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Resumo: O Brasil enfrenta um grave desafio no campo educacional, es-
pecialmente nas etapas iniciais de alfabetizacdo. Embora diversos estudos
tenham buscado incorporar tecnologias digitais ao ensino, poucos exploram
praticas de literacia familiar que envolvam ativamente pais e filhos. Este tra-
balho tem como objetivo desenvolver um aplicativo moével voltado ao apoio
do processo de alfabetizagéo e letramento de criangas em fase pré-escolar,
integrando estratégias de gamificacao e atividades interativas que estimu-
lem o desenvolvimento dos precursores da escrita em ambiente doméstico.
O aplicativo, denominado Alfabetizei, foi estruturado em dois mddulos, um
para os responsaveis e outro para as criangas. As atividades foram elabo-
radas com base em principios pedagdgicos de literacia familiar e métodos
multissensoriais, promovendo o aprendizado de forma ludica e colaborativa.
A avaliacdo qualitativa, realizada com 11 professoras atuantes na Educa-
cao Infantil e dos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, revelou uma
boa aceitacdo em relagao a usabilidade e ao potencial educativo da aplica-
céo.. Constatou-se que a solugao contribui para fortalecer a interagéo entre
pais e filhos no processo de alfabetizagdo e representa uma base sélida
para futuras pesquisas e ampliacées no uso de tecnologias educacionais.
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ABSTRACT: Brazil faces a serious educational challenge, especially in the
early stages of literacy. Although several studies have sought to incorporate
digital technologies into teaching, few explore family literacy practices that
actively involve parents and children. This work aims to develop a mobile
application to support the literacy process of preschool children, integrating
gamification strategies and interactive activities that stimulate the develop-
ment of early literacy skills in the home environment. The application, called
Alfabetizei, is structured in two modules, one for caregivers and one for chil-
dren. The activities were designed based on pedagogical principles of fa-
mily literacy and multisensory methods, promoting learning in a playful and
collaborative way. The qualitative evaluation, conducted with 11 teachers
working in Early Childhood Education and the first two years of Elementary
School, revealed good acceptance regarding the usability and educational
potential of the application. It was found that the solution contributes to
strengthening the interaction between parents and children in the literacy
process and represents a solid basis for future research and expansions in
the use of educational technologies.

Keywords: mobile application; literacy; family literacy; education.

1 INTRODUGCAO

Atualmente, o Brasil enfrenta um grave problema na base da
educagao. De acordo com dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Es-
tatistica (IBGE) (2024), cerca de 11,4 milhdes de brasileiros com 15 anos
ou mais sao analfabetos.

Além da experiéncia escolar, as experiéncias familiares sdo muito
importantes no processo de alfabetizacdo. De acordo com Soares (2003),
a apropriacao precoce da escrita € um fator determinante para o sucesso
escolar, pois a alfabetizagdo néo se limita ao processo de adquirir a leitura
e a escrita, mas também envolve a apropriacdo da linguagem escrita como
uma pratica social.

Uma técnica que pode ser utilizada para essa apropriacao pre-
coce é a literacia familiar, que tem como seu cerne as praticas de leitura e
escrita em casa. Tais praticas sao variaveis importantes para o desempe-
nho das criangas na escola (Palinha; Mota, 2019).

A literacia familiar pode ter uma abordagem bastante ampla, se-
gundo Nascimento (2022), as praticas domésticas de ensino da lingua-
gem escrita envolvem experiencias como leitura compartilhada e contagéo



de historias, assim como envolvem atividades que auxiliam no desenvolvi-
mento do reconhecimento das letras e consciéncia fonoldgica.

O uso de aplicativos moveis pode ser uma boa solucao para dis-
tribuir com eficiéncia praticas de literacia familiar, visto o alto numero de
brasileiros que utilizam dispositivos moveis. Outrossim, considerando a fle-
xibilidade dos aplicativos que podem ser criados, pode se dizer que, quando
usado em todo o seu potencial, um celular pode ser considerado um estudio
pessoal de aprendizagem (Moura, 2012).

Um ponto importante a ser abordado é: como prender a atencao
de uma crianga em um aplicativo de ensino? Destaca-se a técnica de ga-
mificagdo como possibilidade crescente e que vem apresentando bons re-
sultados. Gorayeb e Gorayeb (2024) apontam que a gamificacao tem mos-
trado potencial significativo para aumentar a motivacdo e o engajamento
dos alunos.

Solucdes gamificadas podem ser muito benéficas para o ensino
de criancgas, ja que favorecem o engajamento dos estudantes em atividades
escolares tidas por eles como enfadonhas. 1sso ocorre, pois a gamificagéo
estimula o cumprimento de tarefas para o avanco das atividades com o
objetivo de alcancar as recompensas (Tolomei, 2017).

Considerando o potencial dos aplicativos educacionais e das es-
tratégias de gamificagdo para promover a motivacdo e o aprendizado, di-
versos estudos tém explorado solugdes tecnolégicas voltadas ao processo
de alfabetizacao infantil. A seguir, sdo apresentados alguns trabalhos que
investigam o uso de aplicativos e recursos digitais com esse propdsito, des-
tacando suas abordagens e metodologias.

Lima, Araujo e Corréa (2023) desenvolveram um aplicativo de
realidade aumentada voltado ao auxilio no reconhecimento de letras nas
séries iniciais do ensino fundamental. O aplicativo foi avaliado por cinco
professoras, que responderam a um questionario composto por dez per-
guntas baseadas na escala Likert.

Em seu artigo, Downie e Proulx (2022) analisam o uso da gami-
ficacdo em bibliotecas norte-americanas, avaliando as préticas voltadas ao
aumento da motivacao das criangas nas atividades de leitura. Os autores
organizaram as principais estratégias em uma tabela, descrevendo suas
respectivas caracteristicas.

Sena e Lacerda (2024) analisaram o aplicativo GraphoGame como
objeto digital de aprendizagem. Desenvolvido por cientistas da Finlandia
em 2011 e utilizado em diversos paises, o aplicativo foi avaliado sob a pers-



pectiva dos novos letramentos, organizando os resultados em um quadro
que sintetiza suas contribuicdes no processo de alfabetizacéo e letramento.

Sousa et al. (2017) desenvolveram um aplicativo com o obje-
tivo de auxiliar no processo de alfabetizacdo de criangas com sindrome
de Down. Os testes foram realizados com a participacao de estudantes,
acompanhados por seus professores, que posteriormente responderam a
um questionario de avaliacdo do software.

Com base nas pesquisas apresentadas, observa-se que 0 uso
de tecnologias moéveis e estratégias de gamificagdo tem se mostrado pro-
missor no apoio ao processo de alfabetizagéo infantil. Contudo, ainda ha
espaco para o desenvolvimento de solucdes que integrem a aprendizagem
da crianca com a participacao ativa da familia. Dessa forma, o presente
trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo que promova alfabeti-
zacao e o letramento no ambiente familiar.

O objetivo geral é auxiliar no processo de alfabetizacao e letra-
mento em casa, por meio de um aplicativo guia. Os objetivos especificos
séo: Investigar métodos utilizados para alfabetizar criancas em fase pré-
escolar; Desenvolver um aplicativo mével que fornega atividades interativas
para engajar as criangas no processo de alfabetizagao; Fornecer orienta-
cao aos responsaveis sobre praticas de letramento eficazes por meio do
aplicativo; Analisar resultados sobre a efetividade do aplicativo.

O presente trabalho esta estruturado em quatro se¢ées. Na pri-
meira, introdugéo, sao apresentados o contexto e a justificativa do estudo,
destacando a importancia do uso de tecnologias digitais e estratégias de
gamificacdo no processo de alfabetizacao infantil. A segunda secéo, Ma-
teriais e Métodos, descreve as etapas de desenvolvimento do aplicativo,
as ferramentas utilizadas e os procedimentos adotados. Em Resultados
e Discussdes, sdo analisadas as respostas das professoras participantes,
confrontando-as com estudos correlatos e discutindo as percepgdes sobre
a aplicabilidade e o potencial do aplicativo no processo de alfabetizacao.
Por fim, a conclus&o sintetiza os achados do trabalho, ressaltando as con-
tribuicdes do projeto e apontando possiveis direcdes para pesquisas e me-
lhorias futuras.

2 MATERIAIS E METODOS

A presente pesquisa caracteriza-se como aplicada e de base tec-
noldgica. Desenvolveu-se um aplicativo mével para apoiar o processo de
alfabetizacdo em criancgas de nivel pré-escolar. O sistema é constituido por



duas partes, o aplicativo e um servidor em nuvem, onde esta o Backend e
0 banco de dados.

O aplicativo foi desenvolvido com o propésito de aplicar concei-
tos de literacia familiar, promovendo a interagdo entre pais e as criangas.
Para sustentar seu funcionamento e registrar as informacdes geradas du-
rante o uso, foi implementado um backend dedicado, responsavel pela co-
leta e processamento dos dados. Configurou-se o servidor em nuvem na
plataforma GCP (Google Cloud Platform), utilizando o sistema operacional
Ubuntu na versao 22. Nesse ambiente, encontram-se o backend, desenvol-
vido em Java, e o banco de dados PostgreSQL na versédo 17, responsaveis
por realizar o processamento das requisicdes do aplicativo e garantir o ar-
mazenamento estruturado e seguro das informacdes.

2.1 APLICATIVO MOVEL

O aplicativo foi estruturado em dois modulos principais: 0 médulo
destinado aos pais e o0 modulo voltado aos filhos, cada um com atividades
proprias e objetivos especificos.

Para assegurar que as atividades sejam realizadas em uma sequén-

cia logica, algumas delas s6 sao desbloqueadas apds a conclusao das eta-
pas anteriores. Na Figura 1, € possivel visualizar o fluxo organizado dessas
atividades.

Figura 1 - Fluxo das atividades

- — ! v
Leitura compartilhada 1 ARSI | Atividade 1 Atividade 2
J Como ensmslr 0 alfabeto? Escrever vogais pontilhadas Escolher vogal correta
| ]
Atividade tedrica 2 1' - ‘
Leitura compartilhada 2 _— Atividade 3 Atividade 4
Vogais
J ; | ) Escr?éi'"fr?;;::mes Escolher consoante cometa
Atividade pratica 1 Atividade tedrica 3 |
Leit rtilhada 3 i
ST ST ) Escrita das vogais Consoantes Atividade 5
i Escolher objetos iniciados
com a letra
Alividade pratica 2 Atividade tedrica 4 | ¢
Consciencia fonolégica
(2 EEITEELES | Atividade 6 Atividade 7
| B Escolher objetos iniciados
¢ Contar silabas com a letra 2
Atividade pratica 3 I 3 T

Escrita de nomes Atividade 8

Escolher consoante correta

Atividades dos pais l

Atividade 9 Atividade 10

|| Atividades do filho ) -
Selecionar opcdes que

Escrever o proprio nome rimam

Fonte: Do autor.



No méddulo dos pais, estao reunidos trés tipos de atividades: lei-
tura compartilhada, atividades tedricas e atividades praticas.

A leitura de livros realizada entre adultos e criangas no ambi-
ente familiar € uma pratica que contribui com o aprendizado de diversas
informacdes sobre nosso mundo, além de ser muito importante para a for-
magcao leitora dos pequenos, auxiliando no desenvolvimento de conceitos e
habilidades que séo preditores de alfabetizagédo. (Pereira, 2024).

Para apoiar essa pratica, as atividades teéricas oferecem orien-
tacdes e sugestdes para que 0s pais possam introduzir 0s precursores da
escrita de forma ludica. J& que os estimulos e materiais relacionados a lin-
guagem e a alfabetizacédo oferecidos pela familia no ambiente doméstico,
assim como a frequéncia e a qualidade das interacdes de leitura e escrita
entre pais e filhos, estdo diretamente ligados ao desenvolvimento da cons-
ciéncia notacional e fonoldgica, que sdo capacidades fundamentais para o
aprendizado eficaz da leitura e da escrita (Bigozzi; Vettori; Incognito, 2023).
Recursos como musicas, videos e dinamicas simples sao utilizados para
tornar esse aprendizado mais acessivel e envolvente.

Por fim, as atividades praticas consistem em brincadeiras pen-
sadas para tornar o aprendizado mais leve e divertido, permitindo que as
criangas aprendam enquanto se divertem e exploram novas formas de ex-
pressao.

No médulo do filho, as atividades sao divididas em: contornar
letras pontilhadas, contar silabas e atividades de multipla escolha.

A atividade de contornar as letras tem como objetivo trabalhar a
coordenacao motora da crianca, também explorando a técnica multissen-
sorial integrando estimulos fonol6gicos, visuais e tateis, j& que a crianca
escreve a letra descrita na tela enquanto seu nome é dito pela narradora,
segundo (Moreschi; Barrera, 2017) a utilizagao de métodos multissensoriais
influencia favoravelmente o desenvolvimento de habilidades como conheci-
mento de letras, leitura, escrita e consciéncia fonoldgica.

A atividade de contar silabas tem como objetivo principal desen-
volver e treinar a consciéncia fonologica da crianca, que é uma habilidade
essencial no processo de aprendizagem da leitura e da escrita, uma vez
que permite a crianca refletir de forma consciente sobre os sons e segmen-
tos da linguagem oral, facilitando a compreensao da correspondéncia entre
fonemas e grafemas (Silva; Rostas, 2018).

As atividades de multipla escolha séo divididas em trés catego-
rias: escolha de letras, escolha de objetos e escolha de op¢des que rimam.



Na primeira, a narradora pronuncia uma letra e a crianga deve identifica-
la entre as opcdes exibidas na tela. Na segunda, a narradora pergunta
qual dos objetos apresentados comega com determinada letra, e a crianga
precisa selecionar a opg¢ao correta. Ja na terceira, a narradora apresenta
alguns objetos e a crianca deve indicar aqueles cujos nomes rimam.

Antes de iniciar o desenvolvimento, um protétipo no foi criado
software Figma, pois permite a experimentagéo, possibilitando identificar
pontos fortes, fragilidades e oportunidades de melhoria. A prototipagem
favorece a visualizacao antecipada da interface e garante ajustes mais ra-
pidos e eficientes antes da implementacao final, tornando o processo mais
seguro e alinhado aos objetivos do aplicativo (Theis George George André
De Souza, 2022).

O protétipo teve como principal funcéo orientar o planejamento
visual e estrutural do aplicativo, servindo de referéncia durante o desenvol-
vimento. A partir dele, foi possivel definir a identidade visual, o fluxo de
navegacao e a disposicao dos elementos na tela, garantindo maior coerén-
cia e padronizagao nas etapas seguintes do projeto.

Na Figura 2 é possivel visualizar a tela inicial, a listagem das
atividades dos pais e um exemplo da atividade de leitura compartilhada.
Vale ressaltar que o conteudo das atividades do prot6tipo ndo corresponde
necessariamente a versao final do aplicativo.

Figura 2 - Protétipo do médulo pai
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Ja na Figura 3 estdo as imagens do prot6tipo do modulo filho,



nelas aparecem a listagem de atividades do filho, a tela da atividade de
letras pontilhadas, exemplos da atividade de mdultipla escolha e da atividade
de contar silabas. O formato da atividade de contar silabas foi ajustado no
aplicativo para reduzir a quantidade de informagdes na tela, facilitando a
compreensao da crianga

Figura 3 - Prot6tipo do modulo filho
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2.1.1 Gamificacao

Para parte significativa dos estudantes de hoje, o componente
“diversao” é incorporado as atividades cotidianas, os docentes nao podem
desconsiderar isto quando organizam atividades formais relacionadas a sua
aprendizagem (Martins; Giraffa, 2016).

O aplicativo desenvolvido incorpora diversos elementos de gami-
ficacdo para estimular o engajamento tanto dos pais quanto das criangas.
Cada usuario possui uma barra de progresso propria, permitindo acompa-
nhar a evolucgéo individual. Algumas atividades funcionam como etapas de
desbloqueio, incentivando a continuidade no uso. Além disso, ha a conta-
gem de estrelas, que atua como sistema de recompensas, 0 que contribui
para o aprendizado ativo e para a motivacao intrinseca.

2.1.2 Desenvolvimento

Para desenvolver o aplicativo movel, o framework React native
na versao 0.81 foi utilizado. Essa tecnologia utiliza o JSX, uma extensao
de sintaxe para JavaScript que permite escrever elementos de interface de
forma semelhante ao HTML diretamente dentro do cédigo JavaScript. Essa



abordagem facilita a criacao e visualizagcdo dos componentes, tornando o
desenvolvimento mais intuitivo (React Documentation Team, 2025).

Durante o desenvolvimento, buscou-se adotar boas praticas de
organizagéo de codigo e reutilizagdo de componentes, visando facilitar fu-
turas manutencdes e expansdes do aplicativo. Foram utilizadas bibliotecas
amplamente empregadas no ecossistema React Native, como React Navi-
gation para o gerenciamento das rotas e React Native Reanimated para a
criagdo de animagdes fluidas.

Ao abrir o aplicativo, a tela inicial apresenta dois botdes colori-
dos acompanhados pela narracdo que explica a fungcado de cada um. Isso
garante que, caso a crianga acesse sozinha, consiga entrar no modulo des-
tinado a ela. Se ainda nao houver cadastro, ao selecionar uma das opcoes
0 usuario é criado automaticamente e seu token é salvo no aplicativo por
meio da biblioteca AsyncStorage.

Ao apertar o botdo "Sou o pai/mae”, o usuario é direcionado para
a listagem de atividades dos pais, na qual tem acesso a acessar qualquer
atividade ja desbloqueada. Na tela da atividade s&o exibidos conteudos em
forma de textos, imagens ou videos e, ao final, o usuario pode marca-la
como concluida. A Figura 4 mostra o fluxo de acesso a uma atividade do
pai.

Figura 4 - Fluxo de acesso a atividade do pai
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Ao selecionar o botao “Sou o filho”, o usuario é direcionado para
a listagem de atividades da crianca, na qual tem acesso a cada atividade.



Todas as atividades contam com a narragdo de uma voz guia, que orienta
a crianca sobre o que deve ser feito. Cada atividade é composta por cinco
itens e, ao concluir o ultimo, uma tela flutuante de parabéns é exibida. A
Figura 5 ilustra o fluxo de acesso a uma atividade do filho.

Figura 5 - Fluxo de acesso a atividade do filho
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Fonte: Do autor.

As atividades, imagens e audios sao obtidos por meio de requisi-
¢cOes HTTP realizadas com a biblioteca Axios na versao 1.11. Para facilitar
o desenvolvimento e reduzir erros durante a implementagéo, optou-se pela
linguagem TypeScript, que oferece recursos de tipagem e deteccao de in-
consisténcias ja na escrita do codigo (Microsoft, 2025).

2.2 BACKEND

O backend da aplicagao foi desenvolvido na linguagem Java, uti-
lizando o framework Spring Boot na versao 3.5.4, que facilita a criacao
de aplicagdes Spring independentes e prontas para produgéo, que podem
ser executadas diretamente. Com Spring Boot, a maioria das aplicacoes
exige configuracbes minimas para comecar. Além disso, oferece ferramen-
tas como o Spring Initializr para acelerar o desenvolvimento (Spring Boot,
2025).

No Spring Initializr foram adicionadas as depéndencias neces-
sarias para o desenvolvimento da aplicacao, conforme a Figura 6, garan-
tindo que o projeto fosse iniciado com todos 0s recursos essenciais para
sua execucdo. Essa etapa assegura que o ambiente esteja corretamente
configurado desde o inicio, evitando ajustes manuais posteriores.
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Figura 6 - Dependéncias adicionadas no Spring Initializr
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Fonte: Do autor.

Na aplicacao foram utilizadas diversas dependéncias do ecossis-
tema Spring para otimizar o desenvolvimento. O Spring Web foi empregado
como base para a criagdo dos servicos REST, enquanto o Lombok auxi-
liou na reducao de cédigo repetitivo, automatizando a geracao de getters,
setters e construtores. J& o Spring Boot DevTools possibilitou o recarrega-
mento automatico da aplicagao a cada alteragdo no cddigo, acelerando o
ciclo de desenvolvimento.

A segurancga foi tratada com o Spring Security, que simplifica a
configuracdo de autenticacdo e autorizacdo. Com ele, foi possivel definir
rotas publicas e proteger as demais por meio de um filtro no backend, res-
ponsavel por validar o token do usuario em cada requisicao.

O Spring Data JPA foi adotado, pois simplifica a comunicagao
entre a aplicagcdo e o banco de dados, abstraindo grande parte das ope-
racOes de persisténcia e permitindo o uso de repositérios ja prontos para
consultas comuns (Spring..., 2025). Para o armazenamento dos dados,
utilizou-se o PostgreSQL, por meio do respectivo driver JDBC, garantindo
integracao estavel e eficiente entre a aplicacao e o banco.

Além disso, o controle de versdao do esquema do banco foi rea-
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lizado com o Liquibase, que possibilitou gerenciar e aplicar migracdes de
forma organizada. Com ele, cada alteracdo na estrutura da base péde ser
versionada e reproduzida em diferentes ambientes, assegurando consis-
téncia no processo de evolugao do banco de dados.

2.2.1 Estrutura

A aplicacao foi estruturada em camadas para garantir organiza-
cao, clareza e facilidade de manutencédo do codigo. A camada Controller
€ responsavel por receber e responder as requisi¢des HTTP, funcionando
como ponto de entrada da aplicacdo. Nela, sdo definidos os endpoints que
expbem os servigos ao front-end e direcionam as chamadas para as regras
de negdcio apropriadas.

A camada Service concentra a légica de negdcio da aplicacéo.
E nela que sdo implementadas as regras e 0s processos necessarios para
atender as solicitagcoes recebidas, promovendo a separagao entre a logica
de dominio e os detalhes de acesso a dados.

A camada Mapper tem a fungao de converter dados entre dife-
rentes representacdes, como entidades e DTOs (Data Transfer Objects).
Essa transformacéo € fundamental para garantir maior seguranca, legibili-
dade e padronizacao das respostas enviadas ao cliente.

Por fim, a camada Repository é responsavel pela comunicacao
direta com o banco de dados. Utilizando os recursos do Spring Data, essa
camada abstrai as operagdes de persisténcia, como consultas, insercoes,
atualizacoes e exclusdes, proporcionando uma interface simples e eficiente
para 0 acesso aos dados.

2.2.2 Rotas

As rotas da AP/ foram organizadas em trés controladores princi-
pais: UsuarioController, AtividadePaiController e AtividadeFilhoController.
Para facilitar a visualizagao e compreensado dos endpoints, integrou-se o
Swagger por meio da biblioteca Springdoc OpenAPI. Essa ferramenta foi
utilizada para automatizar e simplificar a documentagéo das rotas, exibindo
todas as operacdes disponiveis e analisando, de forma integrada, as con-
figuracbes do Spring, a estrutura das classes e suas anotagdes (spring-
doc.org, 2025).

As rotas do UsuarioController permitem criar um novo usuario,
processo realizado automaticamente na primeira utilizagdo do aplicativo,
também é possivel editar informagdes ja existentes, como o nome da cri-
anca, do pai e da mae, dados que serdo utilizados em uma atividade pos-
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terior na qual a crianga escreve os nomes de todos. Além disso, ha uma
rota destinada a buscar os dados do usuario logado. Essas rotas estado
ilustradas na Figura 7.

Figura 7 - Rotas do usuario

usuario-controller

/usuario/logado

Fonte: Do autor.

O AtividadePaiController disponibiliza cinco rotas principais. A
rota “/atividadePai/all” retorna todas as atividades do pai, enquanto "/ativi-
dadePai/{id}” permite buscar uma atividade especifica. Ja a rota “/ativida-
dePai/resumo” fornece um resumo com o total de atividades disponiveis e
o total ja realizadas, sendo utilizada para compor a barra de progresso na
interface. Por fim, a rota "/atividadePai/imagem/{id}/{sequencial}’ recupera
uma imagem associada a um item da atividade, com todas as imagens ar-
mazenadas em pastas nos recursos do servidor.

Além disso, o AtividadeFilhoController disponibiliza as seguintes
rotas voltadas a interacdo com as atividades do filho. A rota */atividadeFi-
lho/finalizar/{id}” finaliza a atividade com o ID informado, enquanto as rotas
no formato "/atividadeFilho/responder/*” sdo responsaveis por enviar as res-
postas das atividades de letras pontilhadas, multipla escolha, escolha com
duas opcodes e contagem de silabas.

A rota “/atividadeFilho/{id}” busca uma atividade especifica, e
”/atividadeFilho/resumo” retorna um resumo das atividades, incluindo a quan-
tidade ja concluida. Ja as rotas no formato "/atividadeFilho/imagem/*” recu-
peram imagens associadas a atividades, enquanto "/atividadeFilho/audio/*”
obtém os audios correspondentes. Por fim, "/atividadeFilho/all” retorna to-
das as atividades disponiveis para o filho.

2.2.3 Banco de dados

O banco de dados adotado foi o PostgreSQL, em sua verséo 17,
instalado na mesma maquina virtual que hospeda a aplicacdo. A escolha
desse sistema gerenciador se deve a sua robustez e confiabilidade, além de
apresentar ampla compatibilidade com aplicagcées desenvolvidas em Spring
Boot. Foi criado um banco denominado alfabetizei, configurado para operar
na porta padrao 5432, conforme exemplificado na Figura 8.
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Figura 8 - Configuragao do banco no Spring.

7]

11 spring.datasource.url=jdbc:postgresqgl://localhost:5432/alfabetizei
12 spring.datasource.username=postgres

13 spring.datasource.password=admin

14 spring.datasource.driver-class-name=org.postgresqgl.Driver

S

116 spring.datasource.testiWhileIdle=true spring.datasource.validationQuery=SELECT 1

18 spring.liquibase.change-log=classpath:database/db.changelog.xml

an

Fonte: Do autor.

A configuracao apresentada no Spring permite a integragéo di-
reta entre a aplicagao e o banco, incluindo parametros de autenticagao, dri-
ver JDBC e scripts de inicializacado. O gerenciamento do esquema de dados
foi realizado pelo Liquibase, responsavel por aplicar automaticamente as al-
teracbes no modelo relacional a cada inicializacdo do servidor, garantindo
versionamento e consisténcia entre diferentes ambientes. No total, foram
criadas 18 tabelas, estruturadas para armazenar informacgdes referentes as
entidades principais do sistema, como usuarios, atividades e respostas.

2.2.4 Servidor em nuvem

O ambiente de hospedagem da aplicacéo foi provisionado na
plataforma Google Cloud Platform (GCP), onde foi criada uma instancia de
maquina virtual do tipo E2-small, com especificacbes de 2 vCPUs e 2 GB
de memoria RAM, recursos que se mostraram adequados para suportar o
trafego esperado em fase inicial de uso. O sistema operacional adotado foi
o Ubuntu 22.04 LTS. A configuracéo da instancia incluiu praticas basicas de
seguranca, como a definicdo de chaves de acesso via SSH e a atualizagao
dos pacotes do sistema logo ap6s a instalacao.

Dentro desse ambiente, foram instalados os principais servigos
necessarios para o funcionamento da aplicacdo. O Java 17 foi utilizado
para execucao do backend. Para o gerenciamento de banco de dados,
foi necessério instalar o PostgreSQL. O Nginx foi configurado como servi-
dor web reverso, desempenhando papel fundamental no roteamento das
requisicoes utilizadando o protocolo HTTPS, que é recomendado para co-
municagao com aplicativos android. Para habilitar a camada de seguranga
no trafego, foi empregado o Certbot, ferramenta responsavel pela emissao
e renovacao automatica de certificados digitais da Let’s Encrypt, configu-
rados para o dominio www.alfabetizei.app.br, previamente adquirido. Essa
combinacao permitiu garantir tanto a confiabilidade da aplicagéo quanto a
protecao das informacdes trafegadas entre clientes e servidor.
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2.3 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada com professores do ultimo ano
da Educagéao Infantil e dos 12 e 2° anos do Ensino Fundamental da rede
municipal de Icara. Essas etapas escolares foram escolhidas por represen-
tarem o periodo em que as criancas estdo em processo de consolidacao
dos precursores da escrita e do desenvolvimento inicial da leitura, tornando
esses docentes especialmente familiarizados com a realidade investigada.

A efetividade da solugéo foi avaliada por meio de uma analise
qualitativa baseada na escala de Likert, composta pelos itens: Discordo,
Discordo parcialmente, Ndo concordo nem discordo, Concordo parcialmente
e Concordo. O questionério foi estruturado com cinco questbes voltadas a
usabilidade e cinco relacionadas ao ensino de precursores da escrita. Adi-
cionalmente, incluiu-se um campo para observagdes, no qual as avaliado-
ras puderam registrar opinides e sugestoes sobre a solu¢ao desenvolvida.
Todas as questdes formuladas estao descritas na Tabela 1.

Tabela 1 — Questionario de Avaliagao do Aplicativo
N2 Pergunta

O aplicativo é facil de usar?
A navegacao entre as telas do aplicativo é intuitiva?
O visual (design e o layout) do aplicativo tornam o uso agradavel?

1
2

3

4  As funcionalidades do aplicativo sédo faceis de encontrar?

5 O aplicativo funcionou de forma estavel, sem travamentos ou erros?
6

O aplicativo ajuda a desenvolver habilidades necessarias para a
escrita?

7  As atividades propostas no aplicativo sao adequadas para estimular
0s precursores da escrita?

8 O aplicativo contribui para o letramento da crianga?

9 O aplicativo estimula a interagdo entre pais e filhos durante o pro-
cesso de alfabetizagéo?

10 O aplicativo consegue manter a atencdo e o interesse durante o
uso?

Fonte: Do autor.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sao apresentados e discutidos os resultados ob-
tidos com a aplicagdo do projeto Alfabetizei, a partir da participagdo das
professoras. Para a aplicacdo do questionario, estabeleceu-se contato com
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a coordenadora da Educacao Infantil do municipio de Icara, que repassou
as professoras as informagdes necessarias para sua realizacao.

Ao todo, participaram 11 professoras, suas respostas estao deta-
lhadas na Tabela 2. Nela, os resultados foram organizados em uma escala
de cinco niveis, representados por emojis, de forma a tornar a avaliacao
mais intuitiva e visualmente clara.

A analise dos dados do questionario indica que as professoras
apresentaram uma avaliagcdo positiva em relacao ao aplicativo, demons-
trando boa aceitacdo quanto ao seu uso e as suas funcionalidades. Observou-
se apenas uma resposta com avaliagdes negativas; no campo de obser-
vacoes, a docente relatou ter conseguido acessar apenas a atividade de
leitura compartilhada. Essa dificuldade deve-se a uma falha de design do
aplicativo que nao deixava claro a necessidade de marcar as atividades
como concluidas para desbloquear as préximas.

Tabela 2 — Respostas do questionario de Avaliagdao do Aplicativo

Pergunta ‘ ‘ oo %
1 0

Pergunta 1

Pergunta 2
Pergunta 3
Pergunta 4
Pergunta 5
Pergunta 6
Pergunta 7
Pergunta 8
Pergunta 9

—_ 4 a4 a4 a4 a4 a0 =
O O OO O O o = O
O O 0O 0O O O o =+ O o
DN = = DD N =N NN =
oooococooooocowoocoqi

Pergunta 10

Fonte: Do autor.

Uma melhoria no processo de testagem do aplicativo seria realiza-
lo diretamente com o publico-alvo. Como realizado por Sousa et al. (2017),
trabalho no qual os testes foram realizados presencialmente com os alunos,
sendo que os relatorios de cada atividade foram preenchidos pelos moni-
tores responsaveis. Essa abordagem permitiu avaliar detalhadamente as
dificuldades encontradas pelos alunos em cada tarefa. Observou-se que,
mesmo com 0 aumento da complexidade das atividades, a percepcao de
dificuldade dos alunos tendia a diminuir ao longo do uso do aplicativo. No
entanto, o questionario utilizado apresenta uma limitagdo: diferentemente
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do trabalho proposto, ele ndo adota a escala Likert, oferecendo apenas as
opcoes "Positivo” e "Negativo” para a coleta de dados.

Ja Lima, Araujo e Corréa (2023) empregaram a escala de Likert
para avaliar seu aplicativo de realidade aumentada aplicada ao ensino do
reconhecimento das letras. A avaliacao foi conduzida presencialmente com
cinco professoras, que, além de analisar o aplicativo, também responderam
a questdes relacionadas ao uso de tecnologias na educacao. Os resultados
de usabilidade do aplicativo foram positivos, com uma pontuagdo média
superior a 4, sendo que a nota maxima era 5. Em relagéo a tecnologia na
educacao, as respostas indicaram que, apesar de a tecnologia ser parte
integrante do cotidiano, ela ainda ndo esta sendo adequadamente aplicada
como estratégia pedagdégica. O trabalho proposto optou pela realizagdo de
sua avaliagdo de forma remota, o que possibilitou a participacéo e resposta
de uma quantidade maior de docentes.

Sena e Lacerda (2024) realizaram uma avaliagdo qualitativa do
jogo GraphoGame focada no ensino da lingua portuguesa, embora néo
tenham desenvolvido um aplicativo proprio. Os pesquisadores destacam
as contribuicdes do software para o letramento, citando o uso de técnicas
multissensoriais, o feedback imediato e as atividades de consciéncia fono-
l6gica. Tais recursos e principios pedagdgicos sdo coerentes com aqueles
incorporados no Alfabetizei.

O estudo de Downie e Proulx (2022) investiga o papel da gami-
ficacdo nos programas de literacia juvenil de bibliotecas publicas dos EUA.
Embora a pesquisa nao se centre no desenvolvimento de um aplicativo, ela
€ relevante por analisar como as bibliotecas estao inovando suas praticas
para motivar a leitura em jovens leitores. Nesse sentido, o trabalho se cor-
relaciona com o objetivo do Alfabetizei de promover a motivagéo para as
praticas de leitura.

Distintamente dos trabalhos citados, o Alfabetizei aborda a par-
ticipacdo dos pais no processo de alfabetizagéo, incorporando eles ja no
inicio da vida académica do filho.

4 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um aplica-
tivo mével para apoiar o ensino de precursores da escrita. A avaliacao rea-
lizada demonstrou que a aplicagao € pratica e evidencia que a utilizagéo de
elementos de gamificagdo pode favorecer a participagdo conjunta de pais
e filhos no processo de alfabetizacdo. Além disso, as tecnologias emprega-
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das mostraram-se adequadas para suportar o funcionamento do aplicativo
e oferecem potencial para futuras melhorias e expansdes do projeto.

As principais limitagdes da pesquisa foram o numero reduzido
de atividades desenvolvidas durante o projeto e o curto periodo destinado
a aplicacao do questionario, o que resultou em uma amostra limitada a um
unico municipio e a um numero reduzido de professores participantes.

Além disso, elementos mais avangados de gamificacdo pode-
riam ser explorados para aumentar o engajamento de pais e criangas, como
a criagao de um ranking que permitisse aos pais comparar o progresso com
amigos nas redes sociais ou a inclusdo de jogos multijogador, nos quais as
criangas pudessem competir em diferentes atividades do processo de alfa-
betizagao.

O aplicativo proposto fornece uma base para o desenvolvimento
de novas atividades que integrem pais e filhos, de maneira que possam
avancar mais no processo de alfabetizacéo.

Como trabalhos futuros sugere-se: ampliar o repertério ativida-
des com o objetivo de abranger uma maior parte do processo de alfabeti-
zagao, incorporando atividades especificas para silabas e identificagdo de
palavras; explorar elementos de gamificagcdo mais complexos, como ran-
kings, desafios diarios e modo multijogador; realizar estudos com um nu-
mero maior municipios e com a participacao de alunos para obter resulta-
dos mais representativos, além disso, para aumentar o engajamento dos
professores, € importante iniciar a pesquisa no comego do semestre.
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