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Resumo. Através da constante evolugcdo dos meios tecnologicos, tem surgido
um grande niimero de ferramentas digitais voltadas para a drea da educacado,
elas tem servido para fomentar a criatividade por parte de docentes que, uti-
lizam de metodologias, propiciadas pelo pensamento computacional, visando
promover uma melhor absorcdo dos contetidos das disciplinas por parte dos
discentes. O objetivo desse trabalho é utilizar os beneficios da evolugdo tec-
nolégica propondo uma ferramenta (aplicativo para plataforma Android) com
o intuito de promover a integracdo dos discentes indigenas dentro da comuni-
dade académica da UFOPA (Universidade Federal do Oeste do Pard), visto que
eles possuem dificuldade no aprendizado das disciplinas, devido ndo domina-
rem a lingua portuguesa. Foram realizados desde entrevistas com os discentes
até a concepgdo do prototipo funcional, que ainda estd na versdo beta.

1. Cenario de Uso

A alfabetizagdo no Brasil € uma necessidade para os cidadaos, pois através dela que se tem
a libertagdo da comunicagdo e a linguagem de um sujeito. No Brasil, temos uma grande
diversidade de povos que, cada um a seu modo, desenvolvem formas de se comunicar
umas com as outras. No entanto, existe uma linguagem universal que une os povos, que
¢ a educacdo. As escolas fazem com que muitos povos e culturas diferentes se encontrem
em um ambiente democratico de acesso ao conhecimento.

A pesquisa de [Grispino 2006] diz que o processo de alfabetiza¢do, na maioria das
vezes, inicia-se na fase da infancia, na faixa etdria entre 6 e 7 anos, processo que pode
durar até 2 anos. Na educacgdo especial, um dos principais fatores para o sucesso desse
processo sdao os métodos utilizados. As novas tecnologias de informacdo e comunicagao
(TICs) estao se tornando cada vez mais importantes no contexto cultural da sociedade e
seu uso como um meio concreto de inclusdo e interagdo no mundo.

DOI: 10.5753/cbie.wchie.2020.116 116



IX Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2020)
Anais dos Workshops do | X Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2020)

Segundo [Mendonca et al. 2019] incluir digitalmente os indigenas a medida que
aprendam e possam resgatar suas linguas é capacita-los para que possam utilizar as tec-
nologias a seu favor e acima de tudo para que possam promover e defender sua identidade
e em especial seu vocabuldrio, frente a crescente globaliza¢do. [Taylor 1980] diz que,
software educacional € classificado como tutor (o software tem a capacidade de instruir o
aluno), tutorado (o software permite que o aluno instrua os meios tecnoldégicos de apren-
dizagem) e ferramenta (o software com o qual o aluno manipula as informacgdes).

[Nunes et al. 2017] afirmam que o uso de dispositivos moéveis é uma tendéncia
tecnoldgica e pedagdgica da sociedade, e isso possibilita que estudantes usem dispo-
sitivos méveis como ferramentas de apoio para processos de aprendizagem. O traba-
lho de [Pires et al. 2018] diz que o avango da ciéncia e da Tecnologia podem auxiliar
no registro de linguas indigenas, sobretudo através de ferramentas digitais educacionais.
[Nunes et al. 2017, Pag. 206] complementa dizendo que essa forma de aprendizagem
apresenta melhor interacdo entre professores e alunos que, por sua vez, possuem um me-
lhor desempenho no seu didlogo, facilitado através de um melhor desempenho na troca
de informacoes.

A tribo Waiwai possui uma presenga muito forte na regiio do Baixo Amazonas,
entretanto, diferentemente do que se possa imaginar, seus integrantes participam direta-
mente do contexto populacional das cidades da regido, onde cada vez mais migram de
suas aldeias para morar nas zonas urbanas. Assim, usufruem dos mesmos servicos que
qualquer cidaddo, como: comércio, restaurantes, escolas etc.

A concepg¢do desse protdtipo visa disponibilizar uma ferramenta para auxiliar, de
forma complementar, os discentes indigenas no aprendizado dos contetidos das discipli-
nas no ambito da Universidade Federal Oeste do Pard. Ao apresentar esta ferramenta
tecnoldgica e ludica aos integrantes da tribo Waiwai pretende-se fortalecer o processo de
aprendizagem da lingua portuguesa para que eles possam melhorar sua comunicacao, se
sentindo mais a vontade para conversar com as outras pessoas, visto que eles possuem
uma espécie de bloqueio por ndo ter o dominio da lingua portuguesa. O futuro aplicativo
também serve para que os outros cidaddos possam aprender palavras da lingua Waiwai
através de um diciondrio Waiwai. Esse trabalho faz parte dos muitos projetos que estu-
dam formas de promover a diversidade dentro da comunidade académica.

2. Desenvolvimento

2.1. Metodologia

Foram realizadas algumas etapas iniciais tais como revisdo de literatura, a viabilidade
do aplicativo, andlise dos requisitos e, por se tratar de um projeto recente escolhemos a
metodologia de prototipagdo para a concep¢ao de um aplicativo em sua fase inicial. A
prototipacao € um modelo que tem como objetivo facilitar o entendimento dos requisitos,
possibilitando que seja proposta uma solu¢ao adequada para o cliente[Camarini 2013].
Assim, o produto resultante do processo de prototipagcdo serd apenas um produto inicial
para validar a viabilidade do projeto.
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Figura 1. Metodologia utilizada. Adaptada de [Santos et al. 2018]

2.2. Tecnologias utilizadas

O Android[ANDROID 2020] é um sistema operacional desenvolvido pela Google base-
ado no nudcleo Linux. O sistema operacional em questdo se trata do lider no segmento
mobile de sistemas operacionais|[McKane 2018]. A linguagem de programacao utilizada
para o desenvolvimento de aplicativos Android € o Java[JAVA 2020].

A compilacdo do cédigo que foi escrito, juntamente com todos os recursos utili-
zados é feita através do SDK (Software Development Kit), e o resultado dessa compilagao
¢ um arquivo APK (Android Package) que por sua vez possui todas as informagdes e ca-
racteristicas do aplicativo. E através do APK que um usudrio instala o aplicativo no seu
Smartphone.

Abaixo podemos visualizar a lista de tecnologias utilizadas durante o desenvolvi-
mento do protétipo do aplicativo Waiwai.

Tabela 1. Ferramentas e Techologias utilizadas no desenvolvimento

| Tecnologia | Descrigéio
Android Studio IDE para desenvolvimento de aplicativos para plataforma
Android
Firebase Base de dados em nuvem para armazenamento dos dados
SQLite Base de dados local para armazento dos dados
Adobe Fireworks CS5 | Editor de imagens

3. Apresentacao do software

A idealizacao de um aplicativo se deu pelo fato da existéncia de uma grande quantidade de
povos indigenas na regido do Baixo Amazonas que compreende as seguintes cidades de
Santarém:Alenquer, Almeirim, Belterra, Curud, Faro, Juruti, Mojui dos Campos, ()bidos,
Oriximina, Prainha, Santarém e Terra Altal]NAVEGA-PARA 2014]. No estudo de caso
em questdo, foi escolhido a tribo WaiWai por ser a populagdo indigena predominante na
cidade de Oriximind, oeste do estado do Pard, onde foi dado o pontapé inicial do projeto.

3.1. Protétipo

O protétipo desenvolvido foi dividido basicamente em dois contextos: dicionario e quiz.
No diciondrio, o usudrio podera visualizar uma quantidade consideravel de palavras, con-
tendo tanto sua escrita na lingua portuguesa quanto sua tradu¢dao no WaiWai. J4 no Quiz,
o usudrio (discente indigena) ird treinar sua familiaridade com a lingua portuguesa esco-
lhendo qual item corresponde a figura apresentada e sua respectiva descri¢ao.
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Na figura 2a temos a tela dindmica do diciondrio existente no aplicativo. Esse
dicionario contém uma quantidade de palavras na lingua portuguesa que sdo inseridas no
banco de dados com suas respectivas tradu¢des na lingua Waiwai, assim como as figuras
que as representam. O fato de ser dindmica se da pelo fato de que, ao selecionar uma
palavra uma tela € aberta e importa automaticamente as informacdes, ndo necessitando de
uma tela para cada palavra.

Além de apresentar a figura, o texto tanto em portugués quanto em Waiwai, a tela
dindmica ainda vem acompanhada de um botdo onde é reproduzido o som da palavra nas
duas linguas. Uma peculiaridade desse botdo de reproducdo € que, ndo se faz necessario
a inser¢do de dudio dentro do aplicativo, visto que através da utilizacdo da biblioteca
TextToSpeech, a arquitetura Android possibilita reproducao do texto proveniente do banco
de dados em forma de dudio.

Na figura 2b € apresentado a tela do Quiz, onde o usudrio ird acessar primeira-
mente a 1? fase e, s podera acessar as demais fases apds concluir a 1°. Abaixo podemos
contemplar o intuito de cada fase:

Tabela 2. Detalhamento de cada fase do Quiz

| Nivel da fase | Descrigdo |

1 Fase com o objetivo de apresentar ao discente objetos e lugares

2 Fase com o objetivo de apresentar ao discente pessoas do cotidiano
(Campus, Municipio e personalidades)

3 Fase com o objetivo de apresentar ao discente assuntos relacionados
a0s Cursos

Na Figura 2c, é demonstrado o exemplo de uma das perguntas do Quiz, onde é
apresentada uma figura e sua respectiva descricdo e o usudrio do aplicativo devera escolher
uma das alternativas correspondente a descricdo. Ao concluir a rodada de 10 perguntas,
caso o usudrio consiga obter 70% de acertos, o aplicativo desbloqueard a préxima fase do
quiz. Por fim, a Figura 2d apresenta o layout de cadastro das palavras no banco de dados
do aplicativo.
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3.2. Armazenamento

3.2.1. Layout de cadastro

O protétipo desenvolvido possui a funcionalidade de cadastrar palavras no banco de da-
dos. A Figura 2d apresenta os campos para adicionar a palavra na lingua portuguesa
seguido do campo para colocar a palavra na lingua Waiwai. Logo abaixo existe uma Ima-
geView que, ao ser clicada selecionard uma imagem referente a palavra que estd sendo
adicionada. Por fim, o botdo para realizar o cadastro dos dados.

A funcao de cadastrar as palavras € realizada por discentes indigenas (voluntérios
que ja possuem um bom dominio da lingua portuguesa), que por sua vez trabalham em
conjunto com o docente (coordenador do projeto) e com os discentes ndo-indigenas. Du-
rante o Brainstorming € realizada a verificacio, afim de atestar que aquela traducao esta
correta ou ndo. Devido ao periodo da pandemia todos os trabalhos foram realizados de
forma remota.

3.2.2. Banco de dados

Para esse projeto o banco de dados utilizado para o armazenar os dados prototipo
sao o Firebase e o SQL. O primeiro se trata de uma plataforma mével do Goo-
gle que ajuda vocé a expandir seu negdcio e desenvolver rapidamente Apps de alta
qualidade[FIREBASE 2020]. Além disso, ele oferece uma combinacdo dos muitos
servicos do Google na nuvem, incluindo mensagens instantdneas, autenticacdo de
usudrios, banco de dados em tempo real, armazenamento, hospedagem e assim por
diante[Li et al. 2018].

O SQLite por sua vez, € um banco de dados SQL independente e de cédigo aberto,
amplamente usado por muitos aplicativos populares. O SQLite € um mecanismo de banco
de dados transacional leve que ocupa uma pequena quantidade de armazenamento em
disco e memoria[Lee 2012].

A funcdo do Firebase nesse projeto é armazenar os dados referentes ao desem-
penho dos discentes (relatorios) na nuvem, visando assim, disponibilizar um dashboard
para o administrador e/ou grupo de docentes, que por sua vez poderao criar, com base nes-
sas informacdes, politicas de ensino voltadas para mitigar as dificuldades dos discentes
indigenas.

Abaixo podemos visualizar a estrutura do banco de dados Firebase apds a
interacao de um usudrio ao logar no sistema e jogar no Quiz:
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Figura 3. Estrutura do banco de dados Firebase

O SQLite foi utilizado nesse projeto com o intuito de armazenar as palavras tanto
no diciondrio quanto no Quiz de forma local. Essa escolha se deu pelas peculiaridades
da regido, onde a qualidade da banda de internet disponibilizada é muito baixa. Assim,
dificultaria o acesso as funcionalidades do aplicativo na internet.
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Figura 4. Estrutura do banco de dados SQL.ite

3.3. Tipos de usuarios do aplicativo

O aplicativo Waiwai possui trés tipos de usudrios que possuem funcdes distintas dentro
do App. A tabela 3 apresenta a fun¢do de cada usuario:

Tabela 3. Tipos de usuarios

| Tipo

| Descrigdo

Analista / Admi-
nistrador

Responsdvel por analisar o desempenho tanto do aplicativo
quanto dos usudrios

Colaborador

Responsdvel por inserir informacdes na base de dados (geral-
mente discentes indigenas voluntarios que dominan a lingua por-
tuguesa)

Usuéario comum

Discente indigena que ird interagir diretamente com o aplicativo
WaiWai
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4. Resultados e discussoes

Foi realizada uma validagdo parcial do App, onde foi disponibilizada a versio beta para
que o discentes indigenas conhecessem a ferramenta. Foram selecionados seis discentes
dos cursos de ciéncias bioldgicas e sistemas de informacao do Campus.

Os discentes obtiveram os seguintes desempenhos:

o & e
o 5
o 4 |
Usudrio 3 |
Usudrio 2 s
Usuirio 1 |

0 2 4 5] 8 10

FASE3 MBFASEZ2 MBFASE1
Figura 5. Relatorio do Quiz (jogadores)

No gréfico acima, podemos visualizar o desempenho de cada usudrio (discente
indigena) do protétipo Waiwai. Eles obtiveram um 6timo desempenho nas fases 1 e 2,
entretanto, devido a dificuldade ser maior a cada fase, a média de acertos diminuiu na
fase 3, onde alcancaram a média de acertos de 88%. Entretanto, esse resultado, de certa
forma, foi satisfatério, visto que se tratavam de informacdes peculiares aos dois cursos do
campus.

5. Consideracoes finais e trabalhos futuros

O desenvolvimento dessa ferramenta tecnoldgica busca resgatar a cultura dos povos
indigenas que, cada vez mais migram dos seus locais de moradia, outrora distantes, para
as zonas urbanas. A utilizacdo do protétipo visa promover a integracdo e melhoria na
comunicacdo entre todas as culturas existentes na regido. Fato esse que foi notado du-
rante os testes com a versdo beta, onde os discentes indigenas conseguiram interagir e
ficaram bem empolgados com a utilizagao do App.

Para a validagao do aplicativo iremos continuar a pesquisa em busca de métodos de
avaliacdo de jogos educacionais mais recentes. O App serd validado primeiramente com
alunos dos cursos de Bacharelado de Sistemas de Informacdo e Ciéncias Bioldgicas da
UFOPA (Campus de Oriximind), onde a sua utilizacdo ird verificar primeiramente o fator
desempenho no Quiz e, posteriormente, adicionaremos outras varidveis. Tal verificacdo
nao foi possivel devido ao periodo de pandemia.

A apresentacdo do protétipo do Aplicativo Waiwai pode ser acessado no link:
https://profjuniormartins.github.io/appedu/
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