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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusédo de Curso tem o intuito do desenvolvimento de um
software que servira como uma ferramenta de auxilio na identificagdo da fase de
alfabetizacdo, de acordo com a Teoria da Psicogénese da Lingua Escrita das pesquisadoras
Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, este software ajuda também no desenvolvimento cognitivo
de criancas em processo de alfabetizacdo. A ideia do desenvolvimento deste trabalho
(JEAIDC) surgiu a partir da observacao dos Planos Didaticos Pedagdgicos e dos encontros do
Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC no municipio de Riachdo/PB.
Observou-se a escassez de recursos tecnoldgicos, principalmente, interativos que ajudassem
no processo de alfabetizacdo, despertando o interesse do aluno, proporcionando, assim, um
melhor aprendizado. Existem recursos que podem ser identificados como um software de
ajuda no desenvolvimento cognitivo, 0os quais, alguns deles serdo citados neste trabalho,
porém, 0s mesmos ndo tratam especificamente das fases de alfabetizacdo. Além de néo
guardar os registros da realizacdo das atividades realizadas pelas criancas, para fins de
acompanhamento e diagndstico por parte do professor. O JEAIDC tem o objetivo de atender a
essa necessidade, principalmente a Professores que trabalham com alunos do 1° ao 3° anos do
ensino fundamental, sendo ainda, um software totalmente gratuito, desenvolvido para
dispositivos moveis, mais especificamente para tablets, com Sistema Operacional Android.
Para o desenvolvimento do JEAIDC, nesta verséo inicial, foram utilizados a IDE Eclipse, o
Kit de Desenvolvimento Java, o Android SDK e o plug-in ADT, assim como as linguagens de
programacdo Java e XML. Com o JEAIDC, acredita-se que o mesmo contribuira de forma
que os Professores e Alunos tenham um melhor aproveitamento no processo de alfabetizacéo,
contribuindo para reduzir a escassez de softwares que auxiliem nesse processo, podendo o

Professor planejar aulas mais atraentes e interativas para seus alunos.

Palavras-chave: JEAIDC, Fases de Alfabetizagdo, PNAIC, Android.



ABSTRACT

This work Completion of course is intended to develop a software that will serve as a
support tool in the identification of Phase Literacy, according to the Theory of Language
Writing Psychogenesis the researchers Emilia Ferreiro and Ana Teberosky and help cognitive
development of children in literacy process. The idea of the development of this work
(JEAIDC) arose from the observation of Pedagogical Teaching Plans and the National Pact
meetings For Literacy Certain Age - PNAIC in the municipality of Riachdo/PB. There was a
shortage of technological resources, mainly, interactive help that the literacy process, arousing
the interest of the student, thus providing a better learning. There is software that can be
identified as a help software in cognitive development, which some will be discussed in this
work, however, they do not specifically address the literacy phases, and does not keep records
of carrying out the activities performed by children, for monitoring and diagnostic purposes
by the teacher. The JEAIDC aims to meet this need, especially the teachers who work with
students from 1st to 3rd year of elementary school, still, a totally free software, developed for
mobile devices, specifically for tablets with Android Operating System. For the development
of JEAIDC, this early version, we used the Eclipse IDE, the Java Development Kit, the
Android SDK and the ADT plug-in, as well as the languages of Java and XML programming.
With JEAIDC, it is believed that it will contribute so that teachers and students have a better
use in the literacy process, helping to reduce the shortage of software to assist in this process,
may Professor plan more attractive and interactive lessons to their students.

Keywords: JEAIDC, Literacy Phases, PNAIC, Android.
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1 INTRODUCAO

E incontestavel que a tecnologia tem proporcionado imensuraveis melhorias na
qualidade de vida das pessoas. E um dos principais beneficios com a evolugéo tecnoldgica nos
ultimos anos tem sido a Educacdo, em que a inser¢cdo do computador traz consigo uma
revolucdo na metodologia de ensino e aprendizagem, principalmente, quando fala-se a
respeito de dispositivos moveis. Esta tecnologia que na Ultima década teve uma répida difuséo
na sociedade, especialmente com o aumento no uso dos smartphones, que veio a oferecer

oportunidades de inovagao no processo educacional.

Segundo CINTRA et. al. (2010), o ambiente computacional no processo de
aprendizagem proporciona maior autonomia nos trabalhos, estimulando a criatividade, a
curiosidade, a interacdo e contribui para o desenvolvimento das habilidades de comunicacéo e

de estrutura légica do pensamento.

A utilizacdo do computador no processo de alfabetizagdo por meio de jogos vem
sendo discutido por professores nos encontros de Planos Pedagdgicos, os quais percebem que
a introducdo de jogos educativos como uma ferramenta de apoio ao processo de
aprendizagem, permite ndo so a integracao de distintas areas do conhecimento como também
vantagens relacionadas a identificacdo da fase alfabetizacdo em que a crianga se encontra,
além de desencadear o estimulo a aprendizagem através do prazer e da motivacdo causada

pelos jogos.

Segundo CALISTO et. al. (2010), os jogos educativos provéem uma importante
contribuicdo a aprendizagem, onde sdo capazes de difundir informacdes. Realmente, um jogo
educacional estimulara a atencdo das criancas e, a0 mesmo tempo as motivarao atraves das

atividades introduzidas no jogo.

A aprendizagem por meio de jogos é considerada uma atividade importante,
principalmente no inicio da infancia. Jogar é considerado uma importante atividade para o
desenvolvimento psicoldgico, social e cognitivo (De Freitas & Mahag 2011, apud, FONSECA
etal, 2013).

1.1 Trabalhos Relacionados

Atualmente, existem varios aplicativos/jogos que se enquadram nesse contexto, que

foram desenvolvidos para dar suporte a aprendizagem de alunos e/ou criangas no processo de
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alfabetizacdo e que possuem relacdo com a ideal principal deste trabalho que serdo citados a

sequir:

ABC do Bita: O ABC do Bita (Figura 01) é um abecedario interativo em portugués
que funciona como um brinquedo para criancas em inicio de alfabetizacdo, desenvolvido pela
Mr. Plot.

Figura 01 — Telas do ABC do Bita

de
Avico

Fonte: (Google Play Store, 2014)

Os jogos educativos do aplicativo estimulam o raciocinio l6gico, a coordenacgdo
motora e o desenvolvimento cognitivos das criancas, além de auxiliar na alfabetizacdo. O
aplicativo dispde ainda de narracdo em portugués, navegacao intuitiva e jogos educativos para

um aprendizado divertido.

Jogo Educativo Criangas Gratis (Kids Free): Desenvolvido pela pescAPPs, o Kids
Free (Figura 02) é um aplicativo que tem o objetivo de fazer as criancas aprenderem e
melhorarem suas habilidades. Nele, hd 11 (onze) jogos de diversao, e esta disponivel apenas
para 0 SO Android. Além disso, 0 jogo proporciona com que as criangas pratiquem linguas,
pois durante o jogo € possivel usar Espanhol e Inglés. A idade recomendada pelos
desenvolvedores do aplicativo é de 4 a 7 anos, sendo ideal para criancas pré-escolares.

Alfabeto para Criancas: Desenvolvido por Pratik Machchar, o Alfabeto para
Criancas (Figura 03) é um jogo educativo para introduzir as criancas a aprendizagem do
alfabeto e das letras. Este jogo educacional ensina as letras do alfabeto para que as criangas
consigam reconhecer palavras quando as mesmas surgem. O objetivo principal é fazer com
que as criangas pré-escolares aprendam que as letras constituem as palavras.

14



Figura 02 — Tela do Jogo Educativo Criancas Gratis

F

¢

*

| I
]

Fonte: (Google Play Store, 2014)

Figura 03 — Tela inicial do Alfabeto para Criangas

Alfabeto  criancas

Faga a Correspondéncia Encontre Me 5
agoracom |

Imagens reais Voz humana  Encontre
Palavras multiplas Todos os alfabetos

Com imagens coloridas e sons divertidos

Fonte: (Google Play Store, 2014)

Além destes, outros jogos poderiam ser citados neste trabalho, porém, esses
aplicativos ndo trazem atividades especificas das fases de alfabetizacdo as quais a crianca

passa no processo de aquisicdo da leitura e escrita.

Segundo FERREIRO (1986), as fases de alfabetizacdo sdo compostas por quatro
niveis: pré-silabico, silabico, silabico-alfabético e alfabético (0s quais serdo explanados no
capitulo 2 deste trabalho). Essas fases séo trabalhadas e observadas minuciosamente pelos
professores do ensino fundamental, principalmente pelos que trabalham com alunos do 1° ao

3° anos do ensino fundamental.
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Nesse contexto, o objetivo deste trabalho € o desenvolvimento do JEAIDC — Jogo
Educativo para Auxiliar a Identificar a Fase de Alfabetizagdo e Ajudar no
Desenvolvimento Cognitivo de Criancgas para dispositivos moveis utilizando a linguagem de
programacdo para 0 SO Android, por ser um sistema livre, em ascensdo e de baixo custo,
além de ser uma plataforma nova e que se mostra com recursos funcionais proveitosos para o

determinado fim.
1.2 Justificativa

O uso de jogos no processo de alfabetizacdo, através do computador, vem sendo
discutido por professores nos encontros de Planejamento Didatico Pedagdgico — PDP. Esses
encontros buscam estratégias para um melhor aproveitamento do ensino-aprendizagem
durante o ano letivo. O mesmo assunto é discutido nos encontros do PNAIC — Pacto Nacional
pela Alfabetizacdo na Idade Certa, que é um programa do Governo Federal objetivando a
alfabetizacdo das criancas até os 8 anos de idade. Observando um desses encontros
Pedagogicos e alguns encontros do PNAIC, realizados na E.M.E.F. Menino Jesus em
Riachdo/PB percebeu-se a dificuldade de encontrar recursos de software e jogos educativos
que os professores pudessem utilizar para a realizagéo de tarefas de uma forma mais interativa
com os seus alunos, a fim de auxiliar na identificacdo da fase de alfabetizacdo em que seus
alunos se encontram. Alguns jogos ja foram desenvolvidos, como ja foi citado anteriormente
na introducdo deste trabalho, porém esses jogos, s6 oferecem uma parte do seu contedo de
forma gratuita, sendo preciso pagar para que se obtenha todos os seus recursos. Além disso,
esses jogos podem até se enquadrar na questdo de ajudar no desenvolvimento cognitivo,
porém, ndo foram desenvolvidos com a finalidade especifica de auxiliar a identificar a fase da
alfabetizacdo da crianca, como também ndo guardam os registros das atividades realizadas,

tirando, assim, a possibilidade de um acompanhamento maior por parte dos professores.

Sendo assim, este trabalho apresenta o JEAIDC — Jogo Educativo para Auxiliar a
Identificar a Fase de Alfabetizacdo e Ajudar no desenvolvimento Cognitivo de Criangas, que
sera um jogo gratuito, com registro das atividades, que ajudem também no desenvolvimento
cognitivo das criangas e com a utilizacdo de recursos de interatividade, para dispositivos
moveis com SO Android. Tendo, com isso, a pretensao de facilitar o trabalho dos professores
que atuam nas fases iniciais de alfabetizacéo, pois 0 jogo servird como uma ferramenta muito

util no processo de alfabetizacdo das criancas.
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O desenvolvimento do JEAIDC torna-se viavel com a grande difusdo dos dispositivos
moveis, ainda mais agora com a distribuicdo de tablets, como ja foi visto no Estado da
Paraiba, onde o Governo distribuiu tablets para todos os professores da Rede Estadual de

Ensino.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver um software para dispositivos mdveis que auxilie no processo de
identificacdo na fase de alfabetizacdo a qual a crianca se encontra bem como identificar
possiveis dificuldades de leitura e escrita como também ajudar a desenvolver os aspectos
cognitivos através da realizacdo de atividades de cada fase de alfabetizacdo facilitando o

planejamento do professor com seus alunos.
1.3.2 Objetivos especificos

e Levantar o referencial tedrico sobre o Sistema Operacional (SO) Android,;

e Levantar o referencial tedrico acerca dos quatro niveis relacionados as fases de
alfabetizacéo;

e Realizar a modelagem do banco de dados do software;

e Implementar um protétipo da ferramenta para dispositivos mdveis para o Sistema
Operacional (SO) Android;

e Testar a ferramenta.
1.4 Estrutura do Trabalho

Depois da escrita inicial com a introducéo do tema, justificativa e os objetivos, geral e
especificos, do trabalho, apresenta-se como esta organizado os demais capitulos do mesmo, a

sequir.

O capitulo 2 apresentara as fases de alfabetizacdo de acordo com a teoria das
pesquisadoras Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, bem como maneiras de identificar as fases e
intervir por parte do professor e como ter a percep¢do de que o aluno avancou de uma fase
para outra. Este capitulo apresentard também o PNAIC — Pacto Nacional pela Alfabetizacdo
na ldade Certa. Entendo do que se trata, quais sdo os pilares envolvidos, e qual o papel dos

goVvernos no programa.
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O capitulo 3 apresentara a realizacdo da modelagem do JEAIDC, no qual, inicialmente
apresenta a tecnologia utilizada, linguagem de programacéo e ambiente de desenvolvimento,
apos isto apresenta a descricdo do software, os diagramas de casos de uso, classes e de

entidade-relacionamento.

O capitulo 4 apresentara o JEAIDC, com a utilizacdo das telas retiradas através de

prints do emulador Android, descrevendo cada tela e suas fungdes.

O capitulo 5 apresentara a conclusdo deste trabalho a partir dos estudos que foram
realizados, e as perspectivas de trabalhos futuros, procurando melhorar o que ja foi
desenvolvido e adicionar funcionalidades para que o software fique mais completo e

satisfatorio para determinado fim.

O capitulo 6, e ultimo, apresentara as referéncias que foram utilizadas para a

realizacdo e concretizacao deste Trabalho de Conclusao de Curso.
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2 AS FASES DE ALFABETIZAQAO
2.1 Identificando as Fases de Alfabetizacio

Nas formacbes de alfabetizadores, um dos temas mais abordados é a grande
necessidade de identificar o que sabem as criangas que estdo sendo alfabetizadas em relacéo a
escrita para que, a partir desses niveis de conhecimento, possa se realizar seu trabalho
educativo, intervindo de acordo com a necessidade de cada alfabetizando, na busca do

dominio da lingua escrita.

Quando refere-se a “niveis de alfabetizagdo”, fala-se de uma teoria que vem explanar
sobre a forma de como se Ié e escreve. Este é o resultado de pesquisas, inicialmente
realizadas, pelas Argentinas Emilia Ferreiro e Ana Teberosky. Diversos outros pesquisadores,
entre eles, brasileiros, acresceram informacdes acerca desta teoria que ficou conhecida nos

anos 70, e a partir dai, se tornou presente nas salas de alfabetizacdo, no inicio dos anos 80.

Os niveis de alfabetizacdo, ou de construcdo da escrita sdo correspondentes a maneira
de expressdo da hipotese que a crianca que estd em processo de alfabetizacdo tem sobre o
funcionamento da escrita, ao longo deste aprendizado e mesmo antes de frequentar um curso
de alfabetizagdo. Por esse motivo, a teoria também ¢ conhecida como “psicogénese da lingua
escrita” que tem como significado a produgao de conhecimento sobre o processo da formacao
da lingua escrita. Por se tratar de niveis de conhecimento, costuma-se falar também em niveis

cognitivos, pois a cognicao traz consigo o conceito de aquisicdo do conhecimento.

As pesquisadoras Emilia Ferreiro e Ana Teberosky comprovaram que tanto criangas
guanto adultos comegam a alfabetizar-se bem antes de entrar em um ambiente escolar. E nédo
aprendem a ler e escrever repentinamente. Pelo contrario, esse processo de conhecimento da
escrita se desenvolve passo a passo. Uns passos sdo mais curtos, outros mais longos, isso vai
depender muito do ritmo de aprendizado de cada crianca e a maneira como a escrita é

ensinada.

Por ser uma constru¢cdo, 0 conhecimento constituiu um processo em sua
aprendizagem. A palavra processo tem varios significados, um deles é “sucessdo de
mudancas”. Entdo, aprender qualquer pratica, assim como a pratica da lingua escrita, € o
mesmo que construir um conhecimento, que deve ter como sujeito quem aprende. E quem

ensina, nessa construcao, fica com o papel intermediario. Se o alfabetizador tivesse o poder de
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transferir todo seu conhecimento de forma direta para a cabeca do alfabetizando, aprender néo
seria mais um processo e 0 ato de ensinar seria sempre igual para qualquer turma. Porém, isso
ndo é verdade, o conhecimento ndo se transfere. O conhecimento é construido de acordo
como quem aprende vai realizando seguidas aproximacdes, através de seguidos contatos, em
torno do que se deseja ou necessita aprender. O que se quer conhecer, no caso da
alfabetizacdo, € a lingua escrita e essas aproximacdes sdo tentativas, desde o inicio da

alfabetizacdo, de ler e escrever.

E essencial, e bom ter em mente, a importancia de compreender o significado da
identificacdo das fases de alfabetizacdo e suas respectivas maneiras de intervencéo, ou seja, a
forma com que o professor desafia o0 aluno para que ele avance em suas hipGteses acerca da

lingua escrita.

Serd visto, entdo, a seguir, como a identificacdo da fase de alfabetizacdo pode ser
realizada, segundo COSTA (2014):

De inicio pode-se organizar diversos cartbes com varias escritas da realidade dos
alunos, como, por exemplo, logomarcas que estdo presentes em sua cidade, como a dos
correios, postos de gasolina, nomes de bancos, entre outras. Marcas ou nomes de produtos que
sdo geralmente utilizados, palavras inventadas ou de outras escritas, nomes encontrados na
cidade, das ruas, bairros que aparecem em placas ou em 6nibus, nas cidades em que ha um
trafego maior de pessoas em transporte coletivo, e assim por diante. Tendo esse material 0
professor pergunta a cada aluno quais sdo as palavras que esses alunos podem apontar e dizer
0 que esta escrito. As respostas do aluno devem ser registradas pelo professor, e em seguida, é
valido fazer uma atividade de leitura e escrita que o aluno possa “escrever sozinho”, ou Sgja,
fazer de forma esponténea, sem ter de onde copiar a escrita do que esta sendo pedido.
Geralmente, pede-se que o aluno escreva as palavras que ele quiser ou usa-se o ditado, lendo
as palavras em seguida, em ambos os casos. Mesmo sendo nas fases iniciais, acontecera
alguma producdo pelo aluno e estd pode ser compreendida de acordo com as fases ou niveis
propostos pela teoria da psicogénese da lingua escrita, firmadas pelas pesquisadoras: Emilia

Ferreiro e Ana Teberosky.
Fundamentalmente existem quatro fases que serdo abordadas a seguir:

- Fase Pré-silabica: Nesta primeira fase, o alfabetizando produz, geralmente, uma

escrita formando linhas curvas com tamanhos desiguais que dificilmente segue a linha da
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folha do caderno ou utiliza letras aleatoriamente. Isso acontece porque de acordo com a
observagdo da escrita cursiva, ou seja, para quem ndo domina o sistema da escrita, 0s
contornos das letras, individualmente, ndo se diferenciam, o que difere sdo as curvas de cada
palavra como um todo. A crianca nesta fase escreve para reproduzir a imitagdo da forma

como se V&. Por exemplo:

Figura 04 — Exemplo de escrita na Fase Pré-silabica

TFICUBTIFICUB = fabrica

TFI = formiguinha

TFCNUITRHO = bot

Fonte: (COSTA, 2014)

Nessa tentativa de escrita, letras semelhantes as convencionais podem até aparecer,
como também outras que parecem ser inventadas, mas a crianca que esta sendo alfabetizada
ainda ndo compreende que a escrita representa a fala, sendo assim, usa-se letras de forma
aleatoria. Outro fator que pode acontecer é da crianga pensar que a quantidade de letras tem
alguma relacdo com o tamanho do objeto em si. Por exemplo, pensar em poucas letras para a
palavra FORMIGUINHA e muitas letras para a palavra BOI, ao invés de associar a

quantidade de sons com a quantidade de letras.

- Fase Silabica: Nessa segunda fase, o alfabetizando, ao buscar escrever sozinho
percebe que ha uma relacdo entre o que estd sendo falado com a escrita, como no caso da
figura 05.

A crianca, como é observado na figura 05, estabelece uma letra para cada silaba,
correspondente ou ndo, com a escrita do som falado. Na aprendizagem da escrita esta
descoberta constitui um importante passo, que € a compreensao de que cada letra representa
um som da fala. Entretanto, a0 comparar 0 que Se escreve com 0 que esta escrito em livros,
revistas, folhetos, dentre outros materiais a criangca ou qualquer outro que esteja se

alfabetizando, observa que a sua maneira de escrever ndo esta no mesmo padrédo do que
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costuma esta escrito nesses materiais. Isto gera um novo conflito levando-a para uma nova

fase de aprendizado.

Figura 05 — Exemplo de escrita na Fase Silabica

[‘V’] A CAFE
7‘<\ Q 1‘51\41_ CHOCOLATE

I&\ D ARROZ

Fonte: (COSTA, 2014)

- Fase Silabica-alfabética: Nesta fase, a crianca j& comeca a enxergar que é
necessario, para escrever na forma convencional, de mais de uma letra em cada silaba, ou
seja, comeca a compreender que, dependendo do tipo de som falado, é preciso uma ou mais
letras para cada silaba. Entretanto, ndo existe ainda a formacdo da hipdtese alfabética
completamente, gerando com isso varias davidas do tipo de escrita que geralmente € avaliada
como “o aluno esta comendo letra”: esta escrita vai variar da forma silabica a alfabética e,

costuma-se haver mistura de ambas, como no exemplo da Figura 06:

Figura 06 — Exemplo de escrita na Fase Silabica-alfabética

[

O N
A R E s ~ ANy P e
| E

RE -v .z
—-f’; ‘;ﬁ.\_/

Fonte: (COSTA, 2014)

- Fase Alfabética: Nessa fase, a escrita alfabética mostra que a crianga ja compreende
como funciona o sistema da escrita convencional, o sistema alfabético. A crianca ja percebeu
que para grafar uma silaba € preciso duas ou mais letras, compreendendo assim que a escrita é
uma transcrigdo fonética da sua fala. Comumente, ndo se tem ainda um dominio total e

adequado da escrita e apresenta muitos erros de segmentacdo (da separacdo das palavras na
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frase) e de ortografia. Essas dificuldades irdo desaparecendo no contato com os textos, lendo e
escrevendo, ou seja, ao longo de sua escolaridade.

Figura 07 — Exemplo de escrita na Fase Alfabética

Fonte: (COSTA, 2014)
2.2 ldentificar e intervir

A identificacdo das fases de alfabetizacdo tem apenas uma funcédo: ajudar o professor
ou ao individuo que esta alfabetizando qual a hipGtese dos seus alunos acerca do
funcionamento da escrita, para que, a partir desse conhecimento evidenciado em cada uma das
fases, apresentar ou propor atividades que auxiliem no avanco dessas hipoteses. Vale
salientar, que essas fases nao foram originadas para “rotular” os alunos, fazendo assim certo
tipo de discriminagcdo como por meio de expressoes do tipo: “vamos fazer o grupo dos pré-
sildbicos” ou do tipo “silébicos, por favor, ajudem seus colegas pré-silabicos!”, mas como ja
foi citado anteriormente é para que o professor esteja a par das dificuldades enfrentadas pelos
alunos e a partir dai possa dar oportunidades para que a aprendizagem de cada um se
desenvolva ha seu tempo (COSTA, 2014). Assim como 0 jogo educativo proposto neste
trabalho ndo se espera para substituir as atividades convencionais, mas sim para dar suporte

para que os professores realizem atividades de uma forma mais interativa com seus alunos.

A pensar em atividades que sdo mais propicias para cada fase, o professor parte da
seguinte pergunta: “O que esta faltando para que este aluno avance da fase em que se encontra
para a proxima fase de alfabetizagdo?” entendendo, assim, o que esta faltando em cada

hipétese, facilita a escolha de atividades de acordo com cada fase.
2.3 Avangando da fase Pré-silabica para a fase Silabica

Na hipdtese da fase pré-silabica, o aluno ndo percebe ainda que a escrita simboliza a
fala, por esse motivo, “escreve de forma aleatoria”. Sendo assim, criar oportunidades, ¢ o
primeiro passo na sua alfabetizagéo para que se tenha uma viséo da relacdo entre fala-escrita e

0 uso do conjunto de simbolos do codigo escrito, ou seja, do alfabeto (COSTA, 2014):

e Aprender a escrever seu nome;
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e Tentar formar palavras novas e analisar cada silaba através do seu som — mesmo que
IS0 seja ou pareca bastante dificil. Exemplo: Ml — CAR — LA,

e Acompanhar um texto significativo sendo lido, de preferéncia curto, e de género
qualquer: receita de bolo, rimas, mensagem do dia dos pais, entre outros, e
posteriormente, identificando as silabas e palavras contidas nele.

e Fazendo a relacdo das letras do seu préprio nome com as letras dos nomes dos
colegas: realizando perguntas do tipo: quais nomes comegam com a mesma letra?

Quais terminam com a mesma letra? Que nome é maior? e qual € menor?
2.4 Avancando da fase Sildbica para a fase Sildbica-alfabética

Na hipétese da fase silabica, o aluno j& percebeu que a escrita representa a fala.
Entretanto, compreende que cada letra que utilizada simboliza um som falado, que nem
sempre esta de acordo com os fonemas da palavra em questdo. O que falta a este aluno, entéo,
é entender que nosso sistema de escrita é formado pela disposicao de letras que determinam o

som lido.

Nesse instante, a comparacdo da escrita do aluno com o modo convencional de
escrever € muito importante e pode ocorrer por meio de atividades de completar lacunas em
frases colocando uma problematizacdo ap0s esses exercicios da maneira como as palavras
foram escritas. Por exemplo, uma atividade que é para completar uma estrofe do Hino
Nacional Brasileiro, o aluno talvez respondesse assim (COSTA, 2014):

Gigante pela propria_ NTR__,
Es BL__, és forte, impavido colosso,
Eoteu FTR__ espelhaessa  GDZ ..

Essa problematizacdo deve ser realizada de modo a levar o aluno a perceber que a
maneira como ele estd escrevendo, ndo esta de acordo com a escrita convencional. Entéo,

tendo como base o exemplo mostrado acima, o professor poderia:

e Pedir para que o aluno reescrevesse as palavras no caderno e tentar ler cada uma,
dizendo que letras sdo correspondentes ao som lido. Sendo encontrada dificuldade na
leitura desse tipo de escrita, chamar o aluno a analisar e pensar acerca do que falta em

cada palavra;
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e Realizar trabalhos grupais onde o aluno confronte o que ele escreveu com a escrita dos
colegas. Como, por exemplo: criar um folheto ou cartaz ilustrando o Hino Nacional
Brasileiro, onde a escrita aparecera e o aluno em fase silébica ird ver como 0s outros
colegas escreveram a estrofe do Hino Nacional acima citada;

e Fazer aentrega da letra do Hino de forma impressa, preferencialmente em letra do tipo
imprensa, para que desse modo a escrita padrdo seja comparada com a que o aluno
produziu, por ele mesmo;

e Usar, rotineiramente, o alfabetario para que o aluno sempre tenha em méos e em
mente o alfabeto a disposicdo, isso ira ajudar a crianca a pensar a respeito das letras

em sua escrita que precisam ser acrescentadas.
2.5 Avancando da fase Silabica-alfabética para a fase Alfabética

A hipoétese que se tem na fase alfabética ja& € uma mudanca transitoria entre as fases
silabica e alfabética, e nela, j& se sabe que: a escrita reproduz a fala; e que ndo se pode
escrever de forma aleatdria, mas sim, com as letras que foram convencionadas para
representar cada palavra ao longo da historia da lingua e que, comumente, é preciso mais de
uma letra para representar cada silaba. Enfim, percebe-se, que a palavra tem unidades

menores que a silaba: é o som (fonema) que pode-se representar por uma, duas ou mais letras.

Essa situacdo requer o confrontamento permanente entre a maneira como o aluno esta
escrevendo e a maneira como a lingua convenciona e determina que essas palavras sejam
escritas. E isso pode ocorrer através de leitura de textos, sendo realizadas, posteriormente,

atividades de escrita com palavras tiradas do proprio texto (COSTA, 2014).
2.6 Avancando na fase Alfabética

Chega 0 momento em que o aluno se aproxima da escrita ortografica, de acordo com
as normas e regras que regem 0 nosso sistema de escrita. Nesta etapa, a crianga ou 0
alfabetizando (podem ser pessoas de idade mais avancada) ja consegue escrever de forma
alfabética, ou seja, entende que a escrita é a transcricdo do que se fala, o que falta sdo
informagdes acerca das regras que ditam a maneira correta de escrever as palavras na Lingua
Portuguesa. Pois, ndo é sempre que se escreve do jeito que se fala: por exemplo, escreve-se
“MENINO”, porém pronuncia-se “MININU” ou “MENINU”, bem como uma so palavra pode
dar espaco para gque sua escrita seja pensada de muitas maneiras, sendo que, na maioria das
vezes, uma so e valida.
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Para concluir, neste Capitulo foram apresentadas as fases de alfabetizacdo. Viu-se que
sdo quatro: Pré-silabica, Silabica, Sildbica-alfabética e Alfabética, as quais foram descritas e
exemplificadas através de imagens, foi visto também formas que podem ajudar a identificar
essas fases, bem como o avanco do alfabetizando de uma fase para outra. No capitulo
seguinte, serd abordado sobre o PNAIC — Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa,
onde sera descrito do que se trata esse programa do Governo Federal e quais as suas funcbes

na educacao bésica do pais.

2.7 O Pacto Nacional pela Alfabetizacdo Na Idade Certa

Criado em 2012, o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC é um
compromisso formal assumido pelos governos Federal, do Distrito Federal, dos estados e
municipios de assegurar que todas as criancas estejam alfabetizadas até os oito anos de idade,
ao final do 3° ano do ensino fundamental. Para isso, os Professores que fazem parte desse
programa, ou seja, 0s que ensinam alunos do 1° ao 3° anos do ensino fundamental se relinem
quinzenalmente para serem orientados por outro Profissional que foi devidamente capacitado
para tal funcdo, além de ganharem uma bolsa de R$ 200,00 mensais cedida pelo Governo
Federal (Ministério da Educacdo, 2012).

2.7.1 Alfabetizacéo

De acordo com o Ministério da Educacdo (2012), aos oito anos de idade, as criancas
necessitam da compreensdo de como funciona o sistema de escrita; o dominio das
correspondéncias grafonicas, mesmo que ndo dominem muitas convencgdes ortograficas
irregulares nem muitas regularidades que exijam os conhecimentos morfoldgicos mais
complexos; o dominio de estratégias de compreensdo, fluéncia de leitura e de producdo de

textos escritos.

No Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa, quatro principios centrais seréo
considerados ao longo do desenvolvimento do trabalho pedagdgico (Ministério da Educacéo,
2012):

1 — O sistema de Escrita Alfabética é complicado e exige um ensino sistematico e

problematizador;

2 — O desenvolvimento das capacidades de leitura e de producédo de textos ocorre

durante todo o processo de escolarizagdo, mas deve ser iniciado logo no inicio da Educacdo
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Basica, garantindo acesso precoce a géneros discursivos de circulacdo social e a situagfes de
interacdo em que as criangas se reconhecam como protagonistas de suas préprias historias;

3 — Conhecimentos oriundos das diferentes areas podem e devem ser apropriados pelas
criancas, de modo que elas possam ouvir, falar, ler, escrever sobre temas diversos e agir na

sociedade;

4 — A ludicidade e o cuidado com as criangas sdo condicdes basicas nos processos de

ensino e de aprendizagem.

Dentro dessa visao, a alfabetizacdo €, sem ddvida, uma das prioridades nacionais no
contexto atual, pois o Professor alfabetizador tem a funcdo de auxiliar na formagéo para o
bom exercicio da cidadania. Para exercer sua funcdo de forma plena é preciso ter clareza do
gue ensina e como ensina. Para isso, ndo basta ser um reprodutor de métodos que objetivem
apenas o dominio de um cddigo linguistico. E preciso ter clareza sobre qual concepcdo de

alfabetizacdo esta subjacente a sua pratica (Ministério da Educacéo, 2012).
2.7.2 Os Governos

Ao aderir ao Pacto, os entes governamentais se comprometem a (Ministério da
Educagéo 2012):

e Alfabetizar todas as criancas em lingua portuguesa e em matematica;

e Realizar avaliacGes anuais universais, aplicadas pelo INEP, junto aos concluintes do 3°
ano do ensino fundamental;

e No caso dos estados, apoiar 0s municipios que tenham aderido as A¢des do Pacto, para

sua efetiva implementagéo.

Por fim, este capitulo apresentou o PNAIC, do que se trata esse programa e quais as
suas funcionalidades e tendéncias para a educacgéo basica do Brasil atraves de sua implantacao
por meio de informacdes cedidas pelo Ministério da Educacdo em seu site. O capitulo
seguinte apresentara a modelagem do JEAIDC, assim como sua descri¢do, tecnologias

utilizadas e diagramas necessarios para o desenvolvimento do software.
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3 MODELAGEM DO JEAID

O JEAIDC surgiu a partir da identificacdo de dificuldades encontradas pelos
professores, que trabalham na E.M.E.F. Menino Jesus no municipio de Riachdo/PB, que ao
realizar suas aulas, ndo dispunham de jogos educativos aos quais servissem como apoio para
que eles tivessem aulas mais interativas e que os auxiliasse na identificacdo da fase de
alfabetizac&o em que seus alunos se encontram, possibilitando assim um melhor planejamento
para com 0s mesmos. Observou-se que 0s jogos encontrados ndo tratam especificamente das
fases, além de ndo serem gratuitos em sua versdo completa, tendo que para utilizar todos os

Seus recursos € necessario comprar.

Sendo assim, optou-se por desenvolver um jogo que atendesse a esses requisitos.
Considerando a distribuicdo de tablets para as escolas, como ja aconteceu no Estado da
Paraiba no ano de 2014, o jogo foi desenvolvido para tablets de 7 polegas, tendo como pré-
requisitos minimos de hardware, um processador de 1GHz e Sistema Operacional Android
4.0, sem necessidade de conexdo com a internet, por se tratar de um software off-line e

totalmente gratuito.
3.1 Tecnologia e recursos

Nesta secdo irdo ser apresentadas as tecnologias de software e seus recursos utilizados

no desenvolvimento do JEAIDC.
3.1.1 Sistema Operacional Android

O Sistema Operacional Android é uma plataforma para tecnologia movel completa,
gue envolve um pacote com programas para celulares, smartphones e tablets, j& com um

Sistema Operacional, middleware, aplicativos e interface do usuario.

Sistema Operacional Android é o primeiro projeto de uma plataforma open source
para dispositivos moveis em conjunto com a Open Handset Alliance (OHA). O SO Android
possui muitos recursos que facilitam em seu desenvolvimento. O Android SDK, é o Kit de
Desenvolvimento de Software que disponibiliza as ferramentas e APIs necessarias para
desenvolver aplicacdes para plataforma Android, fazendo uso da linguagem de programacao
Java (PEREIRA et al, 2009).

Ainda segundo PEREIRA et al (2009), a plataforma Android foi desenvolvida com

base no Sistema Operacional Linux e é composta por um conjunto de ferramentas que atua em
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todas as fases do desenvolvimento do projeto, desde a execucdo até a criacdo de softwares
especificos.

3.1.2 Linguagens de Programacéo
3.1.2.1 Java

Java é uma linguagem de programacgdo computacional completa e de alto nivel, sendo
adequada para o desenvolvimento de aplicacfes baseadas na rede Internet, fechadas ou ainda

programas stand-alone.

Foi desenvolvida na 12 metade da década de 90 nos laboratorios da Sun Microsystems
com o objetivo de ser mais simples e eficiente do que suas predecessoras. O alvo inicial era a
producdo de software para produtos eletrénicos de consumo (fornos microondas, agendas
eletronicas, dentre outros). Um dos requisitos para esse tipo de software € ter codigo
compacto e de arquitetura neutra (INDRUSIAK, 1996).

Segundo INDRUSIAK (1996), as principais caracteristicas da linguagem sao:
simplicidade e eficiéncia de cddigo orientado a objetos; cddigo interpretado e portavel,

seguranca; aplicacdes distribuidas e processamento paralelo.
3.1.2.2 XML

XML (do inglés Extended Markup Language) é um padrao para formatacdo de dados,
¢ uma linguagem de marcacdo recomendada pela W3C para criagdo de documentos com
dados organizados hierarquicamente, tais como textos, banco de dados ou desenhos vetoriais.
A linguagem XML é classificada como extensivel porque permite definir os elementos de
marcacdo (PEREIRA, 2009).

O XML foi desenvolvido pelo Word Web Consortium para trazer para Web uma
forma simples de vencer as limitagOes inerentes do HTML e permitir novos tipos de
aplicagdes para a Internet. O XML é um padréo de armazenamento de dados em um formato
de texto simples, o que significa que ele tambem pode ser aberto em qualquer computador
(MEDINA, 2007, apud SILVA, 2013).

3.1.3 Ambiente de desenvolvimento
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Para que seja possivel desenvolver aplicativos para o Sistema Operacional Android é
necessaria a instalacdo e configuragdo de alguns recursos de softwares e plug-ins, como sera

descrito a seguir.
3.1.3.1 JDK — Java Development Kit

O JDK oferece ferramentas como o compilador Java, utilizado por Ambientes de
Desenvolvimento Integrado — IDEs (do Inglés Integrated Development Environment), e Kits
de Desenvolvimento de Software — SDKs (do inglés Software Development Kit) para
desenvolvimento de programas Java. O JDK também contém um Ambiente de Tempo de
Execucdo Java — JRE (do Inglés Java Runtime Environment), que permite a execucdo de
programas Java, como o Eclipse e o NetBeans, em seu sistema (MEDNIEKS et al, 2012, apud
SILVA, 2013).

Para desenvolver o jogo proposto neste trabalho foi utilizado o JDK versdo 7 e a IDE

do Eclipse.
3.1.3.2 IDE do Eclipse

O Eclipse é uma plataforma de tecnologia de propoésito geral, sendo geralmente
utilizado como um IDE capaz de escrever, testar e depurar Software Java. H4 muitos IDEs e
SDKs derivados do Eclipse para diversos tipos de Software Java. Para fins de
desenvolvimento do JEAIDC foi utilizada a versdo Eclipse Juno adicionado o plug-in ADT,
possibilitando o desenvolvimento para o Sistema Operacional Android (MEDNIEKS et al,
2012, apud, SILVA, 2013).

3.1.3.3 SDK do Sistema Operacional Android

Depois de instalar o JDK juntamente com o Eclipse, ja se pode instalar o Software
Development Kit, o chamado SDK do Android. Esse Kit se trata de um conjunto de arquivos
como, por exemplo: bibliotecas, executaveis, scripts, documentacdo entre outros arquivos.
Instalando o SDK o desenvolvedor faz o download da versdao do SDK para plataforma a qual
deseja desenvolver e coloca seus arquivos em uma pasta no seu diretério home (MEDNIEKS
et al, 2012, apud, SILVA, 2013).

No caso do desenvolvimento do JEAIDC, fez-se o download da Interface de
Programagdo de Aplicativos — API (do inglés Application Programming Interface) nivel 17,

para a plataforma do Android versao 4.2.2.
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3.1.3.4 Plug-in ADT

Para que as func@es especificas do Android possam ser executadas no eclipse, faz-se
necessario adicionar e instalar o plug-in ADT — Kit de Desenvolvimento Android (do inglés
Android Developer Toolkit) (SILVA, 2013).

Este plug-in permite ao Eclipse iniciar o emulador Android, compilar aplicativos para
Android e se conectar aos seus servi¢os de depuracdo, além de permitir edigdo de arquivos
XML do Android, a edi¢do e compilagédo de arquivos na Linguagem de Definigéo de Interface
do Android — AIDL (do inglés Android Interface Definition Language), a criagdo de pacotes
de aplicativos para o Android (arquivos .apk) e a realizacdo de outras tarefas especificas
(MEDNIEKS et al, 2012, apud SILVA, 2013).

3.2 Descricédo do JEAIDC

O JEAIDC foi desenvolvido com intuito de apresentar uma interface com o uso de
recursos que motivassem de uma maneira interativa. Desta forma as atividades nele realizadas
se tornam mais atrativas e proporcionam desafios pedagdgicos, observando os conceitos de
usabilidade e interatividade, haja vista que o publico-alvo sdo criancas que estdo no inicio de

sua alfabetizacdo, principalmente as do 1° ao 3° anos do ensino fundamental.

Sendo assim, houve a necessidade de considerar o acompanhamento do professor, por
esse motivo, sera necessario oferecer a opgdo de “Login”. Ao iniciar 0 jogo havera uma tela
que ira pedir o perfil de quem ira acessar 0 jogo, ou seja, se € um aluno ou o professor, ao
escolher o perfil abre-se uma tela a qual pedira o “Login”, ou seja, Sera necessaria entrar com
um usuario e sua respectiva senha para ter acesso as demais funcionalidades. Para fins de
registrar diariamente a utilizacdo do jogo, como as atividades realizadas e desempenho dos
alunos, o0 jogo restringe 0 acesso ao modo administrador apenas para o professor. No perfil do
professor tera a funcionalidade “Gerenciar” que conterda op¢des de “Incluir”, “Excluir” e
“Editar” os cadastros dos alunos, assim como a funcionalidade “Relatdrios” que possibilita a
emissdo dos relatérios com os desempenhos de um ou mais alunos, essas funcionalidades

serdo somente disponiveis para o perfil do professor.

Os alunos poderao ter acesso ao seu perfil depois de serem devidamente cadastrados
pelo professor e terdo acesso ao menu principal com as funcdes de realizar as atividades das
fases “Pré-silabica”, “Silabica”, “Silabica-alfabética” e “Alfabética”, além da funcéo
“Atividades complementares”, “Configuragdes”, “Informagdes” e “Home”, que faz com que o
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usuario volte a tela inicial do jogo. O professor, além das funcionalidades restritas ao seu
perfil também podera acessar todas as demais funcionalidades disponiveis para os alunos.

Ap0s apresentada a descricdo do jogo, serdo apresentados 0s diagramas necessarios
para o desenvolvimento de softwares: Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de Classes e

Diagrama Entidade-Relacionamento que se refere a modelagem do JEAIDC.
3.3 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de caso de uso é um modelo que descreve como tipos de usuarios
diferentes irdo interagir com o sistema. Ele descreve as metas dos usuarios e qual o
comportamento necessario do sistema para satisfazer essas metas. O diagrama de caso de uso
é fundamentado em um conjunto de elementos de modelo, onde 0s mais importantes sdo: caso
de uso, atores e as relacdes entre eles. Esse diagrama € usado para descrever graficamente um
subconjunto do modelo para simplificar a comunicacéo e serve como um unificador em todo
o0 desenvolvimento do sistema e € tido como base para a definicdo de casos de testes e para a
documentacdo dos usuérios (Eclipse.org, 2015).

Fazendo parte das etapas para o desenvolvimento de software, foi preciso realizar
nesta modelagem o Diagrama de Casos de Uso para o JEAIDC (figura 08) que sera descrito

nos tépicos seguintes.

3.3.1 Descricdo grafica do Diagrama de Casos de Uso do JEAIDC

Figura 08 — Diagrama de Casos de Uso do JEAIDC

Exibir_Relatérios - -7
<<9xteud>> -
‘ S S

<<mcLude>> Editar_Aluno
% Realizar_Atividades_Fases <<mclude>>

‘<<mc_ude>> S~ \‘ ~.

Professor <<includ :; N ‘SA_\ <<include>>
Realizar_Atividades_Complementares - - TNEeeT o Realizar_login —oieuger o Escolher_Perfil
P &
% <<inclydes> ==~ 1777
il i

<<include=s"

Alunc

_ -~ <<include=>
-

Fonte: (Préprio Autor)
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3.3.2 Descricao textual dos principais Casos de Uso do diagrama do JEAIDC

Caso de Uso: Escolher_Perfil

Objetivo: Permitir a escolha do perfil do usuério, sendo Professor ou Aluno.

Ator principal: Professor, aluno.

Pré-condicdo: Ter instalado o sistema no dispositivo mdvel.

Fluxo normal:

1. O usuério informa seu tipo de perfil, se é Professor ou Aluno, clicando no botdo referente a

cada perfil de usuario.

Fluxo alternativo:

1.1 O usuério, caso desista de entrar no sistema, podera fechar a aplicacdo clicando no botdo
fechar.

Pés-condigdo: Tela de “Realizar Login”.

Caso de Uso: Realizar_Login

Objetivo: Permitir que o usuario apos a escolha do seu perfil acesse o sistema digitando o

nome do Seu usuario e sua respectiva senha.

Ator principal: Professor, aluno.

Pré-condicdo: Ter seus dados cadastrados no sistema.

Fluxo normal:

1. O usuario, seja ele Professor ou Aluno, digita o seu nome de usuario e sua senha cadastrada

no sistema, e clica no botdo “entrar”;

2. O sistema faz a verificacdo dos dados informados com os que estdo contidos no sistema;

3. O sistema mostra a tela de menu principal para cada perfil de usuario.

Fluxo alternativo:

1.2 Caso um dos campos estejam incorretos, ao realizar o login, sera exibida uma mensagem
com um alerta informando que ha algo incorreto e retornara a tela “Escolher Perfil”.

Pos-condigao: -

Caso de Uso: Exibir_Relatorios

Objetivo: Permitir que o usuério de perfil Professor acesse a tela com os relatérios do aluno.
Ator principal: Professor.

Pré-condicéo: Ter “logado” no sistema com perfil Professor para ter acesso aos relatorios.
Fluxo normal:

1. O usuario com perfil Professor clica no botdo “Relatorios” e é redirecionado para uma
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outra tela onde é possivel visualizar os relatorios dos alunos.
Fluxo alternativo: -

Pos-condicao: -

Caso de Uso: Gerenciar

Objetivo: Permitir que o usuario de perfil Professor possa incluir Alunos liberando 0 mesmo
a ter acesso ao sistema, excluir e editar os cadastros de alunos.

Ator principal: Professor.

Pre-condigdo: Ter “Logado” no sistema com perfil Professor para ter acesso ao menu
“Gerenciar”.

Fluxo normal:

1. Ao clicar no botdo “Gerenciar” o sistema abrira a relagdo de Alunos cadastrados e os
botdes “incluir”, “excluir” e “editar”;

2. Caso queira incluir um novo cadastro o Professor tera que clicar no botéo incluir, informar
os dados pedidos no formulario de cadastro e salvar tocando no botao “salvar”;

3. Para excluir um cadastro o Professor devera selecionar o cadastro do Aluno e clicar no
botdo “excluir”;

4. Se quiser editar um cadastro o Professor devera selecionar o cadastro do Aluno e depois
clicar no botéo “editar”, ao clicar nesse botdo ira ser exibido o formulario com os dados ja
cadastrados do Aluno que fora selecionado, sendo permitida assim a edicdo de todos os
campos, para dar fim a esse processo de edicdo o Professor devera salvar os dados alterados
tocando no botao “salvar”.

Fluxo alternativo:

2.1 Se acontecer de algum dos campos nao for preenchido o sistema exibira uma mensagem
de alerta comunicando que todos os campos de carater obrigatério, solicitando ao usuario que
0 complete, bem como se um nome de usuario ja esteja cadastrado, serd& mostrada uma
mensagem de alerta comunicando ao administrador.

Pos-condicéo: -

Caso de Uso: Realizar_Atividades Fases

Objetivo: Permitir que o usuario de perfil Professor e Aluno tenham acesso as atividades de
cada fase de alfabetizacdo onde encontram os botbes para acessar as atividades especificas de
cada fase.

Ator principal: Professor, Aluno.
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Pré-condicdo: Ter “logado” no sistema com perfil Professor ou Aluno.

Fluxo normal:

1. O usuario de perfil Professor ou Aluno toca no botdo “Pré-silabica” e € redirecionado a tela
de atividades especificas dessa fase de alfabetizacéo;

2. O usuario de perfil Professor ou Aluno toca no botéo “Silabica” e ¢é redirecionado a tela de
atividades especificas dessa fase;

3. O wusuério de perfil Professor ou Aluno toca no botdo “Silabica-alfabética” e ¢
redirecionado a tela de atividades especificas dessa fase;

4. O usuario de perfil Professor ou Aluno toca no botio “Alfabética” e ¢ redirecionado a tela
de atividades especificas dessa fase.

Fluxo alternativo: -

Pos-condicéo: -

Caso de Uso: Realizar_Atividades_Complementares

Objetivo: Permitir que o usuério de perfil Aluno tenha acesso as atividades complementares.
Ator principal: Aluno.

Pré-condicdo: Ter “logado” no sistema com perfil Aluno.

Fluxo normal:

1. O usuério com perfil Aluno toca no botao “Atividades complementares” o qual abrira a tela
com atividades extras que podem ser realizadas pelo Aluno.

Fluxo alternativo: -

Po6s-condicao: -

Caso de Uso: Escolher_Configuracdes

Objetivo: Permitir que o usuario de perfil Professor e Aluno acessem a tela de configuracdes,
sendo nela possivel: alterar senha, ligar/desligar som e ver a ajuda proposta pelo sistema.

Ator principal: Professor, Aluno.

Pre-condigdo: Ter “logado” no sistema com perfil Professor ou Aluno.

Fluxo normal:

1. O usuario com perfil Professor ou Aluno toca no botdo “Configuragdes” e ¢é redirecionado
para a tela a qual é possivel realizar as configuragdes do sistema;

2. Na tela configuracdes € possivel alterar senha de login, ligar/desligar som e ajuda do
sistema.

Fluxo alternativo: -
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Pos-condigao: -

Caso de Uso: Visualizar_Informac6es

Objetivo: Permitir que o usuério de perfil Professor e Aluno tenham acesso a tela
Informacdes na qual sdo apresentadas as principais informacoes acerca do desenvolvedor do
sistema.

Ator principal: Professor, Aluno.

Pré-condicdo: Ter “logado” no sistema com perfil Professor ou Aluno.

Fluxo normal:

1. O usuario de perfil Professor ou Aluno toca no botdo “Informagdes” e é redirecionado para
a tela Informacdes;

2. Na tela Informagdes é possivel ao usuério visualizar algumas informagdes sobre o
desenvolvedor , verséo do sistema, entre outras informagdes.

Fluxo alternativo: -

Pos-condicéo: -

Caso de Uso: Home

Objetivo: Permitir que o usuario de perfil Professor ou Aluno volte a tela inicial do sistema.
Ator principal: Professor, Aluno.

Pre-condigdo: Ter “logado” no sistema com perfil Professor ou Aluno.

Fluxo normal:

1. O usuério com perfil Professor ou Aluno toca no botdo “Home” e sera redirecionado para a
tela inicial do a qual pedira a escolha o perfil do usuario.

Fluxo alternativo: -

Po6s-condicao: -
3.4 Diagrama de Classes

BEZERRA (2007), diz que o Diagrama de Classes é o diagrama da UML utilizado
para representar o aspecto estrutural estatico de um sistema orientado a objetos. O Modelo de
Classes € composto desse diagrama e da descricdo textual associada. BEZERRA (2007),
ainda diz que é importante notar que o Modelo de Classes evolui durante as interagfes do
desenvolvimento do sistema, segundo ele, ha trés niveis pelos quais 0 Modelo de Classes

passa, que sdo: dominio, especificacdo e implementacéo.

O Diagrama de Classes é utilizado na constru¢do do Modelo de Classes desde o nivel

36



de andlise até o nivel de especificacdo. De todos os diagramas da UML, esse é 0 mais rico em
termos de notacdo (BEZERRA, 2007).

Na Figura 09 é possivel visualizar a representacdo do Diagrama de Classes de analise,
0 qual descreve graficamente as classes e 0s objetos mais importantes para o sistema

desenvolvido aqui neste trabalho, levando em consideracao o que ele se propGe a fazer.

Para a criacdo do Diagrama de Classes da Figura 09, foi utilizado o software de apoio

Astah Community.

Figura 09 — Diagrama de Classes do JEAIDC

PROFESSOR
- NOME _PROF - Stnng
-MATRICULA_PROF - int
CULA_ 1
- NOME_USUARIO_PROF - String : 0.r RELATORIOS
1 | . SENHA_PROF - St
SENHA._PROF - Sing L | +RELATORIOS_ALUNO{) ' void

+ REALIZAR_ATIVIDADES_FASES() ' void
+ EXIBIR_RELATORIOS|) : void

+ GERENCIARY) : void

+ ESCOLHER_CONFIGURACOES() - void
+ VISUALIZAR_INFORMACOES() - void

+ HOME() : void

PLIRGO ATIVIDADES_COMPLEMENTARES
- NOME_ALUNO : String
-MATRICULA_ALUNO : String + ATIVIDADES) : void
- IDADE : int
- NOME_USUARIO_ALUNO : String
- SENHA_ALUNO . String B S
+ REALIZAR_ATIVIDADES_FASES()  void ATIVIDADES_FASES
+ REALIZAR_ATIVIDADES_COMPLEMENTARES() ' void
+ ESCOLHER_CONFIGURACOES() : void + PRE-SILABICA() : void
+ VISUALIZAR_INFORMACOES() : void + SILABICA() : void
+ HOME() : void + SILABICA-ALFABETICA() - void | 1.°
+ ALFABETICA()  void

3
1°*

Fonte: (Préprio Autor)

E descrito no Diagrama de Classes as classes de mais importantes do sistema e 0s seus
respectivos relacionamentos. Na classe “PROFESSOR” tem-se a descri¢do de seus atributos
(“NOME_PROF”, “MATRICULA_PROF”, “NOME_USUARIO PROF” e
“SENHA PROF”) bem como seus métodos (“REALIZAR ATIVIDADES FASES”,
“EXIBIR_RELATORIOS”, entre outros). Igualmente, na classe “ALUNO” tem-se seus
atributos (“NOME_ALUNO”, “MATRICULA ALUNO?”, entre outros Vistos no Diagrama da
Figura 09) e seus métodos (“REALIZAR_ATIVIDADES FASES”,
“ESCOLHER_CONFIGURACOES”, entre outros que também s&o vistos no Diagrama da
Figura 09).
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Ver-se ainda as classes “RELATORIOS”, “ATIVIDADES COMPLEMENTARES” ¢
“ATIVIDADES FASES”, sendo que nesta ultima tém-se quatro métodos o0s quais
representam as atividades principais previstas para o JEAIDC: “PRE-SILABICA”,
“SILABICA”, “SILABICA-ALFABETICA” ¢ “ALFABETICA”.

3.5 Diagrama Entidade-relacionamento do JEAIDC

Segundo HEUSER (1998) um modelo conceitual é uma descri¢do do banco de dados
de forma independente de um SGDB. O modelo conceitual registra que dados podem aparecer
no banco de dados, mas nao registra como esses dados estdo armazenados a nivel de SGBD, e
a técnica mais utilizada para modelagem conceitual € a abordagem entidade-relacionamento
(ER). Nesta técnica, um modelo conceitual é usualmente representado através de um

diagrama, conhecido como diagrama entidade-relacionamento (DER).

Para MACHADO et al (2004, p. 29), ao se utilizar a modelagem conceitual de dados
com a técnica de entidade-relacionamento, obtém-se resultados e esquemas puramente
conceituais sobre a esséncia de um sistema, ou melhor sobre 0 neg6cio para o qual estamos

desenvolvendo um projeto, nao representando o fluxo de dados existentes.

Sendo essencial no desenvolvimento de sistemas que necessitem de armazenamento
dados, foi necessaria a modelagem do DER do JEAIDC (figura 10), o qual foi utilizado o

software brModelo e € apresentado a seguir.

Figura 10 — Diagrama Entidade-Relacionamento do JEAIDC
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ATIVIDADES_COMPL... ALFABETICA

Fonte: (Préprio Autor)
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O diagrama entidade-relacionamento do JEAIDC vem representar as entidades que,
segundo MACHADO et al (2004) sdo objetos que existem no mundo real com uma
identificacdo distinta e com um significado préprio. Ainda traz os atributos que descrevem as
instancias de uma entidade e, por fim, traz suas associacdes fazendo a relacdo entre entidades.
No DER do JEAIDC, as entidades “PROFESSOR” e “ALUNO” possuem atributo
identificador de entidades: “MATRICULA PROF” e “MATRICULA ALUNO”
respectivamente. O DER ainda mostra que a entidade “ATIVIDADES FASES” tem
generalizacdo/especializacdo que da origem a outras entidades que sdo as atividades

especificas de cada fase de alfabetizagdo.

Para concluir, este capitulo apresentou toda a modelagem do software proposto neste
trabalho. Apresentou os diagramas (casos de uso, classes e entidade-relacionamento),
descrevendo detalhadamente cada um deles, sendo demonstrados através de imagens retiradas
dos softwares de apoio para criacdo dos mesmos (Astah community e brModelo). O préximo
Capitulo apresentara o prototipo da ferramenta que foi desenvolvido até a conclusdo deste

trabalho, através de demonstracao de imagens ilustrativas retiradas do emulador Android.
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4 APRESENTACAO DO JEAIDC

Este capitulo apresentard o JEAIDC, que nesta primeira versdo traz um prototipo do
software mostrando suas principais telas de visualizagdo e suas diversas opg¢des das quais
pode-se destacar os botdes das atividades especificas de cada fase de alfabetizacdo: “Pré-
silabica”, “Silabica”, “Silabica-alfabética” ¢ “Alfabética” que leva o usuario, tanto de perfil
Professor como Aluno a uma tela de atividades que estdo de acordo com a sua categoria. E
importante ressalvar que as atividades foram retiradas da “Cole¢do Tic-Tac” para educacéo
infantil da autora Vilza Carla e da Colecdo “Novo Aquarelinha do Saber” de Celme Farias

Medeiros.

E importante destacar também que apenas algumas funcionalidades do JEAIDC estdo
disponiveis nesta primeira versdo, a qual tem um foco maior nas fases de alfabetizacdo para

fins de demonstracdo do funcionamento do software.
4.1 Viséo Geral

O JEAIDC tem telas que foram desenvolvidas para trazer aos Seus USUArios um
ambiente bem atrativo e de facil utilizacéo, fazendo uso de imagens coloridas e legenda em
todos os botdes, pensando sempre em melhor atender os usuarios, principalmente as criancas,

tendo em vista que sdo o publico-alvo do software.

A tela inicial do JEAIDC apresenta aos usuarios a tela para escolha do perfil (Figura
11), na qual é apresentado o nome do software, e tendo como funcéo a escolha do perfil do
usuario que esta a acessar o software através do botdes: “ALUNO” ou “PROFESSOR”. Caso
o usudrio desista de acessar o software, terd a op¢ao de sair, através do botao “FECHAR” o

qual fechara o aplicativo.

Apos a escolha do perfil, serd apresentada ao usuario a tela de login (Figura 12), onde
sera disponibilizado ao usuario, tanto “ALUNO” como “PROFESSOR”, os campos para
digitar 0 nome do seu usuario e sua respectiva senha para ter acesso ao software, apds digitar
0S campos citados o usudrio tera que tocar no botdo “ENTRAR” para enfim, ter acesso as
funcionalidades do software. Caso 0 usuario desista de acessar, ou queira retornar a Tela
Inicial para escolha do perfil, terd que tocar no botdo “VOLTAR”. Lembrando que se os
dados informados no login estiverem incorretos, o software exibira uma mensagem

informando que ha algo de errado nas credenciais e retornara automaticamente para a Tela
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Inicial do JEAIDC.

Figura 11 — Tela Inicial do JEAIDC

OERIDC

Jogo Educativeo para Auxiliar a Identificar
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Fonte: (Préprio Autor)

Figura 12 — Tela de Login do JEAIDC

SEALIDEC
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Fonte: (Préprio Autor)

Apds realizar o login seréd apresentado ao usuario uma tela especifica para cada perfil,
seja ele Aluno (Figura 13) ou Professor (Figura 14). Na tela do Aluno terd e excecdo dos
botdes “GERENCIAR” ¢ “RELATORIOS”, que sdo restritos ao perfil do professor, e do
botdo “ATIVIDADES COMPLEMENTARES” que ¢ restrito ao perfil do Aluno, os outros

botdes existentes sdo correlatos aos dois perfis.

Os botdes “PRE-SILABICA”, “SILABICA”, “SILABICA-ALFABETICA” e
“ALFABETICA” direciona o usuario, de ambos os perfis (Professor/Aluno), a tela das

atividades especificas de cada fase de alfabetizacdo, retiradas das colecfes de livros para
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educacdo infantil ja citadas no inicio deste capitulo. O botdo atividades complementares,
restrito ao perfil do Aluno, terd atividades extras, onde o aluno terd mais espagco para se
divertir brincando, sendo que essas atividades ndo entram nas estatisticas dos relatorios. Ja o
botio “RELATORIOS” tem a fungdo de enviar relatérios ao Professor, ja que o mesmo é
restrito ao perfil do Professor para que ele tenha um acompanhamento dos alunos cadastrados
que realizam as atividades das fases de alfabetiza¢do. Bem como o botdo “GERENCIAR” que
também é restrito ao Professor no qual 0 mesmo tera acesso ao cadastro dos alunos, podendo
incluir, excluir e editar cadastros. Terd também os botdes “CONFIGURACOES” e
“INFORMACOES” tanto no perfil Professor como no perfil Aluno.

Figura 13 — Tela inicial do perfil Aluno
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Fonte: (Préprio Autor)

Figura 14 — Tela inicial do perfil Professor
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Fonte: (Préprio Autor)
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Por fim, terd o botdo “HOME” que retorna para tela inicial do software, que pede para

0 usuario escolher o perfil.

Depois de apresentar as telas inicias do software, serdo apresentadas as telas
“CONFIGURACOES” ¢ “INFORMACOES”.

Na Figura 15 serd apresentada a tela “CONFIGURACOES” a qual disponibiliza ao
usuario as opgdes de “ALTERAR SENHA”, “LIGAR/DESLIGAR AUDIO” e “AJUDA”,
assim como o botdo “VOLTAR”. Sendo que no botao “ALTERAR SENHA” tanto o

Professor como o Aluno poderdo realizar essa acao para cada perfil especifico.

Figura 15 — Tela de Configuracgdes do JEAIDC
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-

Fonte: (Préprio Autor)

O botdo “INFORMACOES” (Figura 16) vem apresentar informagdes acerca do
software, o qual este trabalho propds (JEAIDC), tais como o seu titulo, sem abreviacdo, além
de informacdes do desenvolvedor e o intuito do desenvolvimento do mesmo, citando o nome
do Aluno, do Professor que orientou para a realizacdo deste trabalho, bem como a instituicdo

a qual o trabalho sera submetido.
4.2 Telas de Atividades Especificas

Na tela inicial dos perfis dos usuérios é possivel visualizar os botdes das atividades
especificas de cada fase de alfabetizag&o citada neste trabalho. Esses botdes levam 0s usuérios
a tela com uma relacdo de atividades de acordo com sua categoria. Neste protdtipo, foram
disponibilizadas apenas algumas atividades, para fins de demonstracdo, de cada fase de
alfabetizacéo.
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Figura 16 — Tela de Informac6es do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

O botio “PRE-SILABICA” redireciona o usuério a relagio das atividades da fase Pré-
silabica. A Figura 17 mostra a relacdo com as atividades disponiveis nesta versao para esta
fase inicial. Sendo que foram disponibilizadas duas atividades para se trabalhar com alunos
nesta fase: Atividades de atencdo e memoria auditiva e Atividades descubra a sombra.

Figura 17 — Tela atividades para Fase Pré-silabica do JEIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

A primeira atividade, que se chama “Atividades de atencdo e memoria auditiva”,
apresenta uma adivinha, na qual o usuario deve ler, se caso for o Aluno deve ler juntamente
com o Professor, e apresenta figuras para que o usuario escolha dentre as opcdes a figura que
representa a resposta correta da adivinha, trabalhando assim a atencéo na leitura e a memoria

auditiva de quem realiza a atividade, como mostra a Figura 18.
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Figura 18 — Tela da atividade de atencdo e memdria auditiva do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

A segunda atividade, denominada “Atividades descubra a sombra” apresenta na tela
uma figura destacada em cores, ao lado esquerdo, onde o usuario devera escolher dentre as
opcoes, do lado direito da tela, a sombra que corresponde a figura que esta em destaque, como

mostra a Figura 19.

Figura 19 — Tela da atividade descubra a sombra do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

Ambas as atividades buscam trabalhar as criangas que estdo em desenvolvimento

alfabético, mas especificamente na fase Pre-silabica.

A utilizagdo de imagens é considerada importante, tendo em vista que o publico-alvo
sdo criangas, sendo assim torna-se bastante viavel a utilizagdo de ilustragdes para se ter um

melhor aproveitamento das atividades.
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Ao tocar no boto das atividades “SILABICA” o usuario sera redirecionado a tela com
a relacdo das atividades da fase sildbica. A Figura 20, mostra esta relacdo atraves dos botdes
“Atividades muda-silabas” ¢ “Atividades descubra o nome”, sendo que este Gltimo ainda nédo

esta disponivel nesta versdo do software.

Figura 20 — Tela de atividades para a Fase Silabica do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

A primeira atividade, e Unica disponivel nesta versdo do JEAIDC, da fase silabica
denominada “Atividades muda-silabas” apresenta na tela uma figura com seu respectivo nome
logo abaixo, onde o usuério devera dentre as opc¢des escolher qual delas corresponde a uma
nova palavra que a formada a partir da troca das silabas de lugar, como por exemplo: a

palavra “bolo” com suas silabas trocadas formara a palavra “lobo”, como mostra a Figura 21.

Figura 21 — Tela da atividade muda-silabas do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)
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Ao tocar no botdo “SILABICA-ALFABETICA” o usuério sera redirecionado a tela
com a relagdo das atividades para a fase Silabica-alfabética. A Figura 22 mostra a ilustracéo
da tela com as atividades para a fase de alfabetizacdo em questdo, na qual séo apresentados 0s
botdes “Atividades como BOLA”, “Atividades quantas letras tem?” e “Atividades quantas
silabas tem”. Sendo que sé a primeira destas estd disponivel nesta versdo, como é visto na

Figura 22.

Figura 22 — Tela de atividades para a Fase Silabica-alfabética do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

A atividade da fase Silabica-alfabética denominada “Atividades come¢am como
BOLA” apresenta na tela quatro figuras, onde o usuario devera escolher dentre as opgoes a
figura que comeca com a silaba “BO”. Ele deve associar a palavra bola com o comego do

nome das figuras vistas na tela e tocar na opcao correta. Como mostra a Figura 23.

Ao tocar no botio “ALFABETICA” o0 usuario sera redirecionado a tela com a relagio
das atividades Alfabéticas, sendo esta, a Ultima relacdo de atividades das quatro fases de
alfabetizacdo estudadas neste trabalho. Sera visto na Figura 24, a ilustracdo desta tela que sera
vista pelo usuario, na qual tera duas atividades, a primeira chamada ‘“Atividades
desembaralhando nomes” e a segunda chamada “Atividades descobrindo agdes”, sendo que sO

a primeira esta disponivel, neste protétipo.

E importante ressalvar que essas atividades tém o intuito de colaborar para uma
melhor aprendizagem, de maneira mais interativa e incluindo, de certa forma, as criangas no
mundo da inovacao tecnoldgica, porém o Professor ndo deve deter-se somente a isto, podendo

utilizar o software como um apoio e incentivo para os Alunos.
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Figura 23 — Tela da atividade come¢am como BOLA do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

Figura 24 — Tela de atividades para a Fase Alfabética do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

A atividade da fase alfabética denominada “Atividades desembaralhando nomes”
apresenta na tela letras embaralhadas nas quais o aluno deve descobrir qual 0 nome de pessoa
qgue a palavra forma utilizando seus conhecimentos sobre nomes de pessoas, tendo que
escolher uma das opgdes dentre as que estdo disponiveis ao lado direito da tela da atividade.

Como mostra a Figura 25.

Nas ilustracbes seguintes, serdo apresentadas as telas que sdo visualizadas pelos
usuarios apos responderem as questdes de cada atividade, dependendo da sua resposta. Caso o
usuério escolha a alternativa correta sera apresentada uma tela com a mensagem “Vocé
acertou!!!”, como mostra a Figura 26. Na mesma tela (Figura 26) tera o botdao “Continuar”
que é necessario para que 0 usuario va para a proxima atividade de mesmo nivel. Caso o

48



usuério ndo deseje continuar, deverd mesmo assim tocar no botdo “Continuar” para que
apareca a tela com a proxima atividade, nesta proxima tela terd a opgdo do botdo “Voltar” no
qual o usuério ao toca-lo sera redirecionado a tela com a relacdo de atividades e assim por

diante.

Figura 25 — Tela da atividade desembaralhando nomes do JEAIDC
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Fonte: (Préprio Autor)

J& se a resposta do usudrio for a opg¢do incorreta, serd apresentada uma tela com a
mensagem “Voce errou!”, e também serdo disponibilizados os botdes “Tentar novamente” e
“Continuar”. O botdo “Tentar novamente” permite realizar novamente a mesma atividade a
qual em primeira tentativa escolheu a opcao incorreta e “Continuar” permite que o usuario

seja redirecionado para a proxima atividade de mesmo nivel, como mostra a Figura 27.

Figura 26 — Tela com a mensagem “Vocé acertou!!!”
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Fonte: (Préprio Autor)
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Por fim, quando o usuério concluir todas as atividades de cada fase de alfabetizacgao,
sera exibida uma tela com a mensagem ‘“Parabéns, atividades concluidas com sucesso!”,
parabenizando o usuario por ter chegado ao fim das atividades, onde sera disponibilizado o
botdo “Tela atividades” o qual tem a funcionalidade de retornar para a tela com a relacdo de

atividades, como mostra a Figura 28.

Figura 27 — Tela com a mensagem “Vocé errou!”
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Fonte: (Préprio Autor)

Figura 28 — Tela com a mensagem “Parabéns, atividades concluidas com sucesso!”
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Fonte: (Préprio Autor)

Por fim, neste capitulo foi apresentado o JEAIDC. O software foi descrito,
apresentando, inicialmente, a visd@o geral que relata sucintamente as funcionalidades do
mesmo. Apds isto, foram apresentadas as principais telas do software, que foram retiradas
através de prints do emulador Android e a descrigdo de cada uma delas, ilustrando assim o seu

funcionamento.
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Vale salientar, mais uma vez, que essa € uma versao inicial, porém o protdtipo
desenvolvido ja retrata bem os principais objetivos e quais as suas funcionalidades. As
atividades desenvolvidas até aqui, foram um enorme passo, sempre pensando nos atores

principais que sdo: Aluno e Professor, para melhor atender as suas necessidades.
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5 CONCLUSAO

Através da realizacdo deste trabalho foi desenvolvido o JEAIDC — Jogo Educativo
para Auxiliar a ldentificar a Fase de Alfabetizacdo e Ajudar no Desenvolvimento Cognitivo
de Criancas. O desenvolvimento do software foi possivel por meio dos estudos sobre a teoria
da psicogénese da lingua escrita, das pesquisadoras Emilia Ferreiro e Ana Teberosky, na qual
culminou nas fases de alfabetizacdo; do programa do Governo Federal intitulado PNAIC —
Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na ldade Certa; dos softwares educacionais para
dispositivos moveis. Ao final, foi realizada a modelagem do JEAIDC, com a apresentacdo dos

seus diagramas e de telas do aplicativo retiradas atravées de prints do emulador Android.

Os estudos realizados fundamentam a proposta do software, apresentado e
demonstrando a importancia do uso de recursos tecnologicos na educacdo de modo geral,
como também na educacdo para criangas que estdo em processo de alfabetizacdo. Para se
definir a tecnologia que iria ser utilizada, foi de grande importancia a observacao dos avancos
tecnoldgicos, principalmente na area dos dispositivos moveis, ou seja, na tecnologia movel.
Com a grande expansdo da utilizacdo do Sistema Operacional Android. Ainda, foi levado em
consideracdo a distribuicdo de tablets pelo Governo do Estado da Paraiba para todas as
escolas estaduais, e do Governo Federal para todas as escolas publicas do Brasil.

O desenvolvimento deste trabalho foi de grande importancia, pois este foi além da
implementacao inicial de um software, buscou-se dar a oportunidade para que os Alunos no
inicio de sua alfabetizacdo utilizem um recurso tecnoldgico, bem como para que 0S
Professores utilizem um recurso desenvolvido especificamente pensando em atender as suas

necessidades, contribuindo, assim, para uma melhor qualidade do ensino-aprendizagem.
5.1 Perspectivas de Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi desenvolvido um protétipo do JEAIDC, tendo a necessidade ainda
de adicionar novas funcionalidades, como mais atividades que tratam das fases de
alfabetizacdo; a adicdo de mais etapas para todas as atividades sera importante para que sejam
bem trabalhadas todas as fases para cada nivel especifico, dando prioridade a disponibilizar as
funcionalidades que, nesta versdo, ndo foram disponibilizadas. O foco maior dos trabalhos
futuros para o JEAIDC serd, primordialmente, a constru¢do do seu banco de dados, que nédo
foi possivel até a conclusdo deste trabalho. O objetivo da constru¢do do banco de dados é

claramente para fins de registro das atividades realizadas pelos Alunos, sendo
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disponibilizados os botdes “RELATORIOS” ¢ “GERENCIAR” possibilitando assim com que
0 Professor faca um acompanhamento dos Alunos de forma mais efetiva, bem como
disponibilizar o botio “ATIVIDADES COMPLEMENTARES” que dara mais op¢bes ao

Aluno para que ele possa desenvolver seu conhecimento.

E interessante também ampliar 0 uso dos recursos interativos, utilizando videos,
animacdes, bem como o uso dos sons, principalmente, para se utilizar no método fonético de
alfabetizacdo. Podendo ainda ser acrescentadas outras funcionalidades partindo da
necessidade verificada nos PDPs.
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