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RESUMO

A alfabetizacdo constitui uma etapa fundamental da educacdo basica, sendo decisiva para o
desenvolvimento académico e social dos estudantes. Contudo, dificuldades relacionadas a
consciéncia fonoldgica e a associacdo grafema—fonema ainda persistem nos anos iniciais do
ensino fundamental, especialmente em contextos de escola publica. Diante desse cenario, este
Trabalho de Conclusdo de Curso tem como objetivo desenvolver e analisar um protétipo de
aplicativo educacional multissensorial, denominado ABCFacil, concebido para apoiar o
processo de alfabetizacdo por meio da integracdo de estimulos visuais, auditivos e tateis. A
pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem qualitativa, configurando-se como um
relato de desenvolvimento tecnoldgico com fundamentacdo pedagdgica. O diagnostico do
problema foi realizado a partir da observacdo do contexto escolar durante o Estagio
Supervisionado 11 do curso de Licenciatura em Informatica do Instituto Federal do Amapa. O
desenvolvimento do aplicativo fundamenta-se em estudos sobre alfabetizagéo e letramento,
psicogénese da lingua escrita, consciéncia fonologica e aprendizagem multimidia. O prototipo
foi desenvolvido na plataforma Kodular, priorizando interface simples e intuitiva, adequada ao
publico infantil. Conclui-se que o ABCFacil apresenta potencial pedagégico como recurso
complementar a préatica docente, embora ainda careca de validagdo empirica.

Palavras-chave: alfabetizacdo; aplicativo educacional; consciéncia fonologica; aprendizagem

multissensorial.



ABSTRACT

Literacy is a fundamental stage of basic education and is decisive for students’ academic and
social development. However, difficulties related to phonological awareness and grapheme—
phoneme association still persist in the early years of elementary education, especially in public
school contexts. In this perspective, this undergraduate thesis aims to develop and analyze a
multisensory educational application prototype, named ABCFacil, designed to support the
literacy process through the integration of visual, auditory, and tactile stimuli. The study is
characterized as applied research with a qualitative approach, configured as a technological
development report with pedagogical grounding. The diagnosis of the problem was conducted
through the observation of a school context during Supervised Internship Il of the Licentiate
Degree in Computer Science at the Federal Institute of Amapa. The development of the
application is based on studies on literacy and literacies, psychogenesis of written language,
phonological awareness, and multimedia learning. The prototype was developed using the
Kodular platform, prioritizing a simple and intuitive interface suitable for children. The results
indicate that ABCFacil presents pedagogical potential as a complementary resource to teaching

practice, although it still requires empirical validation.

Keywords: literacy; educational application; phonological awareness; multisensory learning.
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1 INTRODUCAO

A alfabetizacdo constitui uma das etapas mais decisivas do desenvolvimento humano
e escolar, pois representa 0 momento em que a crianca se apropria do sistema de escrita,
compreende seu funcionamento e passa a utilizad-lo socialmente. No contexto educacional
brasileiro, embora avancos tenham sido registrados nas politicas publicas voltadas a
aprendizagem inicial, desafios persistem e se manifestam de maneira especialmente evidente
nos anos iniciais do ensino fundamental. Dificuldades relacionadas a consciéncia fonoldgica, a
decodificacdo, a fluéncia e a compreensdo textual permanecem entre as principais causas de
retencdo escolar e de defasagem idade—ano (MORAIS, 2015).

Tais dificuldades refletem ndo apenas lacunas pedagogicas, mas também problemas
estruturais que atravessam o cotidiano das escolas publicas, como a falta de materiais
adequados, a diversidade de ritmos de aprendizagem e a escassez de estratégias diferenciadas
gue atendam as necessidades reais dos estudantes. Nesse cenario, a alfabetizacdo demanda
praticas sistematicas, intencionais e fundamentadas teoricamente, capazes de promover o
desenvolvimento progressivo da leitura e da escrita de forma significativa.

Paralelamente a esse contexto, cresce o uso de Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacdo (TDICs) como ferramentas de apoio pedagogico. Estudos recentes destacam o
potencial das tecnologias mdveis e de aplicativos educacionais na personaliza¢do do ensino, na
promocdo do engajamento estudantil e na ampliacdo de oportunidades de aprendizagem
(MORAN, 2007; GEE, 20009).

Quando bem planejadas, as ferramentas digitais podem complementar o trabalho
docente, oferecendo estimulos visuais, sonoros e interativos que fortalecem habilidades
essenciais no processo de alfabetizacdo. No entanto, o uso pedagdgico das TDICs exige
intencionalidade, fundamentacéo tedrica e alinhamento as necessidades especificas dos alunos.
Nesse sentido, a busca por uma solucdo que unisse tecnologia, rigor tedrico e atendimento a
uma demanda especifica, comegou a partir da observacdo dessa necessidade concreta em um
ambiente escolar, no contexto de uma escola municipal de ensino fundamental do bairro
Pacoval (Macapa-AP), que motivou a concepcéo e desenvolvimento do aplicativo ABCFacil.

Durante o Estagio Supervisionado Il do curso de Licenciatura em Informatica do
Instituto Federal do Amapa (IFAP), identificou-se, em uma turma do 5° ano, que Vvarios
estudantes apresentaram dificuldades significativas de leitura, tais como desconhecimento de
fonemas basicos, leitura silabada e baixa compreenséo de palavras simples. A recorréncia

dessas defasagens em uma etapa avancgada do ciclo de alfabetizagédo evidenciou a necessidade
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de uma intervencdo complementar, acessivel e préatica, que pudesse fortalecer as habilidades
fundamentais da alfabetizacdo de maneira ludica e multissensorial.

Nesse contexto, idealizou-se o desenvolvimento de um aplicativo educacional simples,
intuitivo e de baixo custo, que utilizasse estimulos visuais, auditivos e tateis para promover a
associagdo entre grafema, fonema e significado. A proposta convergiu com principios da Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, proposta por Richard E. Mayer, desenvolvida ao longo
da década de 1990 com a primeira edi¢do de Multimedia Learning publicada em 2001, e com a
literatura sobre consciéncia fonoldgica (MORAIS, 2015), que destacam que a aprendizagem se
fortalece quando diferentes estimulos sensoriais se articulam com intencionalidade pedagogica.
Assim, o protétipo ABCFécil foi concebido como uma ferramenta potencialmente aplicavel no

processo de reforco escolar, tanto dentro quanto fora da sala de aula.

a) Problema de pesquisa

Apesar das diretrizes nacionais apontarem para a alfabetizacdo plena até o 2° ano do
ensino fundamental, o cenario educacional, especialmente em escolas publicas, como
observado nesta escola municipal de ensino fundamental, revela um nimero expressivo de
estudantes que chegam ao 5° ano com defasagens graves para essa etapa, como a leitura silabada
e defasagem na compreensdo do sistema de escrita. Observou-se, no contexto do estagio
supervisionado, que métodos tradicionais (de ensino e avaliacdo), muitas vezes nao sao
suficientes para engajar ou recuperar esses alunos. Diante da necessidade de ferramentas
pedagogicas que extrapolam o quadro branco, pincel e avaliacdo da leitura pelo tempo de
leitura, além de que oferecam estimulos diferenciados para a consolidacdo da consciéncia
fonoldgica, formula-se o seguinte problema de pesquisa:

Como um aplicativo educacional multissensorial pode auxiliar na superacdo de
dificuldades de leitura e na consolidacdo da associagcdo grafema—fonema em estudantes dos

anos iniciais do ensino fundamental?

b) Objetivo geral e especificos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver e analisar um protétipo de aplicativo
educacional multissensorial, denominado ABCFacil, concebido para apoiar o processo de
alfabetizacdo de criancas dos anos iniciais do ensino fundamental, com foco no

desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e da associagdo grafema—fonema.
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Os objetivos especificos consistem em:
a) Descrever os fundamentos tedricos sobre alfabetizacdo, letramento, consciéncia
fonoldgica e tecnologias educacionais;
b) Apresentar o processo de concepcao e desenvolvimento do aplicativo ABCFacil;
c) Detalhar a arquitetura, funcionalidades e elementos multissensoriais do prototipo;
d) Analisar as potencialidades pedagogicas do aplicativo a luz da literatura e das
diretrizes da BNCC;

e) Identificar limitacGes e propor caminhos para trabalhos futuros.

c) Metodologia

Este trabalho configura-se como uma pesquisa aplicada, de natureza qualitativa,
desenvolvida no ambito do Estagio Supervisionado Il do curso de Licenciatura em Informatica
do Instituto Federal do Amapa (IFAP), em uma escola publica municipal da cidade de Macapa-
AP. A partir da observacéo direta do contexto escolar, de dialogos com o professor regente e
da anélise de atividades pedagdgicas, identificaram-se dificuldades significativas de leitura em
alunos do 5° ano do ensino fundamental, especialmente no reconhecimento do sistema
alfabético, na associagdo entre grafemas e fonemas e na fluéncia leitora, evidenciando a
necessidade de estratégias complementares ao ensino tradicional.

Diante desse diagnostico, a pesquisa adotou a abordagem de Design Science Research,
orientando a concepcao e o desenvolvimento do protétipo do aplicativo educacional ABCFacil,
com foco no apoio a alfabetizacdo por meio de praticas multissensoriais. O desenvolvimento
do artefato seguiu principios pedagdgicos fundamentados teoricamente, priorizando a
integracdo de estimulos visuais, sonoros e tateis, além de uma interface simples e acessivel ao
publico infantil. A implementacdo ocorreu na plataforma Kodular, escolhida por possibilitar a
criacdo agil de aplicativos Android com recursos multimidia integrados, respeitando ainda

principios éticos relacionados a seguranca e a protecdo dos usuarios no contexto educacional.

d) Justificativa

A realizacdo deste estudo justifica-se pela urgéncia em oferecer alternativas
pedagogicas para o enfrentamento do fracasso escolar na alfabetizacdo. A relevancia social
reside na necessidade de democratizar o acesso a ferramentas de qualidade que auxiliem

criancas em situacdo de defasagem, prevenindo a evasdo e a repeténcia. Do ponto de vista
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pedagogico, o trabalho é pertinente pois propde a unido entre a ludicidade e a sistematizacdo
do ensino fonico, preenchendo uma lacuna de materiais didaticos digitais que sejam, a0 mesmo
tempo, gratuitos e fundamentados em teorias cognitivas de aprendizagem. Por fim, a relevancia
tecnologica e académica esta na demonstracao pratica de como o desenvolvimento de software
(neste caso, 0 ABCFacil) pode ser direcionado para resolver problemas locais reais, alinhando

a formagdo em Informética as demandas da comunidade escolar.

e) Estrutura do Trabalho

Este Trabalho de Conclusdo de Curso estd organizado em seis capitulos.
O Capitulo 1 apresenta a contextualizacao, o problema de pesquisa, a justificativa e os objetivos
do estudo. O Capitulo 2 retne o referencial teérico que fundamenta a pesquisa, abordando
alfabetizacdo, consciéncia fonoldgica, aprendizagem multissensorial e tecnologias
educacionais. O Capitulo 3 descreve a metodologia adotada, as etapas do desenvolvimento e o
contexto de aplicacdo. O Capitulo 4 apresenta detalhadamente o processo de desenvolvimento
do prototipo, suas telas, funcionalidades e arquitetura. O Capitulo 5 discute as potencialidades
e limitagdes do aplicativo com base na literatura especializada. Por fim, o Capitulo 6 apresenta
as considerac0es finais e propostas para estudos futuros.



14

2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que sustentam o desenvolvimento do
aplicativo ABCFécil, articulando os conceitos de alfabetizacédo e letramento com as teorias de

aprendizagem multimidia e o uso de tecnologias na educagao.

2.1 Processos de Alfabetizacdo, Letramento e Psicogénese

A alfabetizacdo ndo se resume a aquisicdo de uma técnica mecanica de escrita, mas
constitui um processo complexo de apropriacdo do sistema alfabético e ortografico. Segundo
Soares e Batista (2005), alfabetizacdo é a acao de ensinar e aprender a ler e a escrever, enquanto
o letramento refere-se ao estado ou condicdo de quem ndo apenas sabe ler e escrever, mas
cultiva e exerce as praticas sociais que utilizam a escrita. No contexto contemporaneo, esses
dois processos sao indissociaveis: é preciso alfabetizar letrando, garantindo que o dominio do
codigo (o sistema alfabético) ocorra simultaneamente ao uso funcional da lingua (SOARES;
BATISTA, 2005).

Entender como a crianca aprende esse codigo exige olhar para a psicogénese da lingua
escrita. Ferreiro e Teberosky (1999) demonstraram que a crianga constréi hipoteses ativas sobre
a escrita antes mesmo de entrar na escola. Elas passam por niveis conceituais (pré-silabico,
silabico, silabico-alfabético e alfabético) até compreenderem que a escrita representa 0s sons
da fala. Para que a crianca avance nessas hipéteses, é fundamental o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica, definida por Morais (2015) como a capacidade de refletir
conscientemente sobre os sons da fala (rimas, silabas e fonemas). A Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) reforca essa premissa, indicando que a apropriacdo do sistema
alfabético de escrita demanda o desenvolvimento de habilidades de decodificacdo e fluéncia

leitora, aspectos centrais na proposta deste trabalho.

2.2 Tecnologias Digitais e a Aprendizagem Multimidia

A insercdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) na
educacéo oferece novas possibilidades para o ensino da leitura. Moran (2007) argumenta que a
tecnologia permite a personalizagdo do ensino e o respeito aos diferentes ritmos de
aprendizagem. Contudo, para que o uso da tecnologia seja eficaz, ele deve ser embasado em

principios cognitivos.
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A Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM) pressupde que 0 sistema
humano de processamento de informagGes inclui dois canais — o visual/pictérico e o
auditivo/verbal —, sendo que cada um possui capacidade limitada de processamento. A
aprendizagem humana ocorre por meio de um processo ativo, que envolve a atencdo as
informacdes relevantes, a organizagdo mental das informacdes selecionadas e sua integragéo
aos conhecimentos prévios. Os canais auditivo e visual se complementam, possibilitando a
construcdo de conexdes significativas entre representacdes pictoricas e verbais, fundamentais
para a compreensao de diferentes contetidos (MAYER, 2009 apud BRAGA, 2018). Aplicativos
educacionais bem projetados utilizam esse principio da multissensorialidade ao combinar
estimulos visuais (letras), auditivos (sons dos fonemas) e tateis (interacdo na tela), contribuindo

para a reducao da carga cognitiva e para a melhoria da retencdo da aprendizagem.

2.3 Design de Aplicativos Educacionais e Diretrizes da BNCC

O desenvolvimento de ferramentas como o ABCFacil deve alinhar os principios do
Design Instrucional as competéncias oficiais. Gee (2009) destaca que bons jogos e aplicativos
de aprendizagem oferecem feedback imediato e desafios progressivos, mantendo o aluno no
limite de sua competéncia (“"zona de desenvolvimento proximal™).

Do ponto de vista normativo, a BNCC (BRASIL, 2018) estabelece que o uso de
tecnologias digitais deve ser transversal ao curriculo. Ao propor um aplicativo focado na relacédo
grafema-fonema, o projeto atende diretamente as habilidades de Andlise Linguistica/Semiotica
previstas na Base para o ciclo de alfabetizacdo, oferecendo um recurso complementar para
superar as dificuldades de decodificacdo frequentemente encontradas nos anos iniciais
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta o percurso metodolégico adotado na pesquisa, descrevendo o
tipo de estudo, o contexto da investigacdo, os procedimentos utilizados para o desenvolvimento
do protétipo, os fundamentos da escolha da plataforma tecnoldgica e as questdes éticas que

permeiam a realizacdo do trabalho.

3.1 Tipo de Pesquisa

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, pois busca desenvolver uma
solucdo pratica para atender a uma demanda real observada no contexto escolar. De acordo com
Gil (2008), pesquisas aplicadas tém como finalidade gerar conhecimentos que possam ser
utilizados na resolucdo de problemas concretos da sociedade, especialmente no campo
educacional.

Além disso, assume-se abordagem qualitativa, uma vez que a investigacdo busca
compreender a natureza das dificuldades de leitura observadas na turma, fundamentar
teoricamente o problema e desenvolver uma intervengdo apoiada em referenciais pedag6gicos.
A pesquisa qualitativa permite interpretar fendmenos educacionais em profundidade,
valorizando seu contexto e complexidade.

Em termos de classificacdo, trata-se de um relato de desenvolvimento, pois descreve o
processo de concepcdo, implementacdo e analise de um protétipo tecnoldgico criado para apoiar
a alfabetizacdo. Esse tipo de estudo é amplamente utilizado em pesquisas que articulam
educacéo e tecnologias, uma vez que possibilita documentar decisbes de projeto, concepgdes

pedagdgicas e escolhas técnicas.

3.2 Contexto e Diagnostico

O trabalho foi desenvolvido durante o Estagio Supervisionado Il do curso de
Licenciatura em Informatica do Instituto Federal do Amapa (IFAP), realizado em uma escola
publica municipal de ensino fundamental do bairro Pacoval, Zona Norte de Macapa-AP.
Durante as atividades de observacdo e atuacdo docente, constatou-se que uma parcela
significativa dos estudantes do 5° ano apresentava dificuldades de leitura, mesmo estando em
uma etapa escolar na qual habilidades de fluéncia e compreensdo ja deveriam estar

consolidadas.
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Foram observados, de forma recorrente, problemas na apropriagdo do sistema
alfabético, tais como dificuldade na identificacdo de fonemas, leitura predominantemente
silabada e pouco fluente, baixa correspondéncia entre grafema—fonema, e dificuldades na
segmentacdo e combinacao sonora das palavras, o que culminou em inseguranca ao ler textos
simples.

Esse diagnostico, resultante da observacao direta, de conversas com o professor regente
e da andlise de atividades realizadas pelos estudantes, evidenciou a necessidade de um recurso
que pudesse complementar o ensino tradicional, oferecendo praticas sistematicas e ludicas para
o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.

A escolha de desenvolver um aplicativo educacional de baixo custo e facil acesso surgiu
como resposta objetiva a esse cenario, considerando que muitos alunos possuem acesso a

dispositivos mdveis mesmo em contextos de vulnerabilidade social.

3.3 Procedimentos Metodoldgicos

O desenvolvimento do protétipo do aplicativo ABCFacil procurou seguir a abordagem
de Design Science Research (DSR), que segundo Peffers et al. (2008), tem como objetivo a
criacdo de um artefato (o aplicativo) que resolva um problema pratico (a defasagem na
alfabetizacdo). Dentro dessa abordagem, o processo de construcdo foi realizado via
Prototipacdo Evolutiva (PRESSMAN, 2021; SOMMERVILLE, 2019), o que permitiu ciclos
rapidos de design e implementacdo, garantindo que o artefato final fosse continuamente
aprimorado para atender aos requisitos pedagogicos estabelecidos.

Este trabalho demonstra o seguimento das etapas Design Science Research, baseadas no
método de pesquisa proposto por Peffers et al (2007): identificacdo e motivacdo do problema,
definicdo dos objetivos para uma solucgdo, design e desenvolvimento, demonstracdo, avaliacdo
e comunicacdo (PEFFERS et al., 2007, traducdo nossa).

O foco deste trabalho, seguindo a abordagem de Design Science Research, concentrou-
se nas etapas de identificagédo do problema, definigéo dos objetivos, e design e desenvolvimento
do artefato. A avaliacdo realizada foi de natureza analitica e comparativa, confrontando as
funcionalidades do prototipo com os referenciais tedricos de Mayer (2009 apud BRAGA, 2018)
e Morais (2015). A validagdo empirica com usuarios finais foi delimitada como um trabalho
futuro, dada a natureza de prototipagem evolutiva deste estudo.

O ciclo completo da DSR segundo Peffers et al. (2007) apud Dresch et al. (2015) pode

ser visto nesta Figura 1:
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Figura 1 — Método de pesquisa proposto por Peffers et al. (2007).
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Fonte: Peffers et al. (2007) apud Dresch et al. (2015)

Para 0 nosso contexto, nos referimos também a estas trés primeiras etapas do
desenvolvimento do protétipo da seguinte forma: Etapa 1 como Diagnéstico do Problema
Educacional (ou observacdo) equivalente a Identificacio do Problema; Etapa 2 como
Concepcdo Pedagogica e Design do Aplicativo (ou fundamentacdo teorica) equivalente a
Definicdo dos Resultados Esperados; Etapa 3 como Desenvolvimento Tecnoldgico (ou
implementacdo tecnoldgica) que equivale a Projeto e Desenvolvimento; Etapa 4 como
Demonstracdo ou Aplicacdo direta do aplicativo em estudantes, que ndo conseguimos a tempo
de apresentar na defesa deste trabalho este ano; Etapa 5 como Avaliacdo ou Analise dos
Resultados; Etapa 6 como Comunicagdo, que consiste na elaboracdo deste trabalho de
concluséo de curso.

Na Etapa 1, buscou-se compreender as dificuldades de leitura da turma observada. A
andlise de praticas pedagogicas, atividades escolares e producBes dos alunos permitiu
identificar lacunas relacionadas ao reconhecimento de letras, a associacdo som—grafema e a
fluéncia. Esse diagndéstico fundamentou os objetivos pedagdgicos do prototipo.

Na Etapa 2, com base no diagndstico e nos referenciais teoricos apresentados no
Capitulo 2, foram definidos os principios de design pedagogico do ABCFécil: abordagem

multissensorial (imagem, som e toque); interface simples, intuitiva e acessivel; foco no treino
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fonoldgico e no reconhecimento de letras; estimulos visuais coloridos e imagens com
significado concreto; feedback imediato por meio de reprodugéo sonora.

Também foram definidos os requisitos do aplicativo, organizados em trés categorias,
conforme detalhado na secéo 4.1.

Na Etapa 3, a implementacdo do protétipo foi realizada na plataforma Kodular, que
permite o desenvolvimento de aplicativos Android por meio de programacéo visual em blocos.
Essa escolha se justifica por trés fatores principais:

Acessibilidade técnica — o Kodular ndo exige conhecimentos avancados de linguagens
de programacéo, o que facilita seu uso por estudantes, professores e pesquisadores que desejam
desenvolver solugfes educacionais.

Rapidez no desenvolvimento — permite criar interfaces, telas e fluxos de forma agil,
favorecendo a prototipagem.

Recursos multimidia integrados — a plataforma oferece componentes para audio,
imagens, botdes e acbes de toque, essenciais para a abordagem multissensorial do aplicativo.

A programacdo na plataforma Kodular envolve a integracdo de componentes nativos
essenciais para a multimidia, como o player de audio, para a reproducdo dos fonemas, a
visualizacdo de imagens associadas, e a implementacdo de botdes personalizados para a
interacdo tatil. O processo dedicou atencdo especial ao layout responsivo e a ldgica de
navegacao entre as telas, visando a usabilidade infantil. O processo incluiu a criagdo de uma
estrutura visual amigavel, com letras destacadas em botBes grandes e imagens coloridas que

ajudam a representar o significado da letra.

3.4 Plataforma Kodular

O Kodular ¢ um ambiente de desenvolvimento baseado no App Inventor, criado pelo
MIT, e utiliza o paradigma de programacé&o em blocos para facilitar a construcao de aplicativos
moveis. Sua interface grafica permite arrastar e conectar blocos logicos, reduzindo erros de
sintaxe e tornando o processo intuitivo.

A escolha dessa plataforma para o desenvolvimento do ABCFéacil foi estratégica, pois
permite: integracdo de audio e imagem sem necessidade de scripts complexos; compilacéo
rapida do aplicativo; facilidade de exportacao e instalacdo em dispositivos Android; criacdo de

aplicativos funcionais sem custos; autonomia para ajustes futuros.
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A plataforma também oferece componentes que se alinham ao modelo de aprendizagem
multissensorial, como reprodutores sonoros e ferramentas de manipulacdo de imagens,

fundamentais para o desenvolvimento da consciéncia fonologica.

3.5 Questdes Eticas

Embora o estudo ndo envolva coleta de dados sensiveis nem aplicacdo direta do
aplicativo em estudantes, a pesquisa respeita principios éticos fundamentais da area
educacional. O diagndstico inicial foi realizado durante o estagio supervisionado, respeitando
a atividade pedagdgica e sem coleta de informacdes pessoais dos alunos.

A concepcéo do aplicativo também considera questdes de protecdo da crianga, como:
auséncia de coleta de dados pessoais; inexisténcia de login, cadastro ou identificacdo de
usuarios; ndo armazenamento de informagGes no dispositivo; inexisténcia de propagandas ou
links externos. Essas medidas asseguram que o prot6tipo seja seguro e adequado para uso no

contexto escolar.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Este capitulo apresenta o processo completo de concepcdo, estruturagdo e
implementacao do protétipo ABCFacil, desenvolvido como ferramenta de apoio ao processo
de alfabetizacdo por meio de uma abordagem multissensorial. Serdo descritos o levantamento
de requisitos, a arquitetura funcional, as telas e componentes utilizados, além das estratégias

pedagdgicas que orientaram o design do aplicativo.

4.1 Levantamento dos Requisitos

.....

estagio supervisionado, que evidenciou dificuldades de leitura relacionadas a associacdo
grafema—fonema, reconhecimento de letras e baixa fluéncia. Com base nisso e nos referenciais

tedricos apresentados no Capitulo 2, foram definidos os requisitos do protétipo.

a) Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem o que o aplicativo deve realizar:

RFO1 — Exibir todas as letras do alfabeto com maior facilidade visual possivel.

RF02 — Reproduzir o som (fonema) da letra ao toque do usuario na letra, promovendo
associacdo auditiva.

RFO3 — Apresentar uma imagem (ilustracdo ou foto) associada ao grafema para reforcar
a relacdo significado-fonema.

RFO4 — Permitir uma navegacdo simples, intuitiva e fluida entre as telas e

funcionalidades.

b) Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais definem qualidades desejaveis do sistema:

RNFO1 — Interface simples, responsiva e adequada a criancas em fase de alfabetizacgéo.
RNFO02 — Baixo consumo de memaria e processamento.

RNFO03 — Cores vivas e adequadas ao publico infantil.

RNFO04 — Baixo risco de erro do usuario (usabilidade intuitiva).

RNF05 — Navegagdo com 0 menor numero de toques.
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RNFO06 — Auséncia de propagandas ou distragdes.

¢) Requisitos Pedagdgicos

Esses requisitos sdo derivados do referencial teérico e da BNCC:

RPO1 — Promover a relagdo som—letra—imagem.

RPO02 — Fortalecer a consciéncia fonoldgica por meio de repeticdo auditiva.
RPO03 — Incentivar o reconhecimento do grafema por forma e som.

RP04 — Oferecer estimulos multissensoriais integrados (visual, auditivo e tatil).
RPO5 — Evitar sobrecarga cognitiva.

Esses requisitos nortearam todo o design e implementacao.

4.2 Arquitetura do Aplicativo

A arquitetura do prototipo foi planejada para ser simples, modular e de facil
compreensdo, otimizada para o contexto de dispositivos moveis de baixo recurso.

O aplicativo possui duas camadas principais:

A Camada de Interface (Ul) é composta essencialmente pela Tela inicial, que contém o
nome do aplicativo, a pergunta “Vamos aprender o alfabeto?”, ilustracdes infantis e o botdao
iniciar. Este ultimo, mostra a primeira sequéncia de letras do alfabeto (A a F), com botdes “Tela
Anterior” e “Proxima Tela” que permitem navegar entre telas que mostra as letras do alfabeto
de 6 em 6, permitindo uma melhor visualizacdo das letras e o toque facilitado pelo tamanho das
letras.

A Camada de Funcgbes é responsavel pelo back-end do aplicativo, gerenciando a
reproducdo de audio, o carregamento das imagens de alta resolucdo e o controle de navegacéao

entre as telas.

4.2.1 Modelo de Navegacéo

A navegacdao segue o padrdo, comegando pela Tela Inicial (“Vamos aprender o
alfabeto?”’) com um unico botdo “Iniciar” que leva para a tela com a primeira sequéncia de
letras, de A a F e os botdes “Tela Anterior” e “Proxima Tela”. O primeiro leva de volta para a
Tela Inicial e 0 segundo, para a tela de letras G a L. Na sequéncia:

— Tela G a L com os botoes “Tela Anterior” e “Proxima Tela”
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— Tela M a R com os botdes “Tela Anterior” e “Proxima Tela”

— Tela S a X com os botdes “Tela Anterior” ¢ “Préxima Tela”

— Tela Y e Z com os botdes “Tela Anterior” e “Proxima Tela” sendo que este ultimo
botdo leva de volta para a Tela Inicial, sendo o fluxo todo semelhante a um anel (o fim
conectado ao inicio).

Esse modelo foi escolhido estrategicamente para reduzir a complexidade das
informacdes, favorecer a exploracdo autdbnoma, possibilitar a repeticdo de forma ludica e,
sobretudo, permitir que a crianca controle o proprio ritmo de aprendizagem, em consonancia
com os principios da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, que enfatiza a gestdo da
carga cognitiva e o processamento ativo da informacdo (MAYER, 2009 apud BRAGA, 2018).

4.2.2 Componentes Principais Utilizados

O desenvolvimento na plataforma Kodular exigiu a utilizacdo de componentes que ja
estavam na plataforma, que oferecessem o suporte para a abordagem multissensorial. Para a
criagdo da interface, foram usados componentes do tipo Buttons para cada letra, e containers
Vertical Arrangement e Horizontal Arrangement para organizar o layout em grade. Para o
conteddo multimidia, foram essenciais 0 Image Component para exibir as imagens associadas
e 0 Sound Player para a reproducdo precisa dos fonemas. Por fim, a clareza visual foi
assegurada pelo uso de Labels com fontes grandes e legiveis, garantindo a acessibilidade visual

para o publico infantil.
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Figura 2 - Exemplo do Cédigo em Blocos
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
4.3 Interacdo e Funcionalidades

O ABCFacil apresenta funcionalidades simples, porém diretamente alinhadas ao
objetivo pedagdgico do protétipo: o reforco da consciéncia fonoldgica.

A tela inicial apresenta o aplicativo, o seu nome “ABCFacil” e a pergunta “Vamos
aprender o alfabeto?” para que a crianga seja estimulada a explorar o que o aplicativo tem a
oferecer com o toque no botdo “Iniciar”.

Todas as telas com letras possuem os botdes “Tela Anterior” e “Proxima Tela”, e
possuem um arranjo de 6 letras, exceto a 52 tela com letras, que contém apenas as letras Y e Z,
com possibilidade de adicionar outros grafemas como o C.

Cada letra corresponde a um botéo, cujo toque aciona o som da letra. Sdo grandes e
coloridos, posicionados em grade para facilitar o toque, e com imagens contidas dentro das
letras. Nelas, a crianga escolhe livremente qual letra quer explorar, navegando entre as telas

com 6 letras cada (exceto a telacom Y e Z).

4.3.1 Reproducdo Sonora

Ao tocar na letra, o aplicativo reproduz a frase a exemplo da letra A: “Letra A, de

Abacate”, gravado por um dos autores (Laice Alcantra da Concei¢do). Ou seja, ela apresenta a
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letra e em seguida uma imagem-objeto que comece com a letra correspondida. Essa

funcionalidade associa som, imagem e grafema, fortalecendo a consciéncia fonologica.

4.3.2 Associacao Visual

Cada letra possui uma imagem de facil identificacdo, exibida em alta resolucdo e
contraste. A escolha das imagens seguiu trés critérios pedagdgicos: (1) o objeto deve ser
conhecido pela crianca; (2) a palavra deve iniciar-se claramente com a letra em foco; e (3) a

representacédo visual deve ser concreta e simples.

4.3.3 Interacgao Tatil

A interacdo por toque na tela € o principal meio de controle e funciona como um
estimulo tatil, reforcando o carater multissensorial do aplicativo. O ciclo de interacdo segue esta
l6gica: Ver — Escolher-Tocar — Ouvir — Escolher-Tocar-Outra — Repetir

Esse fluxo de exploracdo livre e repetitiva respeita o tempo da crianga, incentiva a
autonomia e se alinha a aprendizagem baseada na repeticédo, conforme discutido por Gee (2009)

em relacdo aos mecanismos de engajamento em ambientes digitais.

4.4 Descricao e llustracao das Telas

A Tela Inicial possui fundo azul claro com o texto “ABCFacil” na parte superior e a
pergunta “Vamos aprender o alfabeto?”” logo abaixo e todos de cor branca. llustragdes animadas
espalhadas na tela, mas ndo de forma cadtica. Botdao “INICIAR” em azul destacado na parte
inferior da tela.

As Telas com as Letras possuem Fundo azul claro em contraste com as letras. As Letras
sdo organizadas em trés linhas e duas colunas. Os Botdes séo grandes, quadrados, sem bordas.

As Fontes ndo possuem serifa, para melhor legibilidade infantil.



Figura 3 - Tela Inicial

ABCFacil

Vamos
aprender o
alfabeto?

INICIAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Figura 4 - Tela com as primeiras letras do alfabeto

TELA ANTERIOR PROXIMA TELA

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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4.5 Estratégias Multissensoriais

A multissensorialidade foi o elemento central no design pedagdgico do ABCFA&cil,
integrando trés estimulos: Estimulo Visual, Estimulo Auditivo e Estimulo Tatil.

O aplicativo utiliza a letra grande e destacada, cores vivas e a imagem concreta para
associar o grafema ao significado. Esse conjunto de estimulos reforca a memaria visual do
grafema. A reproducéo clara do fonema e a opcdo de repeticdo a qualquer momento reforgcam
a consciéncia fonémica. A interacao por togue, com respostas imediatas aos gestos do usuario,
contribui para o0 engajamento ativo da crianga.

A integracdo coerente desses estimulos, em consonancia com a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia, favorece a organizacéo e a integracdo da informacdo, fortalecendo
a construcao de modelos mentais (MAYER, 2009 apud BRAGA, 2018). No desenvolvimento
pratico, essa logica foi implementada usando a programacdo em blocos do Kodular, onde cada
bloco de cddigo representa uma agao, como carregar a imagem, reproduzir o som e trocar a tela.
A proposta foi desenhada para reduzir a sobrecarga cognitiva e favorecer a aprendizagem

significativa.
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5 DISCUSSAO

Este capitulo apresenta a andlise e a interpretacdo critica dos resultados obtidos com o
desenvolvimento do protétipo ABCFAcil, articulando-os aos referenciais tedricos da
alfabetizacdo, da consciéncia fonologica, da psicogénese da lingua escrita, da aprendizagem
multissensorial e do uso das tecnologias digitais na educacgdo. A discussdo busca compreender
em gque medida o aplicativo atende aos principios pedagdgicos que orientam o processo de
alfabetizacdo e como pode contribuir para mitigar dificuldades observadas em estudantes com
defasagem de leitura nos anos iniciais do ensino fundamental.

Destaca-se que o prot6tipo foi submetido a uma avaliacdo de natureza analitica, na
qual as funcionalidades implementadas foram confrontadas com os principios da Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia e os requisitos pedagogicos da consciéncia fonoldgica.
Essa andlise permitiu validar a aderéncia do artefato aos referenciais tedricos adotados,
garantindo que o design do ABCFécil esteja cientificamente fundamentado para o apoio a
alfabetizacdo. Embora a validacdo empirica com o publico-alvo tenha sido delimitada como um
trabalho futuro, a prova de conceito técnica e a consisténcia tedrica do protdtipo asseguram sua

viabilidade como recurso educacional.

5.1 Potencialidades Pedagdgicas do Aplicativo

O ABCFacil apresenta potencialidades pedagogicas que dialogam diretamente com as
necessidades identificadas no diagnostico inicial.

A primeira delas refere-se a promocdo da consciéncia fonoldgica, considerada pela
literatura como uma das habilidades mais importantes para o sucesso na alfabetizacdo
(MORAIS, 2015). Ao reproduzir o som da letra sempre que o usuario interage com ela, o
aplicativo reforca a compreensdo da estrutura sonora da linguagem, adotando uma préatica
fundamental no processo de decodificagéo.

Além disso, a associagdo entre a letra, 0 som e uma imagem facilita a elaboracéo de
conexdes significativas entre grafema, fonema e significado, relacdo fundamental para o
desenvolvimento da leitura e da escrita. A utilizacdo de imagens claras e concretas reduz
ambiguidades e contribui para o desenvolvimento do vocabulario e para a formacdo de
representacfes mentais, alinhando-se as orientacGes da Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia (MAYER, 2009 apud BRAGA, 2018).
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Outro aspecto relevante é o carater multissensorial do aplicativo. Ao integrar estimulos
visuais, tateis e auditivos, o ABCFécil favorece o processamento da informacao por diferentes
canais cognitivos, o que é particularmente importante para criancas com dificuldades de leitura.
A literatura indica que a aprendizagem se torna mais eficaz quando diferentes sentidos sdo
envolvidos de maneira harmoniosa e sem sobrecarga (MAYER, 2009 apud BRAGA, 2018).
Dessa forma, o aplicativo ndo apenas reforga a percepc¢do fonoldgica, mas também amplia a
atencdo e o engajamento dos estudantes.

Do ponto de vista pedagdgico, o ambiente intuitivo e a simplicidade da interface
permitem que a crianga explore o aplicativo de forma autdnoma. Essa caracteristica estd em
consonancia com a perspectiva da psicogénese da lingua escrita (FERREIRO; TEBEROSKY,
1999), que reconhece a crianga como sujeito ativo da aprendizagem. O aplicativo possibilita
gue o estudante formule hipoteses, teste sons, compare letras e repita a interagdo quantas vezes
desejar, fortalecendo processos internos de construcdo do conhecimento.

Além disso, 0 ABCFAcil pode ser utilizado em diferentes contextos: como apoio em sala
de aula, em atividades de reforco escolar individualizado, como ferramenta de estudo em casa
ou como recurso complementar em préaticas pedagdgicas que envolvem dispositivos maéveis.
Sua acessibilidade e portabilidade aumentam seu potencial de uso educacional, especialmente

em escolas com poucos recursos tecnoldgicos.

5.2 LimitacGes do Aplicativo

Apesar das potencialidades identificadas, é importante reconhecer as limitacOes
inerentes ao protétipo desenvolvido, tanto do ponto de vista pedagdgico quanto tecnoldgico.

A primeira limitacdo diz respeito a auséncia de validacdo empirica. O aplicativo ainda
ndo foi aplicado em um grupo de estudantes para avaliacdo de sua usabilidade, engajamento ou
impacto efetivo no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. Dessa forma, as
potencialidades apresentadas nesta pesquisa constituem hipéteses fundamentadas na literatura,
mas que demandam estudo empirico para serem confirmadas.

Outra limitagdo refere-se ao escopo reduzido do protétipo atual. O ABCFA4cil, nesta
versdo inicial, contempla apenas a identificacdo das letras e a associagdo com imagens e sons.
Ainda ndo incorpora atividades mais complexas, como: formacédo de silabas; reconhecimento
de palavras simples; jogos fonologicos; exercicios de fluéncia; tarefas de discriminacéo

auditiva; atividades de leitura.
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Embora seja adequadamente simples para um proto6tipo, a expansao para esses recursos
seria necessaria para tornd-lo um aplicativo mais robusto e completo no apoio a alfabetizagéo.

Ha tambem limitacdes tecnoldgicas relacionadas ao uso da plataforma Kodular. Apesar
de suas vantagens para prototipagem rapida, ela pode apresentar restricbes em termos de:
personalizagdo avancada de componentes; otimizacdo de desempenho em dispositivos mais
antigos; compatibilidade com multiplos sistemas operacionais; criagdo de estruturas mais
complexas de dados.

Além disso, o aplicativo depende de dispositivos moveis pessoais ou escolares, e nem
todos os alunos possuem acesso continuo a esses recursos, sobretudo em contextos de
vulnerabilidade digital.

Outra limitacdo relevante é a auséncia de elementos de acessibilidade para alunos com
deficiéncias especificas, como: ferramentas de leitura automatica; variaces de contraste para
baixa visdo; comandos por voz; legendas ou traducdes em Libras; ajustes de velocidade sonora.

A incorporagédo desses elementos em versdes futuras ampliaria significativamente o

alcance inclusivo do aplicativo.

5.3 Relagdo com a Literatura e com a BNCC

Ao analisar o prototipo a luz dos referenciais tedricos apresentados no Capitulo 2,
observa-se forte coeréncia entre o design do aplicativo e as contribuices destacadas por autores
da area de alfabetizacdo, multimodalidade e tecnologias educacionais.

A estrutura multissensorial do ABCFécil esta diretamente alinhada aos principios da
Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia. A combinacdo de estimulos visuais e auditivos
de forma coordenada e com baixa sobrecarga cognitiva segue recomendacdes de Mayer (2009
apud BRAGA, 2018) sobre aprendizagem significativa. O aplicativo evita redundancias
excessivas, fragmentacdo de tela e sobrecarga de informacdes, garantindo um ambiente
adequado para criangas em fase inicial de alfabetizacéo.

A literatura sobre consciéncia fonologica (MORAIS, 2015) reforga que a repeti¢do do
som da letra é crucial para a internalizagdo do principio alfabético, e 0 ABCFéacil implementou
esse principio por meio da reproducdo sonora imediata e da possibilidade de repeti¢do. Esse
aspecto € essencial para estudantes com dificuldades persistentes de leitura.

Os fundamentos da psicogénese da lingua escrita (FERREIRO; TEBEROSKY, 1999)

também encontram correspondéncia no aplicativo, na medida em que a ferramenta permite que
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a crianga explore letras livremente, teste hipoteses e construa relagbes fonoldgicas de forma
autonoma.

A BNCC, por sua vez, enfatiza que a alfabetizacdo deve garantir o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a consciéncia fonémica, ao reconhecimento de letras, ao
estabelecimento de relagdes som—grafema e & ampliacdo do vocabulério. Nesse sentido, 0
ABCFacil auxilia diretamente no desenvolvimento dessas habilidades, contribuindo como
recurso complementar para o processo de alfabetizagéo.

A literatura das TDICs (MORAN, 2007; BONILLA; PRETTO, 2011) destaca que
tecnologias educacionais precisam ser intencionalmente pensadas e pedagogicamente
fundamentadas — caracteristica presente no ABCFacil, cuja concepcéo esta diretamente ligada
a um problema real de aprendizagem observado em sala de aula.

Em sintese, o prototipo se mostra coerente com os referenciais tedricos contemporaneos
e com as orientacOes pedagdgicas nacionais, demonstrando potencial para ser utilizado como

ferramenta de apoio no processo de alfabetizacao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo desenvolver e analisar o
prototipo do aplicativo educacional ABCFacil, concebido como ferramenta multissensorial
para apoio a alfabetizagdo de criangas nos anos iniciais do ensino fundamental. A partir de um
diagndstico pedagdgico realizado durante o Estadgio Supervisionado Ill, identificaram-se
dificuldades significativas de leitura em uma turma do 5° ano.

A fundamentacdo teorica deste estudo abordou conceitos fundamentais da alfabetizacao
e do letramento, discutiu a psicogénese da lingua escrita, destacou a relevancia da consciéncia
fonoldgica e apresentou os principios da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, da
aprendizagem multissensorial e do design instrucional. Também discutiu o papel das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) na educacdo e a forma como a
BNCC orienta as praticas pedagdgicas nos primeiros anos escolares. Esses referenciais
serviram como base solida para a concepcdo pedagoOgica do protétipo, garantindo que o
desenvolvimento tecnoldgico estivesse coerente com 0s principios que orientam o processo de
alfabetizacéo.

Constatou-se que o ABCFacil possui potencial para contribuir no fortalecimento das
habilidades béasicas de leitura, especialmente no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.
Entretanto, as analises deste estudo sdo fundamentadas em teorias, uma vez que o protdtipo
ainda ndo passou por testes empiricos com estudantes. Assim, os resultados apresentados
representam hipéteses pedagogicas, que deverdo ser validadas por meio de aplicacdes praticas
em futuras pesquisas.

Do ponto de vista tecnolégico e pedagogico, algumas limitacdes foram identificadas,
COmo 0 escopo restrito do protdtipo atual, a auséncia de recursos de acessibilidade mais amplos
e a dependéncia de dispositivos moveis. No entanto, essas limitagdes ndo comprometem a
relevancia do estudo; pelo contrério, apontam caminhos concretos para aprimoramentos e para
a evolucéo do aplicativo.

Tendo em vista as potencialidades e limitagcOes identificadas, recomenda-se o
desenvolvimento de trabalhos futuros que ampliem a aplicacdo, a abrangéncia e a robustez
pedagdgica do ABCFécil. Entre as possibilidades destacam-se:

a) Validacdo empirica do prototipo, por meio da aplicacdo do aplicativo com
estudantes dos anos iniciais, para avaliar separadamente e estrategicamente: 1) a usabilidade;
2) 0 engajamento e o tempo de interacdo; e 3) o impacto no desenvolvimento da consciéncia

fonologica; 4) percepcdo de professores; 5) percepcao de familiares (pais responsaveis); 6)
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impacto na avaliagdo em pequena escala e em larga escala pelo Sistema de Avaliacdo da
Educacdo Bésica (SAEB) realizada na escola periodicamente. Estas duas Ultimas ndo precisam
ser avaliadas separadamente, por observarmos que as avaliacfes em pequena escala (provas
bimestrais) sdo elaboradas sob o reflexo das avaliacfes em larga escala (SAEB).

b) Expansdo de funcionalidades pedagogicas, com o desenvolvimento de novos
maodulos com atividades como por exemplo formagéo de silabas, composi¢éo de palavras, jogos
de rimas, discriminacdo auditiva, leitura de palavras simples e treino de fluéncia. Essas
funcionalidades precisam ser definidas junto com um professor regente de formacéo
pedagogica e envolvido no processo de alfabetizacdo para se obter orientagdo competente sobre
essa atividade (alfabetizacéo e letramento).

c) Implementacéo de elementos de gamificacdo, com a adogdo de mecénicas para
aumentar o engajamento e a imersdo da crianga como recompensas, progressdo, desafios
graduais e animagdes motivadoras.

d) Recursos de acessibilidade, com a incluséo de funcionalidades para atender alunos
com necessidades especificas como ajustes de contraste, letras ampliadas, narracdo automatica,
comandos por voz, suporte basico a Libras e leitura das instrucBes, ndo esgotando as
possibilidades e necessidades.

e) Migracdo e ampliacdo da plataforma: devido as limitacbes do Kodular mesmo em
termos de prototipacdo, vale considerar plataformas que possibilitem versdes para iOS ou
multiplataforma, usando Flutter ou React Native e versdo web acessivel em navegadores
escolares.

f) Integracdo com praticas escolares com a criagdo de um guia pedagdgico para
professores e professoras utilizarem o aplicativo em atividades de reforco; estacdes de
aprendizagem; intervenc@es fonoldgicas focadas; avaliacdo diagndstica continua etc.

Conclui-se que o desenvolvimento do ABCFacil representa uma contribuicdo relevante
ao campo da alfabetizacdo apoiada por tecnologias. O estudo demonstra que aplicativos
educacionais, quando fundamentados em teorias sélidas e alinhados as necessidades reais dos
alunos, podem desempenhar papel importante na ampliagdo das oportunidades de
aprendizagem, especialmente em contextos marcados por desafios estruturais.

Espera-se que este trabalho inspire novas iniciativas que unam educacao e tecnologia,
valorizando o papel do professor como desenvolvedor de praticas inovadoras e fortalecendo a
utilizacdo critica e pedagogica das TDICs na escola publica. A continuidade desta pesquisa
podera consolidar o ABCFacil como ferramenta de intervencdo pedagdgica e contribuir para a

construcdo de processos alfabetizadores mais inclusivos, acessiveis e significativos.
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