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RESUMO: Este estudo tem como
centralidade o debate sobre Software
Educativo: uma analise do aplicativo “LelLe
Silabas” por meio do Método de Reeves
no processo de alfabetizacdo. Acessivel
por diversos publicos, os softwares
aplicados a Educacdo podem constituir-
se em mediadores na construgdo do
conhecimento, principalmente no processo
de alfabetizagdo. Assim, esta tematica tem
como objetivo analisar o aplicativo “LelLe
silabas” através dos critérios de avaliagcao
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de software, identificando sua importancia
no processo de alfabetizagdo e avaliando
aspectos pedagogicos do aplicativo através
do Método de Reeves. A metodologia
aborda o estudo bibliografico de carater
exploratério que procurou eleger autores
que discutem a tematica em questdao como
Bertoldi (1999); Soares (2011) e analisou
o aplicativo empregando o Método de
Reeves a partir de 10 critérios de interface
e 14 critérios pedagobgicos que abordam o
papel do software durante sua utilizagéo no
processo de ensino aprendizagem. Conclui-
se que apesar da avaliagcdo negativa em
grande parte dos critérios pedagogicos no
Método de Reeves, o aplicativo mostrou-
se eficaz como ferramenta digital auxiliar e
muito importante no processo de aquisi¢céo
da alfabetizacao.

PALAVRAS-CHAVE: Software
Educacional; Lele Silabas; Método de
Reeves; Alfabetizacao; Avaliacéo.

EDUCATIONAL SOFTWARE: AN
ANALYSIS OF THE LELE SYLLABLES
APPLICATION THROUGH THE
REEVES METHOD IN THE LITERACY
PROCESS

ABSTRACT: This study focuses on the
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debate on Educational Software: an analysis of the application “LeLe Syllables” through the
Reeves Method in the literacy process. Accessible by different audiences, software applied
to Education can be a mediator in the construction of knowledge, especially in the literacy
process. Thus, this theme aims to analyze the application “LeLe syllables” through the software
evaluation criteria, identifying its importance in the literacy process and evaluating pedagogical
aspects of the application through the Reeves Method. The methodology approaches the
bibliographic study of an exploratory nature that sought to elect authors who discuss the
theme in question, such as Bertoldi (1999); Soares (2011) and analyzed the application using
the Reeves Method based on 10 interface criteria and 14 pedagogical criteria that address
the role of software during its use in the teaching and learning process. It is concluded that
despite the negative evaluation in most of the pedagogical criteria in the Reeves Method, the
application proved to be effective as an auxiliary and very important digital tool in the process
of literacy acquisition.

KEYWORDS: Educational Software; Read Syllables; Reeves Method; Literacy; Evaluation.

11 INTRODUGAO

O cotidiano atual é cercado de compostos tecnoldgicos que trazem conforto ao
gerenciar nossas vidas de maneira pratica, mantendo a presenca em todos os lugares,
inclusive nas escolas. O uso da tecnologia aliada a educagao vem sendo um processo de
longa data, cada vez mais presente nos campos educativos.

Como ferramenta aliada, a tecnologia tem se mostrado eficiente ao explorar o
aprendizado dentro das diversas modalidades educacionais, apresentando-se de diferentes
maneiras para estimular a vasta area de habilidades que os alunos precisam desenvolver.

Os materiais digitais como imagens, videos, textos, aplicativos e sites que
encontramos no ambiente virtual podem caracterizar-se como objetos de aprendizagem.
“Tratam-se de recursos autdnomos, que podem ser utilizados como moédulos de um
determinado contetdo ou como um conteudo completo” (BEHAR, p. 67, 2009).

Alguns recursos tecnoldgicos mais acessiveis ao publico sdo os softwares, que
podem ser aplicativos, programas, jogos ou aplicacbes e sao facilmente utilizados em
computadores ou dispositivos moveis.

Na educacao, contamos com os softwares educativos que sao direcionados paras as
mais diversas finalidades pedagogicas e construidos com interesse especifico de atuacao
dentro do ensino aprendizagem.

O aplicativo “LelLe silabas” é um exemplo de software educativo destinado para
dispositivos méveis que auxilia no desenvolvimento da leitura e escrita. Nele é possivel
exercitar a construgéo e leitura de palavras, além da identificacdo de silabas, dentro de
um espaco ludico e visualmente estimulante e, pode ser utilizado como recurso didatico no
processo de alfabetizagéo.

Ao escolher utilizar um software, o educador planeja e analisa a metodologia na
qual deseja aplicar tal recurso, de forma que alcance os objetivos pretendidos dentro do
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ensino. Porém, antes do planejamento de seu uso didatico, o professor, junto a equipe
técnica e pedagbgica, deve analisar a constru¢cdo do software através de critérios que
possam averiguar a eficiéncia da pratica pedagogica e garantir a competéncia acerca de
seu funcionamento.

Visando facilitar o processo avaliativo sobre a aplicabilidade de software na
educacao, surgiram técnicas de avaliagdo destinadas aos softwares educacionais. A
metodologia proposta por Reeves (1994) foi construida como um checklist que analisa um
software em duas categorias: critérios pedagdgicos e critérios de interface.

Nesse seguimento, este estudo apresenta a avaliagéo do aplicativo “LeLe Silabas”
voltado para o desenvolvimento das habilidades linguisticas de leitura e escrita, analisado
através dos Critérios Pedagogicos propostos pelo Método de Thomas Reeves.

A pesquisa estd ancorada metodologicamente em estudo exploratério, conforme
Raupp (2006), que sugere que seja “realizado, sobretudo, quando o tema escolhido é
pouco explorado e torna-se dificil formular hipbteses precisas”

Portanto este estudo mostra-se relevante, uma vez que propde reflexdes sobre o
uso de software na educacdo, em especial a avaliagdo do aplicativo “LeLe silabas” no
processo de alfabetizagcéo, utilizando o método de Reeves, bem como possibilita trazer
contribuicdes para ampliar o conhecimento académico no campo da alfabetizagéao a partir

do uso das tecnologias, promovendo assim, melhorias no ensino e aprendizagem.

21 TECNOLOGIA NA ALFABETIZACAO

A utilizacdo de textos longos e o exercicio repetitivo da escrita de palavras, sédo
algumas das praticas que tradicionalmente envolvem o curso da alfabetizagdo entre
criancas dos anos iniciais e que até se tornam efetivas ao logo do condicionamento repetido
das acdes, mas que falham ao promover uma aprendizagem significativa dos conceitos
linguisticos, uma vez que nao propde autonomia, nem interesse ao aluno e isso acaba o
transformando em um receptor de informacées. Segundo Soares (2011),

“[...] o processo de alfabetizacdo deve levar a aprendizagem, ndo de uma mera
traducéo do oral para o escrito, e desse para aquele, mas a aprendizagem
de uma peculiar e, muitas vezes, idiossincratica relagdo fonemas-grafemas,
de um outro codigo, que tem, em relagdo ao codigo oral, especificidade
morfolégica e sintatica, autonomia de recursos de articulagdo do texto e
estratégias proprias de expressdo/ compreensao. ”

No periodo de alfabetizagéo, o professor precisa priorizar metodologias facilitadoras
no entendimento dos fonemas, silabas e toda a construcéo escrita que implica diretamente
na leitura usual do individuo. As primeiras séries dos anos inicias promovem intensidade
até conquistar a leitura fluente das criangas.

Silveira (2019) descreve que alfabetizacdo se conclui em quatro fases: pré-silabica,
silabica, silabica-alfabética e alfabética. O aluno na fase pré-silabica pode usar letras ou

Educacéo: Expanséo, politicas publicas e qualidade 4 Capitulo 16

186



pseudo letras para representar a escrita, mas néo entende que a escrita representa a fala.
Na fase silabica, a escrita passa a representar a fala sem o entendimento do som com a
grafia. Ao passar para silabica-alfabética, o aluno esta construindo entendimento sobre a
escrita silabica, entdo sua escrita alterna de maneira incompleta. Por fim, a fase alfabética
o aluno compreende os fonemas e grafemas, entendendo a conexao entre ambos.

Este processo é pautado por diferentes dindmicas pedagdgicas, que promovem o
ensino conduzido pelos interesses dos alunos que crescem junto a presencga constante da
tecnologia.

Essa conexao permite que o professor aplique materiais de multimidias, aplicaces
ou programas presentes na tecnologia, de forma integrada a préatica pedagogica
embarcando seu trabalho num leque de possibilidades para concretizar o aprendizado do
aluno. PEREIRA e LEAL (2007), afirmam:

“Quando o professor utiliza de alguma ferramenta digital no trabalho
pedagodgico, o aluno é capaz de ter um melhor aprendizado e se mostrar mais
interessado no que esta sendo transmitido. Com um conteddo multimidia, o
estudante pode ter um contato aprofundado do que realmente esta sendo
ensinado, pois faz ele utilizar melhor os seus sentidos, tornando mais
significativa quando comparado com um texto, oferecendo assim um maior
poder de assimilacéo e retencéo. ”

Ha grande quantidade de ferramentas digitais disponiveis, capazes de atender
a variadas necessidades educativas. Basta que seu conteudo e desempenho estejam
devidamente alinhados ao publico, permitindo a compreenséo das informacgdes de maneira
clara e intuitiva dentro do nivel de habilidades do sujeito.

Desse modo, o professor é livre para explorar elementos digitais dentro de todos
0s niveis escolares, aplicando suas metodologias em diversos niveis e modalidades de
ensino.

No ensino regular, percebemos que as séries de alfabetizacdo necessitam de um
olhar mais inteligente e diversificado, pois se trata-se de um periodo que concentra grande
parte do seu conteudo na formacao de competéncias definitivas e indispensaveis na
evolugéo da vida escolar. Segundo SOARES (p. 24, 2003):

O termo alfabetizac&o designa o ensino e o aprendizado de uma tecnologia
de representacdo da linguagem humana, a escrita alfabético-ortografica.
O dominio dessa tecnologia envolve um conjunto de conhecimentos e
procedimentos relacionados tanto ao funcionamento desse sistema de
representacdo quanto as capacidades motoras e cognitivas para manipular
0s instrumentos e equipamentos de escrita.

Silva e Rodrigues (2018) ressaltam a importancia da consciéncia fonologica na
crianga, estabelecido pelos sons das letras do alfabeto e as variacdes de seus significados
visuais, gerados também pelos conjuntos das grafias e figuras.

Nesse objetivo, 0 uso de aplicativos e jogos, como objetos de aprendizagem, pode
apontar resultados significativos no aperfeicoamento destas habilidades, ao estimular o

Educacéo: Expanséo, politicas publicas e qualidade 4 Capitulo 16

187



cognitivo de forma ludica e interativa, contribuindo também para a autonomia do aluno.

Ao objetivar o uso de ferramentas digitais no processo de ensino - aprendizagem,
o professor deve refletir sobre a metodologia, avaliar e reunir softwares assertivos, que
possibilitem o dominio dos conceitos desejados. Sem esta pratica, ndo € possivel afirmar
a eficacia que tal software ira atingir. Logo, o professor deve avaliar os softwares que
pretende utilizar, sob sua perspectiva como profissional e mediador no aprendizado.

31 AVALIACAO DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS

Os softwares educacionais s@o recursos muito Uteis na amplificacdo do ensino.
Criados para diversas finalidades, eles existem em grande quantidade e muitas vezes
podem ser adquiridas de forma gratuita.

Segundo Lucena (apud Teixeira 2003) o software educacional “é¢ todo aquele
programa que possa ser usado para algum objetivo educacional, pedagogicamente
defensavel, por professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para o
qual tenha sido criado. ”

Issotraduz que, mesmo que os programas e aplicativos sejam criados com finalidades
para areas nao educativas, a medida que sao utilizados na educacgéo e também mostram
eficiéncia como ferramentas de aprendizagem no ensino, acabam se configurando como
software educacional, pois atendem um proposito dentro da educacgao.

O software educativo determina uma classificacdo maior dentro dos softwares
educacionais. Moraes (2003) descreve que sua principal caracteristica é a finalidade de
sua construcdo, ja que o software é especialmente desenvolvido para a area educativa
e prioriza que a utilizagdo aconteca dentro do processo de ensino aprendizagem, seja
como facilitador do aprendizado ou o ponto de partida para a formagdo de determinado
conhecimento didatico.

Lucena (apud Teixeira, 2003), diz que um software, seja educativo ou educacional,
deve ser criteriosamente avaliado em sua coeréncia pedagogica e qualidade do ponto de
vista técnico, visando o desempenho e interface. E fundamental avaliar previamente a fim
determinar a capacidade do software em atender a proposta para qual foi desenvolvido e
ainda mais importante, a capacidade de atender as necessidades do usuario.

As vezes um software pode ndo se adequar ao uso em sala de aula, especialmente
quando o produto ndo é desenvolvido com o objetivo de atender as necessidades do
ensino, por isso ao realizar uma avaliagdo que antecede o uso do software € necessario
a contribuicdo de uma equipe pedagogica e também profissionais capazes de avaliar os
aspectos técnicos da tecnologia.

Assim s&o considerados varios critérios nas areas de educagéo, desenvolvimento,
ensino aprendizagem, etc. além dos critérios na informatica, como usabilidade, design,
desempenho do programa e etc.
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41 O METODO DE THOMAS REEVES

Em decorréncia da

infinitude dos softwares,

desenvolveram-se diferentes

metodologias para contemplar e facilitar a analise dos mesmos, através de checklists e de

métodos discursivos.

A metodologia proposta por Thomas Reeves (apud Gama 2007) é baseada em duas
categorias compostas por listagem em checklist. Sdo divididas em Critérios Pedagogicos

e Critérios de Interface, que ap6s andlise, transforma-se em gréaficos que determinam a

escala maior entre os atributos considerados “positivos” (extrema direita) e negativos”

(extrema esquerda).

A categoria de Critérios Pedagogicos € composta por 14 segmentos de andlise.

1. Epistemologia:

2. Filosofia
Pedagobgica:

3. Psicologia
Subjacente:

4. Objetividades:

5. Sequenciamento
Instrucional:

6. Validade
Experimental:

7. Papel Instrutor:

8. Valorizacao do
Erro:

9. Motivagio:
10. Estruturagao:

11. Acomodagio:

12. Controle do Aluno:

13. Atividade do
Usuario:

14. Aprendizado
Cooperativo:

CRITERIOS PEDAGOGICOS

Objetivista

Instrutivista

Comportamental

Precisamente
Focalizado

Reducionista

Abstrato

Provedor de
Materiais

Aprendizado
sem Erro

Extrinseca
Alta
Nao Existente

Nao Existente

Matemagénico

Nao Suportado

Construtivista

Construtivista

Cognitiva

N3ao Focalizado

Construtivista

Concreto

Agente

Aprendizado com
experiencia

Intrinseca
Baixa
Multi- Facetada

Irrestrito

Generativo

Integral

Figura 1. Disposi¢ao de andlise dos Critérios Pedagbgicos

Segundo Lima e Magalhdes (2014 apud FARIA; BRAGA; CAMPOS, 2005) estes
critérios podem ser detalhados como:

- Epistemologia: objetivista € o conhecimento adquirido de forma objetiva por
meio dos sentidos. Ja na epistemologia construtivista o conhecimento da reali-
dade vai sendo construido individualmente, subjetivamente.

»  Filosofia pedagogica: instrutivista € aquela que enfatiza a importancia de metas
independentes do aluno. Ja a filosofia construtivista enfatiza o aluno como um
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individuo detentor de conhecimento.

+  Psicologia subjacente: a comportamental consiste na modelagem do comporta-
mento desejavel obtido através de estimulos — respostas. A cognitiva reconhece
que uma ampla variedade de estratégias de aprendizagem.

+  Objetividade: precisamente focalizado, que é a forma utilizada nos tutoriais e
treinamentos, a ndo focalizado, que é a forma empregada nos micromundos,
simulacdes virtuais e ambientes de aprendizado.

+  Sequenciamento instrucional: é reducionista quando o aprendizado requer que
todos os seus componentes sejam previamente entendidos. O sequenciamento
€ construtivista quando ha um contexto realistico, que ira requerer solugbes de
problemas.

+  Validade experimental: € abstrato quando ha situa¢des que nédo fazem parte da
realidade do aluno. E concreto quando contextualiza o contetido apresentado
em situacoes reais.

+  Papel do instrutor: provedor de materiais, o instrutor € o provedor do conheci-
mento. Agente facilitador e mediador, ele atua como uma fonte de orienta¢do
e consulta.

+  Valorizacdo do erro: E sem erro quando o aluno é induzido a responder correta-
mente as perguntas, e com experiéncia quando que os alunos aprendem com
0S erros.

+  Motivagédo: de extrinseca, vem de fora do ambiente de aprendizado, a intrinse-
ca, quando a motivagéo parte de dentro dele.

«  Estruturacdo: é altamente estruturado quando sua sequéncia é determinada
previamente. Possui baixa estruturagdo quando o aluno escolhe a ordem que
deseja seguir no programa.

* Acomodagéo de diferencas individuais: de ndo existente, considera todos os
individuos iguais, a multifacetada, considera as diferencas.

+  Controle do aluno: de néo existente, o controle pertence ao software. Irrestrito
significa que o aluno decide o que estudar no programa.

+  Atividades do usuario: matemagénico trata-se de ambientes de aprendizagem
que capacitam o aluno para vérias representa¢des do conteudo. Generativo, os
alunos produzem e constroem um contetdo.

»  Aprendizado cooperativo: ndo suportado, ndo permite trabalho em pares ou
grupos. Integral quando permite o trabalho cooperativo.
Outra categoria vigente no método séo os Critérios de Interface que abordam
aspectos técnicos do software. S&o 10 elementos que analisam a construgdo e o
funcionamento satisfatorio do programa.
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CRITERIOS DE INTERFACE

1. Facilidade de Dificil < > Facil
Uso:
2. Navegagio: Dificil Facil
3. Carga Gerenciavel
Cognitiva: Nao /Intuitiva
4. Mapeamento: Nenhum Poderoso
5. Design de Tela: Principios Principios
Violados Respeitados
6. Compatibilidade
Espacial de . :
Conhecimento: Incompativel Compativel
7. Apresentagdo da Confusa + > Clara
Informagéo:
8. Integragdo das Nao coordenada Coordenada
Midias:
9. Estética: Desagradavel Agradavel
10.Funcionalidade ~ ) Altamente
Geral: Nao funcional .
Funcional

Figura 2. Analise de Critérios de Interface

Lima e Magalhaes (2014) explicam sobre os critérios de interface:

Facilidade de utilizagdo: trata-se do grau de facilidade na utilizagéo pelo usua-

rio.

Navegacéo: facilidade de acesso os conteudos do software.

Carga cognitiva: esforco mental requerido durante a execugéo das tarefas no
software.

Mapeamento: questiona se o software tem capacidade em rastrear e represen-
tar para o usuario, os caminhos que ele percorreu.

Design da tela: séo aspectos como aparéncia e disposi¢cdo dos elementos nas
telas do software.

Compatibilidade espacial do conhecimento: aborda os conceitos que um usua-
rio possui sobre determinado tema.

Apresentacdo da informagéo: determina se informacéo presente no software é
entendivel.

Integracé@o de midias: quéao bem o software combina diferentes midias.

Estética: refere-se a aspectos artisticos de beleza, estilo, elegancia, etc.
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+  Funcionalidade geral: representa a utilidade do software e atendimento dos ob-
jetivos pretendidos.

Para aplicagdo do método, deve ser realizada a andlise individual de cada um dos
critérios estabelecidos por Reeves, onde o profissional ird averiguar em qual performance
se encaixa a ferramenta em questéo, marcando cada barra com um ponto mais préximo
em cada caracteristica. Nascimento (2016) reforca que “o método & adequado para
softwares educacionais e educativos, com restricdo de sua aplicacéo diante de softwares
ja concluidos, ou seja, software em desenvolvimento ndo abrange a sua utilizagdo como
método de avaliagéo. ”

51 LELE SILABAS

Atualmente encontramos diversos softwares educacionais que compreendem em
associar a grafia, sons e figuras do conjunto sistema linguistico. Com aparéncia atrativa,
estes softwares, sdo publicados como jogos e se tornam objetos de aprendizagem ao
promoverem o exercicio e até a descoberta independente de conceitos.

Um exemplo de jogo é o aplicativo “LeLe Silabas”. Nele € possivel exercitar a leitura
0s sons e a escrita de silabas por meio das categorias determinadas “leitura” e “escrita”,
combinando as silabas que construir determinada palavra ou entdo descobrindo os sons
das silabas que compde a leitura da mesma. Além disso, o jogo explora do visual ao fazer
associagao de figuras em todas as demandas

Figura 3 — Tela inicial do “LeLe Silabas” Figura 4 — Menu de selegédo

Fonte: De autoria propria Fonte: De autoria propria

Possui dois niveis de dificuldade (facil e dificil), contando com mais de 30 etapas em
cada nivel e introduz cerca de 60 fonemas e 90 palavras da lingua portuguesa, aumentando
a gradativamente a complexidade das atividades.
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Figura 5 — Atividade da categoria “escrita” Figura 6 — Atividade da categoria “leitura”

Fonte: De autoria propria Fonte: De autoria propria

O aplicativo é ideal para o exercicio e a pratica dos fonemas e da associacao
dos sons junto a grafia. Possui uma interface ludica, empregando cores vivas, fundo de
tela em ilustragdo animada e durante as atividades utiliza figuras ilustradas de diversos
objetos, brinquedos, comidas, animais e etc., que quando tocadas verbalizam o som de
seu significado.

61 METODOLOGIA

Esta pesquisa de carater exploratério, analisou o aplicativo LelLe Silabas
fundamentado nos critérios de avaliagdo de softwares e identificou aspectos que demostram
a importancia da utilizacéo do aplicativo durante o processo de alfabetizag¢éo.

Para andlise do software educacional “LeLe Silabas”, foi empregado o Método
de Reeves que utiliza duas vertentes com elementos fundamentais para avaliagéo, séo
estes: os critérios de interface, que sugerem 10 critérios que permeiam o corpo técnico da
construgdo de um software e 14 critérios pedagogicos que abordam o papel do software
durante sua utilizag@o no processo de ensino aprendizagem.

Arealizacdo do checklist avaliativo de Reeves foi fundamentada no estudo de Sergio
Bertoldi, “Métodos para Analise de Softwares Educacionais (1999)” utilizando a detalhada
descricao dos critérios pedagodgicos com proposito que obter maior qualidade de resultado.

71 ANALISE DE RESULTADOS E DISCUSSOES

O aplicativo “LeLe Silabas” corresponde a um software educacional voltado para o
exercicio da leitura e associacao da escrita durante o processo de alfabetizagéo, permitindo
a combinacéo de silabas simples e complexas na formacéo de palavras.

Por essa natureza, o aplicativo foi classificado como software de Exercicio e Pratica,
visto que apenas exercita a memorizagao de sons e grafias que se encontram em processo
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de aquisicdo pelo usuario. Ao partir para o processo de analise através do Método de
Reeves, podemos observar o gréfico estabelecido a partir dos critérios pedagbgicos na

figura 3.

. Epistemologia:

Objetivista

Construtivista

2. Filosofia
Pedagogica: Instrutivista Construtivista
3. Psicologia
Subjacente: Comportamental Cognitiva
4. Objetividades: Preci t o ;
jetividades recisamente Nio Focalizado
Focalizado
5. Sequenciamento
Instrucional: Reducionista Construtivista
6. Validade
Experimental: Abstrato Concreto
7. Papel Instrutor: Provedor de
L s Agente
Materiais
8. Valorizagio d . .
E?rgpzaqao 2 Aprendizado Aprendizado com
: sem Erro experiencia
9. ivagio: ; 1
Motivagéio Extrinseca Intrinseca
0. Es ao: ;
10. Estruturagio Alta Hdinm
11, Acomodagho: Nio Existente Multi- Facetada
3.0 = :
b2 kiommale:to /A lunc; Nio Existente Irrestrito
13. Atividade do

Usudrio:

Matemagénico

Generativo

14. Aprendizado
Cooperativo:

Nio Suportado Integral

Figura 7 — Avaliacdo de Critérios Pedagogicos sobre o “LelLe Silabas”

Fonte: Autoria Propria

Observa-se que na figura 3, grande parte dos critérios pedagdgicos se encontra
direcionados a esquerda, enfatizando o carater objetivista, pois 0 usuario ndao tem
autonomia para desenvolver experiéncias expandidas, estudar diferentes topicos e nem
produzir conhecimento.

O software se limita ao promover a repeticdo da estrutura em todas as atividades
da categoria “Escrita”, além de ser muito semelhante a atividades da categoria “Leitura”,
tornando-se cansativo e pouco estimulante para uso em longo prazo. Por isso, o aplicativo
possui uma motivagao extrinseca e necessita de um determinado estimulo externo para ser

utilizado, como uma tarefa estipulada pelo professor.
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Em contrapartida, o software apresentou grande potencial ao oferecer um banco
de palavras condizente ao vocabulario inicial aprendido por alunos no 1° ano, optando por
explorar diferentes grupos como animais, objetos e comidas que geralmente séo utilizados
para o aprendizado de palavras do nosso dia-a-dia. Isso demonstra a proximidade
do aplicativo com o topico concreto, ja que busca contextualizar de forma objetiva o
conhecimento de palavras ja adquiridas por meio de vivéncias.

O jogo n&o possui nenhum mecanismo que induz ao acerto. Apesar de determinar
certa quantidade de tentativas, ao exceder cinco erros, o usuario é direcionado de volta ao
menu de fases, onde 0 mesmo pode selecionar novamente a mesma atividade. A auséncia
de um auxilio de acertos permite que o usuario realize diversas combinacdes de silabas
até conquistar a palavra correta, dessa forma o aluno constr6i uma logica exercitando a
memorizagédo da escrita de cada palavra.

Assim, apesar do direcionamento negativo da avaliagdo do aplicativo LeLe Silabas,
este software cumpre sua proposta ao se classificar como Exercicio e Pratica quanto ao seu
uso no ambito educativo e pode ser aplicado como ferramenta digital durante o processo
alfabetizacao.

O mesmo mostrou grande importancia lidica e estimulante na aquisigédo das grafias
e sons silabicos, uma alternativa interessante que pode substituir os exercicios tradicionais
deste aprendizado, geralmente restritos ao uso da lousa, lapis e caderno. Assim o aplicativo
LeLe Silabas exerce grande contribuicdo como software educativo dentro do processo de
aquisicao da linguagem oral e escrita.

81 CONCLUSAO

O uso de softwares no ambito educativo tornou-se uma realidade muito presente no
dia a dia escolar como aspecto fundamental para o ensino em diversas naturezas.

Essa possibilidade também nasce da diversidade de ferramentas disponiveis no
mundo digital e que atendem desde o0s anos iniciais do ensino regular, seja como objeto
principal de estudo ou como elemento auxiliar da aquisi¢do do conhecimento.

Dessa forma, é importante entender e analisar a atuagéo de cada ferramenta a ser
utilizada, para assim estabelecer ou ndo a eficicia pretendida em sua utilizagcéo, levando
em consideragao também a proposta que o proprio aplicativo oferece para a educagéo.

Considerando estes aspectos, este estudo buscou analisar o aplicativo “LelLe
Silabas” e determinar a importancia que este configura dentro do processo de alfabetizagao.

Percebeu-se que o software oferece recursos limitados e se restringe ao exercicio
de um conhecimento pré-estabelecido, dando pouca autonomia ao usuario. Por esses
aspectos, o aplicativo “LelLe Silabas” é insuficiente para utilizacdo como objeto de estudo
principal, uma vez que n&o promove a construcdo de conhecimentos significativos.

Apesar da avaliagdo determinada negativa em grande parte dos critérios
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pedagogicos, este software é eficaz como ferramenta digital apresentando grande
importancia por estabelecer um cenario ladico propicio para o auxilio no processo de

aquisicdo da alfabetizacéo de criangas.
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