxiliar professores em sala de aula, a ferramenta tem foco nas criangas que estdo no nivel
psicogenético pré-sildbico e tem o objetivo de contribuir de maneira eficiente para o crescimento
das criancas. Através de um suporte de facil manuseio, € dado ao professor o poder de principal
agente de gerenciamento das atividades, com inclusdo ou exclusio de atividades em tempo real.
Outra caracteristica da ferramenta € o compartilhamento simultaneo das atividades, de modo que,
se um professor cadastrar uma palavra nova, ndo havera necessidade que outro professor cadastre
novamente a mesma palavra. A plataforma disponibiliza exercicios para trabalhar em atividades
de silabas, letras, sons e associagc@o de palavras e imagens, cadastradas pelos professores.

O trabalho descrito no artigo (SILVA; ALVES; REBOUCAS| 2017) apresenta um sistema
web voltado para a alfabetizagdo, baseado na metodologia Design Science Research. Esse método
de pesquisa tem como foco a criagdo de artefatos ou prescricdes para solucionar problemas
especificos. O sistema proposto no artigo utiliza uma APl em Java, juntamente com o framework
Jersey, que adota a arquitetura REST. Além disso, o banco de dados MySQL ¢ utilizado para
gerenciar o armazenamento dos dados. Essa combinacdo de tecnologias permite a construcao de
uma base de dados colaborativa, com associacao a videos, imagens e dudios, com o objetivo de
apoiar o processo de alfabetizacdo. O sistema oferece funcionalidades que permitem a criacao
de uma base de dados, associando atividades, contextos e temas relevantes para a alfabetizacao.
Essas associacdes sdo feitas de forma a influenciar e demonstrar o uso prético das palavras
e conceitos aprendidos. O sistema também possui etapas de cadastro de usudrio, cadastro de
desafios, inser¢ao de imagens e espaco para especificacio de temas. Esse trabalho demonstra uma
abordagem colaborativa para a alfabetizagao, utilizando tecnologias e metodologias especificas
para o desenvolvimento de um sistema web educacional.

No trabalho de (LUDGERIO et al.| 2021) é proposta uma ideia de que por meio de
diferentes objetos de aprendizagem digitais, os professores pudessem explorar atividades com
palavras em contextos que sdo familiares para seus estudantes e que pudessem compartilhar entre
si essas atividades promovendo uma colaboracdo. Assim, o professor pode criar seu banco de
palavras baseado no contetido que estd sendo aplicado. O mesmo € baseado na ideia apresentada
em SisAlfa, publicado por (SILVA; ALVES; REBOUCAS| 2017). Este trabalho também faz
integracdo com diferentes aplicativos/sistemas que contribuam no contexto da alfabetizagdo,

como os aplicativos: Adivinha, Palavra Certa e EducAPI Manager.



Ja em (NETTO; SANTOS, 2012) € criada uma ferramenta com jogos que contém
conteudos da Lingua Portuguesa e Matematica, através de seis diferentes desafios: Alfabeto,
Consoantes, Vogais, Desafio das Vogais, Numeros e Operagoes Matematicas. Os desafios visam
desenvolver a memoriza¢do da sequéncia do alfabeto, o reconhecimento das consoantes, vogais,
ndmeros, a associacdo de palavras e a resolucdo de operacdes matemdticas de adicao e subtragdo.

Por fim, no trabalho de (OLIVEIRA| [2017) é construido um aplicativo educacional
disponivel para plataforma android, baseado no tradicional jogo da forca. O aplicativo propde
uma personaliza¢do conforme o gosto do usudrio e ocorre o cadastro de palavras conforme o tema
escolhido. Segundo o repositdrio do GitHutﬂ do trabalho, € indicado que Java € a linguagem

utilizada para a criagao do aplicatico.

Tabela 1 — Tabela de Comparacdo de Artigos

Caracteristicas
Trabalha Faz Faz Faz uso Propde
Aplicacao cada uso uso de exercicios
Trabalhos plicag fase dos tarefas h
Web L. de de através
niveis . L. com )
. . imagens | dudio de jogos
| psicogenéticos palavras
(LINS; BARBOSA X
et al., 2017)
(SILVA; ALVES; X X
%REBOU(;AS, 2017)
(LUDGERIO et al., X X
k72021)
(NETTO; SANTOS, X X X
%2012)
(OLIVEIRA, 2017) X X X
Alphabetize X X X X X X

Fonte: Elaborado pelos autores.

A ferramenta Alphabetize proposta neste trabalho visa trazer uma base inicial do processo
da alfabetizacdo em um lugar unificado, para transmitir conteudos e atividades com ludicidade
perante as letras, silabas, sons, associacdo de palavras e imagens inseridas pelo proprio sistema.
O uso de sons € uma caracteristica diferencial entre todos os trabalhos relacionados acima. Além
disso, é proposto também trazer um banco de palavras mais abrangente, tratadas conforme as
suas classificagoes sildbicas, crescendo conforme seu grau de dificuldade. Nao menos importante,
sdo também implementados exercicios para estimular a memorizacao de letras, silabas e palavras.
Por fim, a ferramenta permite criar um cadastro de usudrio para manter seu andamento de

conhecimento salvo e avaliar o quanto o0 mesmo evoluiu.

I <https://github.com/deyvison/TCC-ABC-da-Forca-SDK-29>



3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Alfabetizacao

Segundo (GONTUO, 2014; BEZA; CASAGRANDE! 2018) a alfabetizacdo brasileira
passou por diversas mudangas nos dltimos anos e isto inclui os métodos de ensino utilizados
dentro da sala de aula, que historicamente sdo adquiridos nas escolas com intuito de se encontrar
o meio ideal de ensino. O processo de alfabetizacdo dos alunos, para muitos educadores, significa
associar exercicios repetitivos de codificacdo e decodificacao da lingua escrita. Essa metodologia
vem sendo questionada visto que o aprendizado da lingua € muito mais que simplesmente adquirir
codigos. De fato, existem significados e associa¢des de histérias vivenciadas pelo alfabetizando
que podem ser utilizadas em sala de aula durante seu processo de alfabetizagdao (RUSSO} 2012;
LINS; BARBOSA et al.,[2017).

A alfabetizacdo € considerada uma das mais importantes etapas do processo educacional
de um individuo. E através da alfabetizagio que o individuo adquire base para uma educacio
concreta e construtiva. (MARTINS; SPECHELA| 2012; OLIVEIRA, 2017} afirmam que a
alfabetizacdo € a acdo de fazer com que o individuo se aproprie das habilidades da leitura e
escrita e ressalta que este processo nao se dd apenas dentro do ambiente escolar, mas também
fora dele.

E durante a alfabetizacdo que ocorre o processo de leitura e escrita das criancas. (TEBE{
ROSKY; FERREIRO, 1999; SILVA; MIRANDA, 2020) dividiram a etapa de aquisicao da escrita
alfabética em niveis, sdo eles: pré-silabico, sildbico, sildbico-alfabético, alfabético. De acordo
com essa construcao, segue-se uma linha regular, organizada em trés grandes periodos: (i) o
da distin¢do entre 0 modo de representacdo iconica (imagens) ou ndo icOnica (letras, nimeros,
sinais); (i1) o da constru¢do de formas de diferenciac@o, controle progressivo das variagcdes sobre
o eixo qualitativo (variedade de grafias) e o eixo quantitativo (quantidade de grafias). Esses
dois periodos configuram a fase pré—linguistica ou pré-sildbica; (iii) o da fonetizagc@o da escrita,
quando aparecem suas atribui¢des de sonorizagdo, iniciado pelo periodo sildbico e terminando
no alfabético. Para o professor, € importante conhecer essas etapas para alfabetizar seus alunos,
€ de grande relevancia ter o conhecimento acerca dessas fases de modo que ele venha conhecer
melhor seu aluno.

Segundo (TEBEROSKY; FERREIRO, 1999; BEZA; CASAGRANDE, 2018)), atualmente
nas institui¢des escolares, ndo nos deparamos mais com criangas passivas, que estao esperando
o adulto lhe mostrar exatamente o que e como fazer. As criancas sdo capazes de refletir, de
construir conhecimento e de criar hipéteses, colocando em pratica sua propria escrita grafica, a
partir de todo estudo e entendimento que ela faz por si s6, que ndo € a simples copia deformada
do modelo adulto, mas sim suas criagdes originais. Nesse sentido, € urgente a ado¢ao de
metodologias adequadas para que criangas sejam alfabetizadas em nosso pais, assumindo a
defini¢do de alfabetizacdo, em sua especificidade, como conjunto de técnicas para exercer a arte,

a criatividade e a ciéncia da escrita.



3.2 Tecnologia na Educacao

As tecnologias na educagdo infantil promoveram uma mudanga de conceitos e paradigmas,
pois, esses recursos proporcionaram novas experiéncias de aprendizado. Essas tecnologias, que
ja estdo na vida das criancas desde muito cedo, favorecem o desenvolvimento de diferentes
atividades que facilitam a aprendizagem e assim possibilita a abrangéncia de um maior nlimero
de alunos (KLEIN et al., 2020). Dessa forma, uma tecnologia como o computador ou a internet,
por meio do recurso de redes interativas, favorece novas formas de acesso a informacao e a
comunicacdo e amplia as fontes de pesquisa em sala de aula. Ela cria novas concepg¢des dentro da
realidade atual, abrindo espaco para a entrada de novos mecanismos e ferramentas que facilitem
as ligacOes necessdrias a fim de atender ao novo processo cognitivo do século XXI (BRUZZI,
2016).

Assim como a tecnologia deve estar a servigo da sociedade no intuito de atender as
necessidades humanas e reduzir as diferencas sociais, seu uso na educacao deve ter o mesmo
fim, em especial proporcionar condi¢des aos mais necessitados de romper os limites impostos
pela pobreza (BATISTA; FREITAS, 2018)).

Por exemplo, a importancia da tecnologia na educacdo foi bastante percebida durante o
periodo de pandemia, quando as escolas e universidades precisaram fechar as suas portas, e 0s
contetdos comecaram a ser ministrados online. Foi através das tecnologias que os educadores
encontraram uma solugdo para dar continuidade aos estudos, mesmo em um periodo de crise
sanitdria e humanitaria.

Por outro lado, as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) tém sido utilizadas
de forma acentuada na sociedade e vém modificando cada vez mais o nosso cotidiano, inclusive
no processo de ensinar e aprender. Elas englobam tecnologias que servem como mediadoras
para os processos de comunicagao, e foram potencializadas gracas a internet. As TICs consistem
em recursos de hardware, software e telecomunicacdes que oferecem automagdes ou outras
funcionalidades que ajudam a otimizar a comunicag¢do em industrias, comércios, setor de
investimentos ou na educacdo. Elas ndo se tratam de uma novidade, pois, ainda que nem todas as
pessoas se interessem por elas, se veem cercadas delas nas diferentes atividades didrias (JUNIOR;
MENEZ; WUNSCH] 2018)).

Ao tratar do uso das TICs na educacgdo, é importante abordar o conceito de Objetos de
Aprendizagem. O trabalho de (BEHAR et al., [2008) apresenta esse conceito como: Objeto de
Aprendizagem é qualquer recurso digital como, por exemplo, textos, animag¢do, videos, imagens,
aplicacOes, paginas web em combinagdo que se destinam a apoiar o aluno no processo de apren-
dizagem. Sao recursos digitais modulares, usados para apoiar a aprendizagem presencial e a
distancia. Os Objetos de Aprendizagem podem ser reutilizados em ambientes virtuais de apren-
dizagem ou mesmo em sites para educagdo, aprendizagem e treinamento, tanto presencialmente,
quanto a distancia. Essa perspectiva visa, entre outros fatores, reduzir o custo na producao de
materiais pedagdgicos, gerando interesse dos educadores, inclusive na sua construcdo (BEHAR
et al., 2008; LIMEIRA et al., [2017).



Outro principio associado ao de objeto de aprendizagem € a acdo em rede, viabilizada
por uma plataforma tecnoldgica comum, de forma que os recursos disponiveis possam ser
criados coletivamente por uma comunidade. Para isso, os repositdrios incorporam ferramentas de
colaboracdo, buscando que sejam os proprios usudrios que contribuam para seu crescimento, além
de fomentar as relacdes de cooperacdo em ambito regional, nacional ou mesmo internacional,
ampliando o alcance do projeto original (SABBATINI, 2012; LIMEIRA et al., 2017).

Sendo assim, as midias educativas, se ministradas com sabedoria t€m como seu objetivo
maior a realizacdo de atividades curriculares ou extracurriculares, se tornando um meio de
estimular e desenvolver as fungdes intelectuais dos alunos. Elas funcionam efetivamente como
instrumento no processo de ensino aprendizagem de forma organizada e coletiva, desde que
seja inserido num contexto de atividades que desafiem o aluno, ou grupo, em seu crescimento
(SOUZA| 2013).

3.3 Gamificacao

A literatura aponta que os jogos incentivam o desempenho ativo dos estudantes, bem
como uma aprendizagem ativa, experiencial e baseada em problemas (FRAGELLI, 2017). Uma
nova perspectiva que trata essa questao e incorpora mecanicas de jogos a softwares vem ganhando
forca, sendo conhecida como Gamificacdo, do inglés Gamification (FRANCA; REATEGUI,
2014). Em resumo, a Gamificagdo tem como proposta o uso de mecanismos dos jogos em
contextos de ndo entretenimento, como treinamentos, marketing € em processos de aprendizagem.
E uma estratégia criada com objetivo de gerar motivagio e engajamento dos seus participantes.

O interesse por esse estudo surgiu através da curiosidade de pesquisadores em conhecer
novas metodologias de ensino, de modo que as pessoas possam ter mais facilidade, clareza e
potencializa¢do enquanto aprendizes, através de atividades lidicas em diversos tipos de ambientes
(JAPIASSU; RACHED; 2020).

Em um ambiente educacional dindmico e multimodal, o estimulo a interacao dos alunos
com o docente, dos estudantes com o contetido e dos aprendizes com os seus colegas de turma
¢é desejavel, no qual o conhecimento flui na sala de aula de forma rdpida e eficiente. O uso da
Gamificacdo pode ser um meio para engajar pessoas, motivar acdes, promover conhecimento e
resolver problemas do processo educacional (ORLANDI et al., 2018]).

A multimodalidade € uma caracteristica presente e se trata da utilizacao de vérios meios
comunicativos durante uma interagdo entre os sujeitos ou entre os sujeitos e documentos. Os
elementos multimodais como desafios, regras especificas, estimulo a interatividade, fornecimento
de feedback instantaneo, direto e claro, junto com a Gamifica¢do, propde levar aos individuos
uma situacdo favordvel ao conhecimento, uma vez que o conceito € baseado em técnicas de
engajamento, aprendizado e educagdo colaborativa (ORLANDI et al., 2018)).

A Figura(l]ilustra a composi¢ao dos principais elementos da Gamificagdo e mostra qual

o papel desses elementos, que estdo divididos entre dindmica, mecanica e componentes.



Figura 1 — Elementos da gamificacdo.
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3.3.1 Dindmica

Localizada no topo da piramide, estd associada as experiéncias. E responsdvel por
construir a coeréncia do jogo. Encontramos na dindmica os elementos de emoc¢dao. Com a

utilizacdo desse elemento nés podemos:

» Permitir que o jogador faga escolhas significativas e tenha a capacidade de encontrar os
caminhos possiveis para o desenrolar do jogo, incentivando o pensamento estratégico e

criativo.

 Utilizar emogdes para o alcance de objetivos. Construir um sentimento de coeréncia que
se d4 através de uma narrativa de jogo, ou seja, apresentar um contexto e estar conectado

ao propdsito central do jogo.
* Mostrar que o jogador estd progredindo no jogo através de fases ou pontos, por exemplo.

» Estabelecer relacionamentos e a interagdo entre as pessoas, que podem ser feitos com
elementos para dindmica social: chats, comentérios, colaboracdo de atividades, entre

outros.

3.3.2 Mecanica

Esta relacionada com a acao do jogo, como por exemplo: desafio, sorte, cooperagdo e
competicdo, aquisicdo de recursos, recompensas, transagdes, entre outros. Com a utilizacio da

mecanica podemos:

* Perceber os desafios que s@o propostos.



3.3.3

Proporcionar a sensacdo de sorte (aleatoriedade), como conseguir uma vida ou ganhar

algumas moedas exclusivas.
Estabelecer objetivos que sejam alcangdveis. Importante manter feedback constante.

Incluir a aquisi¢ao de recursos e recompensas ao longo do jogo como possibilidade de

acdo.
Possibilitar a compra, venda ou troca de objetos e itens.

Realizar turnos de jogos. Um exemplo € o caso da Fazendinha do Facebook, a qual era

preciso esperar determinado tempo para seguir com a interacao.

Componentes

O jeito como a dindmica e a mecénica serdo representadas. Sao eles:
Realizacdes: recompensas por cumprir desafios.
Avatares: representacdo visual e virtual do personagem.
Badges: forma visual dos desafios ou objetivos alcancados (troféus, medalhas).
Boss fights: parte dificil do jogo necessdria para passar de um nivel para outro, o “chefdao”.
Colecdes: coletar objetos, itens e aprendizados ao longo do jogo.
Combate: luta a ser travada.
Desbloqueio de contetdo: fazer algo para ganhar acesso a mais conteudos.
Doar: altruismo ou doacdes.
Placar: ranqueamento de jogadores.
Niveis: graus diferentes de dificuldade.
Pontos: contagem de pontos acumulados durante o jogo.
Investigacao ou exploracdo: alcance de resultados em um contexto.
Griéfico social: game como extensdo da vida social.

Bens virtuais: coisas virtuais pelas quais os jogadores estdao dispostos a pagar com moeda

virtual ou real.



Além da estrutura de um jogo, outro elemento a se considerar é a motivagao de cada um.
Ela € a condi¢do do organismo que influencia nossos comportamentos € o que sentimos e esta
diretamente relacionada com nossos impulsos e modo de agir. Ela pode ser interna ou externa. A
interna é quando vem de dentro para fora, é parte dos nossos desejos ou anseios. J4 a externa esta
relacionada ao meio em que vivemos. E possivel que sigamos tendéncias ou sejamos movidos
por medos, incertezas e insegurangas.

Segundo (KAPP, 2012;(ORLANDI et al., 2018)) o conceito de Gamificagdo em Ambientes
de Aprendizagem (presenciais ou virtuais) € a definicdo de elementos de jogos para utilizagao
no ambiente de aprendizagem, ndo significando obrigatoriamente o uso de tecnologia para o
alcance de seus objetivos. Superar desafios, socializar e trabalhar por pontos sdo elementos que
podem ser aplicados por meio de iniciativas utilizadas com poucos recursos, como por exemplo
a recriacao de rotinas ja existentes, como trabalhos e atividades que visem o aprendizado com
engajamento. Além disso, a aplicagdo do conceito de multimodalidade permite que o ambiente
(virtual ou presencial) favoreca a imersao do individuo.

A maior parte das aplicacOes que empregam conceitos de Gamificagdo estabelece alguma
forma de recompensa pelas atividades realizadas pelo usudrio. Estes sistemas utilizam as
mecanicas de jogos mais comuns, tais como emblemas, niveis, quadros de lideranca, metas e
pontos (FRANCA; REATEGUIL [2014).

A Gamificagdo surge entdo como uma possibilidade de agregar diversos modos para a
captacdo de interesse dos alunos, de modo a despertar a curiosidade, levando a elementos que
levam a participacdo e engajamento, resultando na reinvenc¢do do aprendizado (ORLANDI et al.,
2018). Essa nova técnica, em sala de aula, propde que o estudante seja lancado em posicao de
destaque em todo o processo. O professor poderd participar, acompanhar, direcionar o processo
de aprendizagem, e ainda interagir com o grupo de forma a garantir a facilitacdo e absorcao do
conhecimento, beneficiando-se também do processo, uma vez que deverdo surgir interpretacoes

e andlises diferenciadas do contexto que ele mesmo apresentou (ORLANDI et al., 2018).

4 METODOLOGIA

Esta se¢do tem como objetivo apresentar a criacdo da aplicacdo chamada Alphabetize,
que se trata de um Objeto de Aprendizagem com foco na etapas de alfabetizacao, utilizado

conceitos de Gamificagdo.

4.1 Fluxograma do Alphabetize

O Alphabetize foi pensado a partir da ideia da criacdo de um software para ajudar na
alfabetizacdo de criancas, de modo interativo por meio de animacdes e divertido.
Com isto, foram pensadas nas seguintes se¢des para a aplicacao: (1) Alfabeto; (2) Familia

sildbica; e (3) Palavras. A partir dessas se¢do, foi criado o fluxograma da aplicagcdo, mostrado na
Figura



Figura 2 — Fluxograma do Alphabetize.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

No desenvolvimento do conteddo principal da aplicacio, foi estabelecida uma padroniza-
cdo inicial que adota o uso de letras maidsculas. Essa escolha de estilo de escrita, que envolve o
registro caractere por caractere, busca proporcionar uma representacao mais precisa e detalhada.
Além disso, também foi adotado o estilo de escrita manual, geralmente referido como letras
impressas, para reforcar a familiaridade e a legibilidade do conteudo.

Essas abordagens combinadas visam garantir uma experiéncia consistente € compreen-
sivel para os usudrios, permitindo uma facil assimilacdo das informagdes apresentadas. Dessa
forma, a aplicacdo busca fornecer uma interface amigavel e acessivel, tornando o conteudo
acessivel e facilitando a interacao dos usuarios. Escolha feita a partir da teoria de (GOULART,
2022)) que, para criancas na fase de alfabetizac@o, que ainda ndo possuem automatismo na leitura
e escrita, € recomendado utilizar apenas letras maitsculas.

Ao longo dos niveis abordados nas se¢des de Alfabeto, Familia Sildbica e Palavras, é
pretendido proporcionar um ambiente divertido e desafiador para os usudrios. Apds a conclusio
de cada secdo, o usudrio é recompensado com insignias virtuais do mascote “Léo”, representando
a conquista da secao concluida. Essas insignias tém como objetivo o incentivo para o engajamento
continuo, a medida que o usudrio se esfor¢a para conquistar mais insignias e alcangar os objetivos
propostos.

As insignias sdo caracterizadas de acordo com as secoes concluidas. Na secdo Alfabeto,
o usudrio receberd a insignia do “Léo de Bronze", denominada de “Mestre das Letras”, repre-
sentando a capacidade de conhecer as letras do alfabeto. Na secdo Familia Sildbica, o usudrio

receberd a insignia do “Léo de Prata", denominada “Campedo das silabas”, representando a



capacidade de conhecer as silabas. E na sec@o Palavras, o usudrio receberd a insignia do “Léo de
Ouro”, denominada de “Explorador de Palavras”, representando a capacidade de conhecer as

silabas e formar palavras.

4.2 Definicao do conteido do Alphabetize

O contetdo aplicado foi definido a partir dos quatros niveis definidos por (T EBEROSKY;
FERREIRO, 1999). A fim de apresentar a crianca os conteidos do mais facil e elevando—se para
um nivel mais desafiador. Assim, como dito anteriormente, foi dividido em alfabeto, familia
sildbica e palavras. Ao finalizar cada nivel haverd um exercicio de revisdo que ird abordar como

foco a secdo atual, assim como também contetidos antecessores.

4.2.1 Secao 1 - Alfabeto

Para esta secdo foi pensada em um ponto de partida partindo do nivel psicogenético
pré-sildbico. Neste nivel, a crianca estd desenvolvendo habilidades basicas da alfabetizagdo,
como identificar e nomear letras. A secdo Alfabeto tem o intuito de apresentar ao usudrio as

letras individualmente, para que ela possa se familiarizar com a forma e som da mesma.

4.2.2 Secdo 2 - Familia Silabica

Em familia sildbica, € realizada uma abordagem pensada nos niveis psicogenético si-
labico e silabico-alfabético que geralmente € utilizado no ensino inicial da leitura e da escrita.
Baseado nos conhecimentos e reconhecimentos de producao de silabas, auxiliando o usuério a
compreender a estrutura sildbica das palavras e futuramente construir a compreensao da escrita.

No nivel sildbico, a crianca comeca a perceber a formagdo das palavras, que sdo com-
postas por silabas diferentes silabas. Ele pode identificar e produzir os sons das silabas se-
paradamente. Ao progredir para o nivel sildbico-alfabético, a crianca comeca a entender as
letras apresentadas a ele, representadas pelo préprio som e podendo fazer combinagdes para
formar silabas. Assim, a crianca comeca a associar os sons das letras as silabas correspondentes
e comecam a entender as silabas e utilizar associacdes na escrita. Conforme € avangado nas
abordagens apresentadas, a crianca adquire conhecimentos ligados em sons e letras, instigando a

capacidade de ler e escrever.

4.2.3 Secao 3 - Palavras

Na sec¢do de Palavras, é realizada uma abordagem baseada no nivel alfabético, onde o
usudrio pratica a formacao de palavras a partir das letras e silabas que conhece. Explorando
combinagdes de letras para criar palavras simples e complexas. No Alfabético, a crianga ja
possui um entendimento de sons individuais de letras e conseguem associar o som a letras. Ela
também tem a no¢do de que as palavras sdo formadas por uma sequéncia de letras/silabas que

representam os sons da fala.



4.3 Secoes

Ap0s definir o contetddo, as se¢des serdo abordadas da seguinte maneira:

4.3.1 Secao I - Alfabeto

Nesta secao propomos uma abordagem por meio de uma visao geral seguido de atividades
interativas. Ela foi dividida em duas abordagens: a primeira € uma visao geral e a segunda é a
letra a letra.

Na abordagem visdo geral, apresentaremos o alfabeto completo, mostrando todas as letras
em ordem alfabética. Com o intuito de familiarizar o usudrio com o alfabeto como um todo e
proporcionar a compreensao da sequéncia de letras. Apds a conclusdo dessa etapa, € seguido

para o jogo ou atividade relacionada ao contetido apresentado (ver Figura 3)).

Figura 3 — Esboco visao geral Alfabeto.

Alfabeto Ordenacao

ABCDEFGHI

QWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNM

JKLMNOPQR

STUVWXYZ

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na abordagem letra a letra, apresentamos as letras individualmente. E cada letra é
apresentada com uma figura que comeca com a mesma letra, que ajudard na associagdo de
imagem a letra correspondente. Apds fazer essa apresentacio, € seguido de um jogo ou atividade

relacionada ao conteido apresentado (ver Figura ).

Figura 4 — Esboco Letra a letra.
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Fonte: Elaborado pelos autores.



4.3.2 Secdo 2 - Familia Sildbica

Nesta secdo propomos também uma abordagem por meio de uma visdo geral seguido de
atividades interativas. Ela foi dividida em duas partes: a primeira € uma visao geral e a segunda
¢ a silaba a silaba.

Na abordagem visdo geral, apresentaremos todas as familias sildbicas, mostrando todas
as silabas de acordo com as letras do alfabeto. Com o intuito de familiarizar o usuario com as
silabas como um todo e proporcionar a compreensao das mesmas. Apés a conclusio dessa etapa,

¢ seguido para o jogo ou atividade relacionada ao contetido apresentado (ver Figura [3).

Figura 5 — Esbo¢o Familia Sildbica.

Familia Silabica
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na abordagem silaba a silaba, apresentamos as silabas individualmente. E cada silaba
¢ apresentada com uma figura que comeca com a mesma silaba, que ajudard na associac¢ao
de imagem a silaba correspondente. Apds fazer essa apresentacao, € seguido de um jogo ou

atividade relacionada ao contetido apresentado (ver Figura [6)).

Figura 6 — Esbogo Silaba a silaba

Silaba a silaba Jogo da memoria
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Fonte: Elaborado pelos autores.

4.3.3 Secao 3 - Palavras

Nesta secao apresentamos uma abordagem que envolve a formacao e classificacio das
palavras, complementando as se¢des anteriores. Assim, essa se¢do € dividida em duas partes: a

primeira é uma formacao de palavras e a segunda classificacao das palavras.



Na parte de formacao de palavras sdo contextualizadas como as palavras sdao formadas,
reaproveitando os conhecimentos anteriores. E iniciado com a formagio de palavras simples
ajudando a compreender a estrutura das palavras e como poderad ser feito as suas combinagdes.
Apés a conclusdo dessa etapa, é seguido para o jogo ou atividade relacionada ao contetido
apresentado (ver Figura[7).

Na parte da classificacdo de palavras, sdo apresentadas as classificagdes quanto ao
ndmero de silabas e o porqué delas, iniciando pelos casos mais simples progredindo para os mais
desafiadores. Assim, € proporcionada a compreensdo deste conteiido e auxiliard na assimilacao

das classificagdes de palavras.

Figura 7 — Esboco Palavras

Palavras Jogo da memoria
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Fonte: Elaborado pelos autores.

4.4 Implementacio do Alphabetize
4.4.1 Requisitos funcionais e ndo funcionais

Segundo (SOMERVILLE, 2011} p.75), os requisitos funcionais de um sistema descrevem
o que ele deve fazer. E os requisitos nao funcionais segundo (SOMERVILLE, 2011}, p.74) sao
como desempenho, protecao ou disponibilidade, normalmente especificam ou restringem as
caracteristicas do sistema como um todo. Requisitos nao funcionais sdo frequentemente mais

criticos que requisitos funcionais individuais.

* Requisitos funcionais

Registro de usudrios: Permitir que os usudrios se cadastrem na aplica¢do fornecendo

informagdes como nome, e-mail e senha.

Login de usudrios: Permitir que os usudrios facam login na aplicac@o usando suas

credenciais cadastradas.

Secdes de conteudo: Apresentar diferentes se¢Oes na aplicagdo onde os usudrios

podem acessar contetido especifico.

Apresentacdo de contetido: Exibir o contetido relevante para os usudrios em cada

secdo, fornecendo informagdes, textos, imagens e sons.



— Jogos: Integrar jogos apds cada contetiido, permitindo que os usudrios interajam e

joguem.
* Requisitos ndo funcionais
— Seguranca: Garantir a seguranca dos dados dos usudrios, protegendo informacoes
confidenciais durante o registro e o login.

— Desempenho: Assegurar que a aplicac@o seja responsiva e tenha tempos de carrega-

mento rapidos tanto para o conteido quanto para os jogos.

— Usabilidade: Criar uma interface intuitiva e amigavel para os usudrios, facilitando a

navegacao entre as secdes € jogos.

— Compatibilidade: Certificar-se de que a aplicag@o seja compativel com dispositivos

desktop e com diferentes navegadores.

— Manutencdo: Desenvolver uma aplicagdo modular e de facil manutencdo, permitindo
atualizacoes futuras do conteido e dos jogos.
4.4.2 Modelagem de Dados

De acordo com o fluxograma da aplicagdo, surgiu-se a necessidade de um armazenamento
de dados de usudrio, permitindo melhor experiéncia do usudrio em relacdo a contagem de niveis

desbloqueados e informacdes pessoais.

Figura 8 — Modelagem de Dados do Alphabetize.

ID_USUARIO int >~ FK_USUARIO int
NOME varchar 1D int
EMAIL varchar ACESS varchar
SENHA varchar SUB ID integer
AVATAR int

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme a Figura [8 foi implementado em duas tabelas para a aplicagdo, sendo a
primeira a tabela de USUARIO, que armazena os dados do usudrio, e a tabela de NIVEL,
que guarda os dados sobre os niveis que o usudrio debloqueou, e os niveis que ainda estao

bloqueados.



O banco de dados foi implementado em MySQL, onde contém um ambiente de arma-
zenamento e organizacdo em tabelas, permitindo fazer insercdes separadamente. A escolha de
um banco de dados relacional foi devido a uma possivel melhor estruturacao de informagdes
na parte do servidor, permitindo uma visdo geral de como os dados sdo utilizados no banco de

dados, além de uma melhor integridade dos dados.

4.4.3 Arquitetura da API

A criacdo da API foi fundamentada no Java Database Connectivity (JDBC), que é a API
padrao do Java para acesso a bancos de dados relacionais. Além disso, o framework Spring
desempenhou um papel crucial nesse processo, trazendo recursos valiosos como o Spring MVC
para desenvolvimento web, o Spring Data para simplificar o acesso ao banco de dados e o Spring
Boot para facilitar a configuracdo e criacdo de aplicativos, entre outros.

Com essa combinacgdo de tecnologias, a API desenvolvida para esta aplicacdo proporciona
uma conexao eficiente com o banco de dados, permitindo a execu¢do de consultas, insercao,
atualizacao e delecdo de dados relacionados a usudrios e seus respectivos niveis.

Essa abordagem robusta e bem fundamentada no uso do JDBC e do ecossistema Spring
garante uma implementacao s6lida e confidvel da API, fornecendo funcionalidades avangadas

para manipulacdo de dados e interacdes com o banco de dados de forma eficiente e segura.

Figura 9 — Modelagem da API do Alphabetize.

Servidor .
Aplicacéo Web
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dados »
Dados =

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme a Figura[9] temos a parte do servidor, que é composta pelo Banco de Dados, e
a API, Do outro lado, temos a interface e o usudrio que ird acessar o sistema. O objetivo da API

€ disponibilizar dados do banco de dados para a interface do sistema.

4.4.4 Prototipagao da aplicacdo

Na prototipacdo foi implementado na criacdo um telas que abordassem o fluxograma da
Figura[2] e todos os elementos relacionados ao ensino do Alfabeto, Silabas e Palavras. Com isso
a escolha do design de interface foi pensada de forma ludica, para que permitisse uma facilidade

para a crianca aprender e tornar a experiéncia mais divertida comparado ao ensino tradicional.



Figura 10 — Protétipo de baixa fidelidade.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura[I0]temos o protétipo de baixa fidelidade, que foi o protdtipo inicial da aplicago,
permitindo uma visao geral de como a aplicacao ficaria, e também permitiu realizar ajustes de
funcionalidades.

Foi proposto também a criagdo de um mascote de aplicacdo com o propdsito de trazer
uma identidade para a aplicagdo. O ledo (ver Figura[IT) foi escolhido como mascote baseado
na histéria do Rei Ledo, que é um dos filmes da Disney. Segundo (MENDONCA| 2019), Rei
Ledo remete a fabulas antigas, onde se exaltavam a coragem, a lealdade e a honra. O simbolo de

coragem, reflete o estilo de enfrentar os desafios com determinagdo e confianga.

Figura 11 — Léo: O mascote da aplicacao.

< 4

Fonte: Elaborado pelos autores.

De acordo com as cores do mascote escolhido para a aplicacdo, foi escolhido também a



cor primdria laranja a partir do mascote e outras cores que interligam o mascote com cores da
natureza. A harmonia das cores, foi baseada a partir do principio da técnica 60-30-10 (BRITO et
al., 2021), onde 60% da composi¢ao houve a aplicagc@o da cor branca (representando a interface),
detalhada com 30% em tonalidades da cor marrom (representando detalhes da composicao na
interface) e 10% de destaques com tonalidades da cor laranja (destacando alguns detalhes na

aplicacdo). Como apresentada na paleta de cores da Figura[I2]

Figura 12 — Paleta de cores baseada no método 60-30-10.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Foi introduzida na aplicacdo uma tecnologia de sintetizador de texto-voz (Text-to-speech
ou TTS, no inglés). A tecnologia foi introduzida na aplicagdo por meio da Web Speech APIH
Trata-se de uma API de sintese de fala que j4 estd embutida em navegadores de internet modernos.
Ela permite que o navegador fale com o usudrio por meio de texto. Segue na Figura [13]um
exemplo de como foi usado o sintetizador na aplicacio.

Na primeira linha de cddigo, € apresentada a func@o que realiza a prontncia do parametro
desejado. Seguido, da fungdo SpeechSynthesisUtterance que foi usada para criar o objeto de
prontncia utilizando a API de sintese de fala do navegador. Prosseguindo na linha seguinte,
com a configuragcdo do idioma, a partir do objeto criado. Por fim, o comando speechSynthe-

sis.speak(utterance) é chamado para iniciar a prontncia do objeto.

Figura 13 — Utilizacao do Web Speech API na aplicacgdo.

speaklLetter

a2(letter);

Fonte: Elaborado pelos autores.

S RESULTADOS

A implementagdo da ferramenta proposta neste trabalho estd em andamento, apenas com

a funcionalidade Alfabeto parcialmente concluida, cuja implementag¢ao pode ser acessada por

2 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Web_Speech_API



meio do link do GitHubE| para front-end e GitHulﬂ para back-and.
Portanto, esta secdo tem como objetivo mostrar algumas telas de implementacdo da
aplicag@o junto com alguns detalhes adicionais. Na Figura[[4] temos a tela de login, em que o

usudrio poderd informar o email e senha para acessar o Alphabetize.

Figura 14 — Tela de Login.

Alphabetize

Email

Senha

‘Cadastrar-mel Criar conta

Fonte: Elaborado pelos autores.

Também hd a opgdo para realizar cadastro na ferramenta, apresentado na Figura[I5] onde

um novo usudrio pode fazer seu registro na aplicacéo.

Figura 15 — Tela de Cadastro.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3 <https://github.com/CassandraCost/ui-alphabetize>
4 <https://github.com/CassandraCost/tcc-aprendendo-spring>



Em seguida o usudrio ird acessar o menu principal como apresentado na Figura[I6] no

qual terd os niveis de aprendizado do usudrio.

Figura 16 — Tela Principal.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao clicar no botdo de nimero 1 da tela principal como mostrada na Figura [16] ela
direcionard o usudrio para secdo Alfabeto, onde iniciard a se¢do com a visao geral, sendo ela a
apresentagdo do alfabeto mostrado na Figura[I7] Ela representa a tela da ferramenta onde se dd

o inicio da tela de prontdncia do alfabeto ao entrar na tela.

Figura 17 — Tela de pronuncia do alfabeto.

ABCDEFGHI

JKLMNOPQR
STUVWXYZ

INICIAR PRONUNCIA

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apb6s clicar no botdo de "INICIAR PRONUNCIA", a API de sintese de fala do navegador
comecard a fazer sua funcdo de reproduzir o som das letras. Ao chegar na ultima e fazer sua
prontncia, um botdo de “CONTINUAR” ird aparecer para o usudrio prosseguir com o uso da

aplicag@o, como mostrado na Figura [20



Figura 18 — Tela de pronuncia do alfabeto com o botao CONTINUAR.

ABCDEFGHI
JKLMNOPQR

STUVWXYZ

INICTAR PRONUNCIA

CONTINUAR

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura [I9] ¢ mostrada a tela do jogo de ordenagdo do alfabeto implementado na
aplicagcdo. O alfabeto sempre ird aparecer de forma embaralhada, para que o usudrio ordene.
Se o usudrio ordenar corretamente, a aplicacdo informard uma mensagem na tela, mensagem:
“Parabéns, vocé ordenou o alfabeto corretamente!” e induzir para voltar ao menu principal. Se
o usudrio ndo ordenar corretamente, a aplicacdo informard uma mensagem na tela, mensagem:
“Ops, parece que vocé ndo ordenou o alfabeto corretamente. Tente novamente!” e o usudrio terd

a op¢do de de reiniciar a ordenacdo, como o alfabeto novamente embaralhado e a op¢ao de voltar
ao menu principal.

Figura 19 — Tela do jogo de ordenacdo.

ZGONFHWEKDIXJIMCSQRPYVLBTUA

REINICTAR TR PARA O MENU

Fonte: Elaborado pelos autores.



Ja na Figura[20]é mostrada a tela de prontncia da letra e da imagem apresentada, essa
figura representa o inicio da secdo letra a letra. Se o usudrio clicar sobre a letra ird ocorrer a
prontncia da letra apresentada, e se 0 mesmo clicar sobre a figura apresentada ocorrerd da Web
Speech API fazer a reproducdo do som da figura. imagem.

Figura 20 — Tela de prontincia da letra e figura.

Pronunciar Prdximo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Essas acdes ocorre durante toda a apresentagdo de letra a letra. No rodapé da imagem
é exibido dois botdes: “PRONUNCIAR” e “PROXIMO”, onde o botdo de “PRONUNCIAR”
reproduz o som da letra e em sequéncia da imagem apresentada e o botio de “PROXIMO” fard
com que a proxima letra apareca na tela com sua respectiva

Na Figura 2] sdo apresentadas as insignias de recompensa proposta pela aplicagdo apés
a conclusdo das secdes propostas na aplicacgao.

Figura 21 — Modelos das insignias de recompensa.

® 0

Mestre das letras Campeé&o das sflabas Explorader de Paleviras

Fonte: Elaborado pelos autores.



Finalmente, na Figura[22] o modelo da tela de apresentacdo das insignias é apresentado

ao usudrio, que € mostrada ao usudrio completar algum nivel de dificuldade.

Figura 22 — Modelo de mensagem para o usudrio.

PARABENS !!
1Y

Vocé acabou de concluir um nfvel, e consquistou a
Insignia do Léo bronze na segdo 1.

Mestre das letras

Fonte: Elaborado pelos autores.

6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou uma proposta de criacdo de um software educacional, chamado
Alphabetize. O seu objetivo € auxiliar criancas na fase da alfabetizacdo de forma lidica e
divertida. O aplicativo possui desafios dentro de cada contetido abordado referente ao ensino
de alfabeto, silabas e palavras. Para o usudrio concluir cada desafio, o mesmo deve identificar,
através de diversas atividades, o alfabeto, familia sildbica, palavras. Ao concluir com sucesso
0s exercicios propostos em cada se¢do, o usudrio ganhard um certificado de reconhecimento de
conclusdo de cada etapa concluida.

Para trabalhos futuros, sao planejados desenvolver as secdes de Familia Sildbica e
Palavras; tornar a ferramenta responsiva; desenvolver a aplicacdo para dispositivos moveis;
implementar func¢do touch screen para auxiliar na escrita de letras; adaptar a aplicacdo para o
uso de letras cursivas; buscar uma maior variabilidade de jogos e também buscar uma maior

variabilidade de imagens para cada letras do alfabeto.
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