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RESUMO: Atualmente, a forma de ensinar tem passado por mudancgas, modernizando
0 ensino e aprendizagem com o uso dos recursos da tecnologia da informacéao e co-
municagao que dao suporte a esse novo processo. A aprendizagem moével ou Mobile
Learning tem sido um recurso bastante interessante para esse novo processo educa-
cional, e tem como caracteristica a utilizacdo de dispositivos mdveis como aliados
para o ensino. Muitos aplicativos estdo sendo desenvolvidos para a area educacional,
porém poucos sao para educacgao especifica dos povos indigenas, haja vista que é
um publico bastante diversificado, onde cada etnia pode possuir sua prépria cultura,
lingua e modo de viver, o que impossibilitaria o desenvolvimento de um aplicativo que
generalizasse o0 ensino para os povos indigenas do Brasil, ou seja, cada aplicativo
educacional deve ser desenvolvido de forma especifica para cada etnia indigena.
Neste sentido, este trabalho tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um
aplicativo elaborado na plataforma MIT App Inventor, o aplicativo mével denominado
IndiEdu é baseado no sistema operacional android, e possui como objetivos principais,
0 auxilio para o ensino e preservagao da cultura do povo indigena Palikur.
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ABSTRACT: Currently, the way of teaching has undergone changes, modernizing tea-
ching and learning with the use of information and communication technology resour-
ces that support this new process. Mobile learning or Mobile Learning has been a very
interesting resource for this new educational process, and is characterized by the use
of mobile devices as allies for teaching. Many applications are being developed for the
educational area, but few are for the specific education of indigenous peoples, given
that it is a very diverse public, where each ethnic group can have its own culture, lan-
guage and way of living, which would make it impossible to development of an appli-
cation that would generalize teaching to the indigenous peoples of Brazil, that is, each
educational application must be developed in a specific way for each indigenous ethnic
group. In this sense, this work aims to present the development of an application de-
veloped on the MIT App Inventor platform, the mobile application called IndiEdu is ba-
sed on the android operating system, and has as main objectives, the aid for teaching
and preserving the culture of the indigenous people Palikur.
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1 INTRODUGAO

A informatica educacional vem se atualizando e trazendo varios avangos para
a educacao escolar com uso de ambientes virtuais de aprendizagem, softwares
educacionais, recursos educacionais abertos e plataformas para programagdo em
blocos. As plataformas de programacgao em blocos, podem ser utilizadas com mais
facilidade devido sua interface intuitiva de comandos prontos que devem ser
agrupados, como é o caso da plataforma App Inventor que sera utilizada neste
trabalho para o desenvolvimento de um aplicativo moével voltado para a Educacao
Escolar Indigena.

Um dos grandes dilemas enfrentados por muitas comunidades indigenas é,
usar ou ndo a tecnologia dentro das Aldeias, 0 que poderia provocar mudangas no
paradigma social e cultural de um povo indigena. No entanto, ha que se falar em aliar
as duas vertentes, tecnologia e cultura. Nesse caso especifico, o aplicativo IndiEdu foi
produzido com apoio de tecnologias da informag¢ao e comunicagéo, com objetivos de
preservar a cultura indigena em seus aspectos imateriais, fazendo com que os jovens
indigenas que estado se inserindo no mundo da informagao e comunicagao, consigam
manter e aprender ainda mais de sua cultura utilizando a tecnologia a seu favor, ou
seja, em beneficio de sua etnia, preservando conhecimentos etnoculturais por mais
geracoes futuras.

A auséncia consubstanciada com a necessidade que as comunidades
indigenas tem de recursos educacionais digitais especificos motivou o
desenvolvimento deste trabalho, e desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar no
aprendizado e preservacgao da cultura indigena do povo Palikur. Como consequéncia,
espera-se que profissionais desenvolvedores ligados a area tecnoldgica educacional
possam voltar alguns trabalhos e pesquisas para desenvolvimentos de conteudos
tecnolégicos para comunidades e escolas indigenas, podendo assim trazer bons
avancos para educagao escolar indigena.



2 POVO INDIGENA PALIKUR

O povo indigena Palikur reside na regidao do extremo norte do Brasil e Guiana
Francesa, contudo sua maioria populacional reside as margens do Rio Urukawa, Terra
Indigena Uaca, no municipio de Oiapoque, Estado do Amap4, e de acordo com Capi-
beribe (2009, p.02) “o total da populacao Palikur € de aproximadamente duas mil pes-
soas, divididas a metade em nucleos populacionais fixos localizados em cada um dos
lados da fronteira,

sao do tronco linglistico Aruak. Falam uma lingua prépria e sdo os habitantes
originarios de toda a regido. Divididos em clas patrilineares exogamicos, di-
zem que antigamente falavam varias linguas, tendo hoje em dia prevalecido
apenas a lingua de um unico cla. Muitos Palikur vivem em aldeias do “lado
francés”, na Guiana Francesa, entretanto, a comunicagao com as aldeias do
lado brasileiro é continua. Ha mais de trés décadas sdo adeptos da religido
Pentecostal. Praticam poucos rituais indigenas mas possuem um acervo im-
portante de mitos e “histérias dos antigos”, além de uma rica cultura material.
(VIDAL, 2001, p.119).

Apesar de algumas mudangas no contexto cultural devido a passagem do
tempo e a propria aculturagcédo, o povo Palikur mantém bastantes tragos culturais e
principalmente de subsisténcia, como a fabricacdo da farinha de mandioca, que
atualmente € uma das maiores rendas da comunidade, sendo esta, vendida em
Oiapoque e em Saint George/Guiana Francesa, nas feiras e a comerciantes locais do
municipio.

No decorrer do tempo, muitas conquistas foram alcangadas por movimentos
indigenas e politicas publicas para a comunidade indigena Kumené, como a melhoria
na saude e educacgao, no entanto, ha muito que se progredir para alcangar objetivos
adequados para as verdadeiras necessidades especificas desse povo indigena. No
caso da Educacgédo Escolar Indigena, deve ter o ensino intercultural e bilingue ou
multilingue de acordo com o Artigo 3 do Decreto N° 6.861, de 27 de maio 2009, que
versa sobre a Educacdo Escolar Indigena, define sua organizagdo em territérios
etnoeducacionais, e da outras providéncias, entretanto a realidade ainda se difere
desta norma juridica, pois ha caréncia de materiais e recursos didatico-pedagogicos
especificos para as escolas indigenas.

2.1 Escola Indigena Estadual Moises laparra

A comunidade Kumené possui a Escola Indigena Estadual Moisés laparra, que
possui dois complexos com 16 salas de aula, Laboratérios de Informatica Educativa -
LIED (com Internet banda larga via satélite com velocidade de 10MBp/s), cozinha, sala
dos professores, biblioteca, secretaria escolar, sala da diretoria, banheiros para
alunos(as). A Escola possui um total de 561 alunos matriculados e as modalidades de
ensino sao a pré-escola nos anos Iniciais do Ensino Fundamental, anos finais do
Ensino Fundamental, Ensino Médio e Educagao de Jovens e Adultos — EJA, esta
pautada na legislagao educacional brasileira: a Lei de Diretrizes e Base n° 9394/96, a
resolugcao n°® 05/2012 do Conselho Nacional de Educagdo (CNE) e a Resolugao
091/2014 do Conselho Estadual de Educagéo (CEE). O Ensino Fundamental nos anos
iniciais que compreende do 1° ao 5° ano, os alunos séo atendidos pelos professores
indigenas. Nessa fase é usado o método da educacao bilingue, onde os alunos sao
alfabetizados inicialmente na lingua materna e aprendem a Lingua Portuguesa como


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/DEC%206.861-2009?OpenDocument
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segunda lingua. O ensino fundamental anos finais e ensino médio, composto por
turmas do fundamental de oito e nove anos, com alunos do 6° ao 9° ano, e turmas da
Educacao de Jovens e Adultos sdo atendidos por modulos e pelos professores do
Sistema Organizacional Modular de Ensino Indigena (SOMEI). Em 2020, escola
possuia cerca de 32 profissionais de educagao, com formagao em Magistério Indigena,
Curso Superior em Licenciatura Cultural Indigena, Licenciatura em Informatica e
Pedagogia.

De acordo com a Lei Estadual do Amapé n° 1.040, de 07 de agosto de 2006,
gue trata da contratacdo de Especialista em Educacado - Tecndlogo em Informatica
Educativa nas escolas estaduais da rede publica de ensino, o profissional responsavel
pelo LIED, deve ser o Tecndélogo em Informatica Educativa, cuja funcdo é apoiar
professores e alunos para o uso adequado de Tecnologias da Informacgéo e
Comunicacgao no contexto educacional de ensino e aprendizagem.

3 INFORMATICA EDUCACIONAL NO ENSINO

O avanco da tecnologia apresentou impactos na forma de viver, de trabalhar,
de se comunicar. Seja de forma positiva ou negativa, as TIC’s - Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdao - estdo influenciando, notoriamente, o cotidiano de
diversas pessoas, empresas, 0rgaos publicos, instituicdes de ensino, entre outros.
Apesar da constante evolugdo educacional do uso da tecnologia, para utilizar de
maneira assertiva as tecnologias no ambiente educacional, € necessario requisitos
para sua eficacia, sendo imprescindivel a capacitagado inicial e continuada de
professores e demais profissionais da educacdo. Dessa forma a tecnologia devera
ajudar a enriquecer o ambiente educacional e promover a construgdao do
conhecimento por meio da atuagao ativa, critica e criativa de alunos e professores
(MORAN, 1997).

As Tecnologias de Informagao e Comunicacao consistem nas varias formas de
tratar a informacdo e de se comunicar utilizando recursos tecnoldgicos, e o
desenvolvimento de tais tecnologias vem aumentando rapidamente. Assim como
setores da saude, seguranga publica, entre outros, a escola também necessita
acompanhar essa evolugao e adequar ao seu ambiente de ensino, o que atualmente
nao é tarefa facil. A auséncia de recursos e equipamentos € uma das barreiras com
relagdo a insercao das tecnologias educacionais nos ambientes escolares, isto
também se deve ao fato que a propria escola ainda ndo reconhece a tecnologia como
ferramenta educacional. Quando ha equipamentos e acesso a Internet nas instituicdes
de ensino, as aulas tornam-se diferenciadas e mais produtivas a depender da
qualificagao/capacitagcao dos educadores, ou seja, um agregado de fatores para que
haja um resultado satisfatorio no ensino e aprendizagem.

Diversos ambientes virtuais de aprendizagens (AVA’s), Recursos Educacionais
Abertos (REA) e softwares educacionais estdo disponiveis na Internet para serem
utilizados em sala de aula, porém, sem a preparacao devida, o professor nao sabera
utilizar essas ferramentas de forma apropriada. No que se refere as Ferramentas
tecnolégicas para o ensino e aprendizagem do aluno, o professor, ao utilizar tais
recursos, possibilita uma aula mais criativa e dinamizada dando énfase ao professor
como um facilitador e mediador da aprendizagem. O uso de ferramentas tecnoldgicas
educacionais como smartphones por exemplo, pode aumentar o interesse do aluno e
facilitar sua aprendizagem, contudo, o foco continuara sendo a aprendizagem do
conteudo, e ndo a tecnologia em si.



4 MOBILE LEARNING

Com as varias estratégias de ensino e aprendizagem se utilizando Tecnologias
da Informacédo e Comunicacdo, os smartphones e tablets passaram a fazer parte do
dessas ferramentas que podem ser inseridas no contexto educacional, e o seu rapido
desenvolvimento de implantagc&o da tecnologia mével nas escolas oferece aos alunos
novas oportunidades para aumentar a participagdao, motivagao e aprendizagem (LIN
et al., 2012 apud AHMED e PARSONS, 2013). O Mobile Learning ou simplesmente
M-Learning, consiste na aprendizagem através de dispositivos moveis, fornecendo
maior interagao entre alunos e professores por meio dessa tecnologia, proporcionando
maior liberdade e tempo de aprendizagem, além de permitir que os alunos levem seu
aprendizado para diferentes ambientes e periodos. Além disso, € importante destacar
que a aprendizagem moével envolve ndo apenas a mobilidade espacial, mas também
a mobilidade temporal (MULBERT; PEREIRA, 2011).

O uso de tecnologias moveis em sala de aula pode otimizar o tempo e propor-
cionar aprendizado continuo e autonomia no processo de ensino. Contudo, o papel
do professor continua indispensavel, ele deve preparar cuidadosamente as atividades
relacionadas aos recursos técnicos, pois a tecnologia e os dispositivos moveis sédo
facilitadores do processo de ensino, e ndo substitutos dos professores. A tecnologia
sozinha nao pode resolver problemas de ensino. (Fonseca, 2013)

4.1 Plataforma App Inventor

Com relagdo aos Recursos Educacionais Abertos, temos o App Inventor, uma
plataforma de programacao em Blocos desenvolvida pelo Google e posteriormente
mantida e administrada pelo MIT's Center for Mobile Learning. O objetivo da
ferramenta €& proporcionar uma programacao mais facilitada, pois utiliza a
programacgao em Blocos, com fungdo arrastar e soltar os blocos de acordo com a
l6gica de programacédo. Os Aplicativos sao produzidos para a utilizacdo no Sistema
Operacional Android pois André (2012) afirma que este sistema possui plataforma
aberta (open-source), ou seja, distintos usuarios podem criar aplicativos para trabalhar
neste sistema operacional, fazendo com que o numero de aplicativos disponiveis para
esta plataforma seja maior que os demais sistemas. Além disso, segundo a TELECO
(2016) este sistema atualmente € o mais utilizado dentre todos os disponiveis. Sendo
assim, por ser uma plataforma de coédigo aberto, pode ser utilizada por publicos
diversos, inclusive o publico da area da educacional.

A utilizacao da plataforma App Inventor é gratuita e online, com vantagem de
uso mais descomplicado em comparagao com as outras linguagens de programacgao,
aplicativos podem ser produzidos mais rapidamente. O treinamento para utilizagéo da
plataforma App Inventor pode ser menos complicado que uma linguagem de
programacgao como o Java por exemplo. Dessa forma, o App Inventor torna-se parte
da democratizagdo do acesso a programagao, podendo servir de base para o inicio
ou ser utilizado como fim para a produgao de aplicativos.

4.2 App IndiEdu

Com o intuito de dinamizar a aprendizagem da cultura indigena, aumentar o
interesse dos alunos e da comunidade, colaborar para a preservacao do patriménio
imaterial do povo Indigena Palikur, foi elaborado o aplicativo IndiEdu, tendo como foco
inicial a etnia Palikur da regido de Oiapoque.
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Com o processo de aculturagao, alguns Povos indigenas vao modificando e até
perdendo muitos elementos de sua cultura, muitos patrimbnios imateriais vao se
perdendo no tempo, para muitos um processo natural, na sociedade indigena €&
considerada uma grande perda.

Utilizando a plataforma do MIT App Inventor disponivel em
https://appinventor.mit.edu, foi produzido o aplicativo IndiEdu em formato de Quiz para
a aprendizagem da cultura indigena do Povo Palikur, esta plataforma, atualmente,
aceita produgao apenas de aplicativos voltados para uso em sistemas operacionais
Android.

A modalidade de aplicativo Quiz se baseia em perguntas e respostas sobre
determinado assunto fornecendo uma pontuagao no final, o que pode estimular ainda
mais o aprendizado do usuario. O IndiEdu fornece no final uma opcéo para verificar
as respostas corretas das alternativas, trazendo ainda mais beneficios para fixar o
conteudo abordado.

O Aplicativo IndiEdu possui baixo grau de complexidade para os usuarios visto
que possui interface intuitiva, bem como no seu desenvolvimento por utilizar a
plataforma MIT app Inventor que trabalha a programacdo em blocos (linguagem
grafica), se comparado com demais aplicativos construidos em plataformas de
programagao mais complexas.

4.3 Desenvolvimento do aplicativo

O aplicativo IndiEdu foi projetado em modelo de Quiz, visando dinamizar o
aprendizado focando em um tema especifico ou aleatério, com possibilidade de ser
utilizado em sala de aula por professores de acordo com suas necessidades
educacionais, haja vista que o aplicativo IndiEdu possui escalabilidade e sua produgao
€ de baixo grau de complexidade, podendo sofrer alteragbes adicionado novos
complementos, adicionando novas perguntas, entre outras possibilidades.

O conteudo do aplicativo, ou seja, as perguntas e respostas, sdo baseadas no
ensino da cultura indigena do povo Palikur, sdo conhecimentos historicos e
especificos, retirados de pesquisas bibliograficas, dicionarios indigenas Palikur e
livros Palikur que ensinam sua cultura e lingua. Na Escola Indigena Estadual Moisés
laparra, a cultura indigena é trabalhada na disciplina Cultura Indigena a qual esta
inserida na matriz curricular do ensino basico do povo Palikur sendo parte integrante
do curriculo escolar indigena diferenciado deste povo, ou seja, os alunos obtém um
ensino formal de sua cultura através da escola indigena, além do aprendizado
cotidiano no meio social em qual faz parte.

Para o processo de criagao do aplicativo, foram elaboradas imagens indigenas
para adicionar nas telas, este app possui 9 telas no total, sendo a tela inicial com
opgao de iniciar, com funcao de iniciar o App, op¢ao de sair para sair da aplicagcao
respondendo as alternativas, e a opcao sobre que leva a outra tela que mostram
orientagdes basicas sobre o Aplicativo em formato de Quiz IndiEdu.


https://appinventor.mit.edu/
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Figura 1 — a) Tela Inicial b) Tela Sobre
93% 1 20:03

| Wbl o4 93% M 20:03
Orientagdes Bdasicas sobre o App:

O app foi produzido inicialmente com
propésito de ensino da cultura indigena
do povo Palikur.

As questoes possuem apenas uma
alternativa correta.

Apds responder uma questdo, aparecerd

rapidamente se sua resposta esta correta

ou errada

No final vocé receberd uma pontuag@o
relativa aos seus acertos

No final vocé poderd ver a resolugdo das
questoes

Made by: Arthur Augusto Pereira Figueiredo

Fonte: Arthur Augusto Pereira Figueiredo, 2021.

A versao inicial do IndiEdu possui 9 telas e 5 perguntas que foram retiradas de
pesquisas bibliograficas e documentais referentes a cultura do povo indigena Palikur,
a primeira pergunta é referente a escrita correta na Lingua Palikur de acordo com sua
ortografia atual, haja vista que a lingua materna de um povo indigena faz parte de sua
cultura, a segunda pergunta € relacionada historicamente aos clas Palikur,
relacionando um grafismo que representa determinado cla da etnia, a terceira
pergunta trata do representacdo de um animal mitico através de um artesanato
indigena, a quarta questdo aborda uma representacdo de um animal através de
grafismo, e por fim, a quinta pergunta é sobre a historia do povo Palikur relativa a sua

familia linguistica.

Figura 2 — a) Primeira

pergunta. b) Segunda pergunta c) Terceira pergunta
@ [l it 93% W20:06 | K1 o] 62 B

Ohdlod93%M2003 O ==

\ [] Meuka

D Puwayt lors Wadayune
D Umun D e El Batista
Kayeb D MGiWis D Kawokwine
D Punamna Alternativa Correta! D Felicio

Alternativa Correta!

Fonte: Arthur Augusto Pereira Figueiredo, 2021.

Alternativa Correta!
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As telas finais sao referentes ao indicativo de questdes corretas com pontuacao,
botdo de resolucdo das alternativas para verificar as respostas corretas com intuito
educativo e opgao de sair do App.

Figura 3 — a) Tela com indicativo de questdes corretas com pontuacgio. b) Tela resolugdes de
alternativas.
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RESOLUGOES

3 - representa um animal mitico. Grande

. entidade na cultura palikur, o Kayeb — em

Questoes: portugués, “Grande Cobra Césmica” — é uma das
constelagdes mais importantes na astronomia

1 - Mewka é a escrita correta palikur. Em uma das suas maos estaria retratado

o Cruzeiro do Sul. Assim, segundo os palikur,

. ’ - K: mov: lon noe,
2 -A imagem abaixo representa o Cla Wadayne, ao o Kayelyse move'dolongodoande, quandoa

5 qual faz parte da familia Yaparra chuva cai, as pessoas dizem: “A mao de Kayeb

comegou a cair”.

(L LKL M
Resolugao das alternativas

3 - representa um animal mitico. Grande
entidade na cultura palikur, o Kayeb — em
portugués, “Grande Cobra Césmica” — é uma das
constelagbes mais importantes na astronomia
Retornar a tela inical palikur. Em uma das suas maos estaria retratado
o Cruzeiro do Sul. Assim, segundo os palikur,
o Kayeb se move ao longo do ano e, quando a 3 - 19
chuva cai, as pessoas dizem: "A mao de Kayeb 5 b B pjoz
comegou a cair”.

4 - Wakukwa, que traduzindo para o portugués
brasileiro significa Macaco, é representado pela
imagem abaixo, que estritamente representa um
Macaco em uma &rvore.

Sair
5 - Os Palikur falam o parikwaki, uma lingua
pertencente a sub-familia Maipure filiada a
grande familia linguistica Arawak.

£ &3

< O <

Fonte: Arthur Augusto Pereira Figueiredo, 2021.

Dessa forma, apesar de possuir apenas 5 questdes, o aplicativo IndiEdu
abrange varios aspectos culturais do povo indigena Palikur, como grafismo indigena,
artesanato, escrita e lingua materna, demonstrando as diversas possibilidades que
podem ser inseridas neste aplicativo e em outros que poderao ser desenvolvimentos
com a partir do IndiEdu.

5 METODOLOGIA

Inicialmente este trabalho foi realizado com levantamento de dados
bibliograficos se utilizando de pesquisa qualitativa exploratéria. Segundo Mattar
(1996), a pesquisa exploratéria visa fornecer aos pesquisadores mais conhecimento
sobre o0 assunto ou questdo de pesquisa. Para Andrade (2003, p.124), tais estudos
“fornecem mais informacdes sobre topicos especificos”.

Apos o levantamento de informacdes, verificou-se que atualmente existem
poucos recursos educacionais digitais voltados para a Educagao Escolar Indigena, e
para a etnia do povo indigena Palikur, ainda ndo havia sido identificado nenhum
recurso educacional aberto ou aplicativos educacionais para o ensino especifico e
diferenciado que estes povos tem direito. No intuito de apoiar a educagéo escolar
indigena, foi realizado um breve estudo sobre a cultura e lingua povo indigena e
baseado nessas pesquisas bibliograficas e documentais, iniciou-se o processo de
producao do aplicativo IndiEdu.

A validagéo inicial do aplicativo IndiEdu foi realizada a distancia, no periodo de
06/03 a 12/03/2021, pelos profissionais de educagao indigena da etnia Palikur,
professores e pedagogos sendo quatro destes atuantes na Escola Indigena Estadual
Moisés laparra.



6 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o passar do tempo, muitas etnias indigenas foram perdendo parte de sua
cultura, algumas tradigdes, crencas, mitos e até sua prépria lingua materna. A perda
desses patriménios imateriais, esta inclusive, ligada a uma auséncia de politicas
publicas efetivas para resguardar tais bens de um povo indigena.

O aplicativo IndiEdu foi desenvolvido com finalidade de ensino e aprendizagem
da cultura indigena Palikur, sendo um desenvolvimento piloto para promover visdes
acerca da tecnologia educacional em beneficio dos povos indigenas. Utiliza a
plataforma App Inventor, um recurso educacional aberto que pode ser utilizado por
interessados, ndo sendo necessario conhecimento profundo em programacéo.
Inicialmente, o aplicativo IndiEdu foi desenvolvido para ser utilizado no ambiente
escolar formal nos niveis do ensino basico, utilizado por profissionais da educacao,
professores e pedagogos como apoio para o ensino da disciplina cultura indigena,
servindo também como base para preservar a cultura dos Palikur, além de possuir
escalabilidade para modificagdes futuras e poder ser utilizado por indigenas e néo
indigenas que queiram aprender a cultura do Povo indigena Palikur.

Ponderando sobre o APP, vemos que é de facil manuseio, simples e com
potencial para melhorias que serao realizadas posteriormente, no decorrer de seu uso
por docentes e discentes, e de acordo com a necessidade dos profissionais da
educagao escolar, recebendo também, melhorias com relagdo a acessibilidade,
podendo futuramente ser utilizado por alunos indigenas com necessidades
educacionais especiais.
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