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1. O PRODUTO

Esta se¢do traz o produto educacional desta pesquisa e também faz uma avaliagdo

técnica do software GraphoGame, com base em critérios da engenharia de software.

1.1 O produto AlfaPraticas

O produto deste estudo, intitulado AlfaPraticas (“Alfa” de alfabetizagdo e “Praticas”
referente as praticas de alfabetizacdo), ¢ uma matriz para auxiliar gestores, professores e outros
profissionais da educacdo na aquisi¢do ou utilizagdo de um software educacional voltado para a
alfabetizacdo de criancgas. Caso um profissional da educagao queira selecionar um jogo virtual de
alfabetizagdo infantil mas ndo saiba como identificar uma ferramenta de qualidade, este produto
prestara o auxilio necessario. O AlfaPraticas também traz outras orientagdes acerca do uso de
tecnologias digitais no ciclo de alfabetizagdo, sendo elaboradas a partir da experiéncia desta
pesquisa de mestrado.

O contetido do AlfaPraticas constitui-se de: uma aba de apresentagdo em que estd
descrito o objetivo da plataforma e seus contetidos; uma aba de fundamentagdo sobre uso de
jogos digitais na alfabetiza¢do de criancas; uma aba de boas praticas para escolha de um bom
jogo digital para alfabetizagdo, e uma aba com a matriz AlfaPraticas.

A matriz AlfaPraticas consiste num formulario em que o usudrio fornece uma breve
descricdo do seu perfil e em seguida informa tudo aquilo que procura em um software de
alfabetizagdo. Enviados os dados, o grupo responsavel pela manuten¢do do AlfaPraticas ird
analisar as respostas e retornar o contato, via e-mail, com sugestdes de softwares mais alinhadas
ao que o leitor busca.

A seguir, apresentam-se algumas telas da pagina:



ALFAPRATICAS

BOAS-VINDAS!

Caro leitor, Esta pagina ¢ produto da pesquisa de mestrado de Erika Cavalcante, aluna do Programa de Pos-Graduagio em

Tecnologia Educacional da Universidade Federal do Cea

a. O trabalho em questao € " A experiéncia com o software
GraphoGame na criacao da matriz de requisitos para auxiliar educadores da escolha de softwares educacionais para a
alfabetizagao de criangas " Este espago ¢ destinado a profissionais da educagao (professores, gestores e afins), e seu
objetivo principal € auxiliar na escolha de softwares de alfabetizagao para criangas em fase de alfabetizacio. Aqui vocé
encontrara referenciais teoricos, dicas de como escolher um bom software e também como usé-los na rotina escolar.

Todas as informagoes fornecidas nas publicagoes desta pagina foram extraidas da referida dissertacio de mestrado. Logo

que for publicada pelo repositério da UFC, o enderego de a

o da dissertacao seri disponibilizada aqui. Fique 4 vontade

para explorar os contetidos, comentar e s...

NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO DE
CRIANCAS?

COMO IDENTIFICAR UM

BOM SOFTWARE DE
ALFABETTZAGAQ INFANTIL?

VEJA ALGUNS SOFI'WARES E
FERRAMENTAS VIRTUAIS DE APOIO A
ALFABETIZACAO DE CRIANCAS EM
PORTUGUES BRASILEIRO

AS ORIGENS DO ALFAPRATICAS




¢« ALFAPRATICAS

AlfaPriricas

POR QUE E COMO USAR SOFTWARES NO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO DE CRIANCAS?

Marcadores

Cada va7 mais nresante nn cafidiann das eriancas as teennlnnias dinitais nndem ser

Os requisitos de elaboragdo do AlfaPraticas também foram definidos a partir da
experiéncia da aplicagdo do GraphoGame em campo. O AlfaPraticas esta armazenado numa
pagina web, com o dominio Blogger, um servico gratuito de blog ofertado pela empresa Google.

O AlfaPraticas pode ser acessado pelo /ink https://alfapraticasppgte.blogspot.com ou

Ainda sobre a matriz AlfaPraticas, ressalta-se que futuros ajustes e aprimoramentos
serdo feitos. A curto prazo, pretende-se aplicar inteligéncia artificial no formulario, para otimizar
o tempo de resposta dada ao usuario da pagina. Além disso, as demais publica¢des informativas
da pagina também serdo acrescidas de outros elementos.

As categorias em que os requisitos foram dispostos foram organizadas considerando
os principais aspectos do planejamento, da execucdo e da avaliagdo da intervengdo feita na

pesquisa de campo.

1.2 Avaliagao técnica do software GraphoGame
Roger Pressman escreveu um livro na area de engenharia de software, que foi usado como
referéncia na avaliagdo feita para o GG. Na obra, ele elenca os atributos necessarios para a

qualidade de um software, que para ele é:


https://alfapraticasppgte.blogspot.com

Conformidade a requisitos funcionais ¢ de desempenho explicitamente declarados, a
padrdes de desenvolvimento claramente documentados e a caracteristicas implicitas que
sdo esperadas de todo sofiware profissionalmente desenvolvido (PRESSMAN, 1995, p.
724).

Considerando estes elementos, foi elaborado o quadro a seguir que apresenta os atributos
de qualidade de um software, segundo Pressman (1995), e a avaliacdo dada ao GG nas colunas:
“Sim”, “Sim, parcialmente” e “Nao”, conforme a presen¢a ou ndo dos atributos. Ressalte-se que

esta avaliagdo foi realizada com base nas observagdes e experiéncias da pesquisa de campo.

Quadro 1 - Avaliacio técnica do software GraphoGame, com os principais atributos de

qualidade para softwares

ATRIBUTOS DE QUALIDADE SIM SIM, NAO
PARCIALMENTE

Eficiéncia
A quantidade de recursos de computagao e de codigo exigida
para que um programa execute a sua fungdo. Refere-se ao X
desempenho do software: se € lento ou ndo, se trava durante
0 uso, etc.

Confiabilidade

A medida que se pode esperar que um programa execute sua
fun¢do pretendida com a precisao exigida. Refere-se, como o X
proprio termo indica, a confiabilidade do software: ¢
maduro? E tolerante a falhas?.

Recuperabilidade X
O software ¢é capaz de recuperar a sua performance em caso
de falhas ou violagdes?

Manutenibilidade - - -
O esforgo exigido para localizar e reparar erros num
programa. Exemplo: o software ¢ modificavel ou nio? E
possivel fazer alteragdes como, no caso do GraphoGame,
criar atividades e sugerir desafios?

Portabilidade
O esforgo exigido para transferir o programa de um ambiente X
de sistema de hardware ¢/ou software para outro. Exemplo:
em quais sistemas o software em questdo funciona? E
versatil? E acessivel? No caso do GraphoGame, nio
funciona no sistema Windows.

Autoria propria (2024).
Fonte: Pressman (1995).



O atributo “Manutenibilidade” ndo foi possivel avaliar porque ¢ um aspecto muito
técnico relativo a parte do desenvolvimento do software, o que nao foi acessivel.

Dentre os atributos possiveis de serem avaliados, considerou-se o GG como um
software muito bom atendendo a maior parte dos aspectos elencados por Pressman (1995).

Partindo para a avaliagdo pratica do GG, a qual foi realizada na experiéncia da

pesquisa de campo, resgatam-se pontos principais ja descritos com mais detalhes no item 7.4.

1.3 Sugestoes

Diante dos aspectos sintetizados nos itens anteriores, foi possivel elaborar uma lista
de sugestdes sobre as caracteristicas que um bom jogo virtual de alfabetizagdo precisaria ter.

Antes de mais nada, ¢ importante ter em mente que apesar de o processo de criagao
ou selecdo/aquisicdo de um software de alfabetizacdo ser complexo, justamente porque envolve
uma série de fatores e caracteristicas, nenhum jogo ¢ a pe¢a central do processo de alfabetizagao,
mas apenas uma ferramenta pedagogica adicional.

Dificilmente um software podera substituir o trabalho do professor ou ser capaz, por
si s0, de causar impactos significativos sobre a aquisi¢ao da leitura e escrita de uma crianga.

A empolgacdo de desenvolver um jogo desta natureza ou adquiri-lo para uma escola
ou sistema educacional pode causar a falsa sensacdo de que o jogo em questdo ¢ de exceléncia e
ird melhorar diretamente o desempenho escolar dos alunos. Além disso, a utilizacao de softwares
na alfabetizagdo pode ser frustrante, porque pode nao dar os resultados esperados, mesmo que
seja dotado de boa qualidade, ou ndo despertar o interesse esperado nas criangas. “Menos ¢
mais”. Esta talvez seja a ideia-chave ideal para o jogo virtual de alfabetizacdo para criangas.

Ambiente preparado: o espaco utilizado para o jogo precisa ter dispositivos aptos e
compativeis com o maximo de sistemas operacionais possiveis (Windows, Android, macOS,
ChromeQOS, entre outros).

Tempo e forma de uso: moderado, no maximo 10 minutos por dia, entre 4 ou 5 dias
por semana, e com consciéncia de as criangas poderdo enjoar rapidamente. E preciso também que
as criangas sempre joguem com a mediagdo do professor, para que possa esclarecer possiveis

davidas dos alunos e potencializar o aprendizado delas.



Contar com um mecanismo capaz de identificar o nivel proficiéncia da crianca, e com
isso lance desafios mais adequados para cada caso, evitando que o jogo se torne mondtono e
previsivel.

Estar integrado as atividades regulares da escola ou sistema educacional. As sessdes
de uso do jogo ndo deve ser tratadas como um momento recreativo, mas como um momento de
estudos e concentragao.

Acumulo de recompensas, para que a crianga possa adquirir produtos em uma espécie
de loja virtual.

Dispor de um avatar, em que a crianga possa customizar a medida que progride no
jogo com as recompensas utilizadas; os avatares sdo excelentes atrativos para as criangas.

Ter poucos estimulos sonoros e jamais utilizar cores extremamente brilhantes e em
excesso. E preciso ter bastante atengdo com relagdo aos estimulos visuais; diversos materiais
destinados as criancas sdo feitos com cores chamativas e em tons de neon, como amarelo,
vermelho e laranja, na crenca de que isso torna tais produtos mais atrativos para o seu
publico-alvo, o que nem sempre ¢ verdade. Excesso de cores e informacgdes visuais poluem o
jogo, atrapalham o foco da crianga nos desafios e pode estressar os usuarios mais sensiveis, como
os autistas.

Possuir feedback imediato e comedido: indicar o erro com clareza e discricdo e
mostrar o acerto sem elogios exagerados.

Ser offline, ou seja, ndo precisar de conexao com a internet para funcionar: além de
ser mais inclusivo para escolas e ambientes sem conexao, também impede que as criangas tenham
acesso a conteudos inapropriados.

Tempo: as sessdes precisam ser continuas.
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