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Abstract. As technology is developed, access to information becomes increasin-
gly democratic. However, some social chasms persist and among them there is
illiteracy. In order to democratize access to technology, tools need to be deve-
loped, also thinking about rescuing those on the margins of Society. Thus, the
aim of this paper was to map the availability of targeted applications to facili-
tate the learning of illiterate people from groups of children, young people and
adults. Despite the great technological leverage, it is necessary to ensure that
less favored classes have access to low-cost tools, forcing developers to create
supported software on any phone.

Resumo. A medida que a tecnologia é desenvolvida, o acesso & informagdo
torna-se cada vez mais democrdtico. No entanto, alguns abismos sociais per-
sistem e dentre eles existe o analfabetismo. Para que haja a democratizagdo do
acesso a tecnologia, ferramentas precisam ser desenvolvidas pensando também
em resgatar quem estd a margem da sociedade. Dessa forma, o objetivo deste
artigo foi realizar um mapeamento da disponibilidade de aplicativos direciona-
dos para facilitar a aprendizagem de pessoas analfabetas de grupos de criangas,
jovens e adultos. Apesar da grande alavancagem tecnologica, é preciso cer-
tificar que classes menos favorecidas tenham acesso as ferramentas de custo
baixo, obrigando aos desenvolvedores a criarem softwares suportados em qual-
quer aparelho telefonico.

1. Introducao

Em meio aos avancos tecnoldgicos evidenciados nos dltimos anos, a popularizagao di-
gital promove inimeras possibilidades para os usudrios, de forma que sejam construidas
praticas sociais e tecnoldgicas para a comunicagdo virtual. A internet torna-se cada vez
mais diversificada e ampla, presente em qualquer ambiente do dia a dia dos individuos, se-
jam em pragas, bancos e quaisquer outros espagos publicos. Assim, esta € principalmente
utilizada para o desenvolvimento dos usudrios que buscam por alternativas de informagdes
rapidas e eficientes, por meio de sites de noticias, redes sociais e jornais virtuais, de modo
que haja a identificacao do processo de informacao, bem como da estruturagdo do proprio
conhecimento [VILACA and Araujo 2016].
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De certo, as tecnologias utilizadas para o beneficiamento dos usudrios,
configuram-se como uma nova forma de desenvolvimento da sociedade, permitindo
assim, a melhoria dos aspectos comunicativos, além dos meios sociais, politicos e
econdmicos. Usada como ferramenta para auxiliar as etapas de conhecimento, a inter-
net promove a agilidade de informagdes, como por exemplo, em situagdes que almejam o
encontro de pessoas, lugares, e ainda, a possibilidade de compras que cresce a cada ano,
a partir de inumeras plataformas de acesso [OLIVEIRA and MORAES 2013].

Em paralelo a todo o crescimento tecnologico, muitos abismos sociais precisam
ser sanados, sendo o analfabetismo um deles. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica [Bruns and da Cunha Nunes 2021], 11 milhoes de brasileiros ndo sabem ler
nem escrever, € em um cendrio otimista, até€ 2024 o Plano Nacional de Educacio pretende
erradicar o analfabetismo no Brasil, no entanto, com o advento da pandemia muitas esco-
las suspenderam aulas presenciais e as saidas tecnoldgicas precisam ser desenvolvidas.

Atualmente, a criacdo de aplicativos para o combate ao analfabetismo esta sendo
desenvolvida como uma maneira de minimizar os impactos causados pela precariedade
social [da Fonseca et al. 2018]. Os meios de comunicacdo voltados para o processo de
aprendizagem tornam-se cada vez mais amplos, promovendo a democratizacao de acessos
basicos, como a leitura e a escrita.

Apesar da ampla diversidade de aplicativos facilitadores da comunicagdo, como
por exemplo, WhatsApp, que possui fun¢des diversas de envio de mensagens, seja por
video, dudio ou imagem, o foco foi avaliar apenas aplicativos que auxiliam na aprendi-
zagem de individuos que estdo em situacdes de analfabetismo e buscam por alternativas
para desenvolver a leitura, escrita e compreensdo de textos. Dessa forma, o objetivo deste
artigo consistiu na execucao de um mapeamento da disponibilidade de aplicativos direcio-
nados para facilitar a aprendizagem de pessoas analfabetas, de modo a analisar e comparar
suas caracteristicas, presentes em canais de distribuicao como a Play Store.

2. Método

A pesquisa possui cunho qualitativo de carater bibliografico, de modo a auxiliar a disponi-
bilidade de informagdes sobre o assunto previsto na literatura académica com a finalidade
de aprofunda-lo para posterior beneficiamento dos leitores e publico-alvo. O estudo foi
realizado no ambiente virtual, em plataformas digitais como: SciELO, Periddicos CA-
PES, ERIC e Google Académico.

A populacdo estudada considerou seis aplicativos existentes em canais de
distribui¢cdo como a Play Store, considerando trés publicos de individuos analfabetos ou
semianalfabetos, sendo eles criancas, jovens e adultos. Os seis aplicativos representam
um todo do que hé disponivel para atendé-los. Assim, as amostras conseguem abranger
todas as caracteristicas que atendem o analfabetismo, e cabe a um préximo estudo avaliar
aplicativos por publicos, ou seja, somente para criangas, jovens ou adultos.

Os procedimentos metodoldgicos consistiram em trés etapas principais: Levanta-
mento bibliogréfico através de periddicos e teses; Coleta e andlises de informagdes para
o desenvolvimento de um banco de dados; e Andlise dos aplicativos direcionados para
analfabetos, através dos materiais selecionados. Foi utilizada uma andlise comparativa,
utilizando a técnica de analise de caracteristicas [Kitchenham 1997] que teve como obje-
tivo analisar os principais programas e seus recursos disponiveis.
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2.1. Levantamento Bibliografico

O levantamento de dados da pesquisa bibliogréfica foi realizado por palavras- chaves
que se adequassem ao tema referentes as publicacdes realizadas por autores diversos,
como: Analfabetismo; Aplicativos; Desenvolvimento tecnoldgico. Foi usado no intuito
de obter informagdes pertinentes ao assunto um artigo onde o aplicativo palma € analisado
[da Fonseca et al. 2018].

2.2. Coleta e Analise de Informacdes

A coleta das informagdes consistiu na pesquisa dos documentos € armazenamento em
aplicativo de bloco de notas como o OneNote® para a documentacdo de todas as
observacoes relevantes da pesquisa. A andlise dos dados foi realizada por meio de
avaliagdo de materiais e documentos ja existentes disponivel em arquivos digitais. Este
artigo se diferencia dos demais pois trata de varios aplicativos, para assim gerar uma
conclusio mais abrangente para o leitor.

2.3. Analise de aplicativos para pessoas analfabetas

A investigacdo dos aplicativos consistiu na pesquisa por palavras-chaves como: Analfa-
betismo e Alfabetismo. Os aplicativos avaliados foram:

a. Palma' (Programa de Alfabetiza¢do na Lingua Materna): O Palma, desenvol-
vido na cidade de Itatiba no interior de Sao Paulo, ¢ um programa que inclui varios apli-
cativos com o objetivo de estimular e complementar, por meio digital, os acessos basicos
como ler, escrever e compreender textos. Ele envolve uma série de combinacdes de sons,
letras, imagens e envio de dados que possui cinco niveis de dificuldade: alfabeto, silabas
simples, silabas complexas, universo vocabular e leitura e compreensdo de textos.

b. ABC?: O programa, criado pelas estudantes do curso de Ciéncias Mateméticas
e de Computacio (ICMC) da USP, em Sao Carlos € direcionado para pessoas que podem
ler sentengas curtas, escrever o proprio nome, mas sao incapazes de ler livros — conhe-
cidos como analfabetos funcionais. A solucdo também podera ser util para os que sdo
completamente analfabetos, ou seja, ndo conseguem ler ou escrever nem uma palavra.
Nesse caso, eles precisardo de apoio. O projeto ABC, foi moldado de forma a ajudar
na alfabetizacdo por meio de videos e dicas. Serd possivel também avaliar o progresso
do aprendizado respondendo as questdes e realizando exercicios. A proposta € que os
usudarios possam aprender, escolhendo as licdes segundo seus temas de interesse. O novo
desafio em 2021 € colocar o projeto em pratica e disponibiliza-los em plataformas. Para
isso, as estudantes estdo buscando trocar experi€éncias com quem ja desenvolveu aplicati-
vos e com especialistas na drea de educagao.

c. EduEdu®: O aplicativo EduEdu permite que a crianca desenvolva atividades
personalizadas, de modo a promover o seu sucesso escolar, acompanhando a evolugado e
monitorando seu progresso na constru¢ao de novas atividades. Possui indmeros jogos que
incentivam a diversdo, o dinamismo, além de apresentar musicas e textos diversificados.

d. Ler e Contar*: E um aplicativo para o ensino da leitura, que pode ser utilizado

'Palma: https://www.palmaescola.com.br/

2ABC: http://www.saocarlos.usp.br/aplicativo-para-alfabetizacao-equipe-de-alunas-da-usp-e-premiada
-em-desafio-internacional/

SEduEdu: https://www.eduedu.com.br/

“Ler e Contar: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
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por criancas maiores e menores que estdo em fase de alfabetizacdo e aprendizagem de
matematica. Além de letras e ndmeros, a plataforma traz formas, animais, cores, instru-
mentos musicais e Libras (lingua brasileira de sinais).

Cada opc¢ao do menu tem uma série de atividades diferentes para ajudar no apren-
dizado, seja colorir um animal de estimagdo, adivinhar a primeira letra de uma palavra
ou fazer com que sua mao use pontos do alfabeto. Os adultos podem escolher portugués,
espanhol e inglés, o que também ajuda no ensino de outros idiomas.

e. Silabando’: O Silabando ensina a formar, separar e contar silabas. Elas estdo
divididas no app em dois grupos, simples e complexas, que devem ser selecionadas de
acordo com o estdgio de alfabetizacdo da crianga.

Os grupos trazem seis tipos de exercicio: apresentacdo e formacgdo de silabas;
identificacdo da parte que falta para formar a palavra; acertar a silaba que € pedida pelo
app; ler palavras com a separacdo sildbica feita e, por fim, contar o nimero de silabas de
uma palavra.

f. Playkids®: Nio é um aplicativo de leitura especifico. A plataforma inclui
conteados educativos e de entretenimento, como desenhos animados como Turma da
Monica, Masha e o Urso e O Show da Luna, além de contos e jogos infantis de Natal.

Na parte dedicada a alfabetizacdo, a plataforma possui um espaco “mundo da
leitura e aprendizagem em casa”, que traz conteudos em portugués e outros temas. O
Playkids é um aplicativo pago (R$ 29,90 por més ou R$ 199,90 por ano), mas vocé pode
experimentd-lo gratuitamente por trés dias.

3. Resultado e Discussao

A Tabela 1 a seguir apresenta um comparativo dos aplicativos avaliados e suas principais
caracteristicas. Por sua vez, a Figura 1 apresenta prints de tela dos aplicativos analisados.
Nesse contexto, as caracteristicas abordadas na tabela sdo: Tamanho do arquivo, versao
gratuita, Modos offline e online, publico-alvo, andlise do conhecimento do usudrio, possui
avaliacdo de aprendizagem, disponibilidade em plataformas e analfabetos totais e funcio-
nais.

O tamanho do arquivo refere-se a quantidade de megabytes (MB) do arquivo para
download e instalacdo do programa. Por sua vez, a versao gratuita indica se os aplicativos
possuem licenca ou nao para serem utilizados; Os modos online e offline dizem respeito
aos aplicativos que necessitam estar conectados a internet para o seu uso; O publico-alvo
indica para qual faixa etaria eles sdo direcionados; A andlise do conhecimento do usudrio
permite realizar a identificacdo de informacdes a respeito do status do individuo que uti-
liza o aplicativo, ou seja, em qual etapa da alfabetizacao eles se encontram; Avaliacdo do
conhecimento permite que o programa realize uma andlise ao final de cada atividade ou
etapa para identificar o desempenho de cada usudrio; a disponibilidade em plataformas
significa se o aplicativo esta disponivel para o acesso, seja na Play Store ou Apple Store.

Ja as caracteristicas relacionadas aos analfabetos totais e funcionais evidenciam se
0s usuarios nao sabem ler e escrever de forma total (analfabetos totais) ou se eles sabem

3Silabando: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bergman.lerecontar
®Playkids: https://playkids.com/
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Tabela 1. Resumo da analise comparativa dos aplicativos para analfabetos

Aplicativos
Caracteristicas
E 2 5 2y 5 5
B A 5 2 A g 3
=] B B e
Tamanho do
jur 2.1 MB =
Aquive ~ Nao TIMB | yoMB 24MB | 125MB
informado
Versio gratuita Nio Sim Sim Sim Sim Sim
Modos oj‘l’me e Online Offline Onling Online Offline Online
online
- N . . Jovense | Jovense
Piblico-alvo Ilomen:ja Adultos Criancas | Criangas Adultos Adultos
Adultos
Analise do Mo Sim Sim
conhecimento N30 Mio Sim
do usuario
Possui Sim Sim Sim
avaliagdo de Nao Sim Sim
aprendizagem
Disponibilidade Play Ainda ndo | Play Store Plav Plav
em plataformas Store disponivel iy Play Store y
Stare ¢ Stare
Analfabetos Totais e Totais e .
) e S Totais e
totais e funcionais . .. | funcionais . e
S Funcionais | Funcionais Funciohais | fonecionais
funcionais
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Figura 1. Prinst de telas dos aplicativos analisados: (A) Palma, (B) ABC, (c)
EduEdu, (D) Ler e Contar, (E) Silabando e (F) Playkids.

ler e escrever, mas sdo incapazes de interpretar o que 1€ ou de utilizar essas contribui¢cdes
em atividades cotidianas [Winck 2019].

De acordo com a Tabela 1, a caracteristica de tamanho do arquivo pode estabe-
lecer relacdes entre a capacidade de armazenamento do mesmo com o valor do aparelho
celular que os usudrios utilizam para acessar o aplicativo. Assim, uma quantidade menor
de KB ou MB influenciam diretamente no poder de compra do smartphone devido a sua
precificagdo. Dessa forma, o aplicativo Palma obtém uma quantidade de 9,1 MB, estabe-
lecendo menor valor em relagdo aos demais. O aplicativo ABC, por sua vez, ndo possui
tal informacao, devido a este ainda ndo ser apresentado disponivel em plataformas digi-
tais, o projeto estd em processo de desenvolvimento e ainda ndo se tem o produto final,
mas a ideia estd sendo concluida e finalizada.

Em relagdo a versdo gratuita, o aplicativo EduEdu se caracteriza como um meio
gratuito para as criangas desenvolverem ou construirem suas habilidades. O aplicativo
ABC apesar de ainda ndo se encontrar disponivel, reforca a ideia de que com patrocinios,
este serd acessivel para todos os usudrios sem a necessidade de pagamento ou compra de
licenca. Os demais aplicativos sdo gratuitos com excessao do Palma.
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Para os modos a serem utilizados, um dos tnicos que apresentaram caracteristicas
em modo offline foi o ABC e o Silabando, sendo que no ano de 2019 no Brasil, apro-
ximadamente 120 milhdes de brasileiros possuem acesso a Internet, gerando um total de
67% da populagao, o que diz respeito as classes A e B, tem-se que 90% das pessoas estao
conectadas no dia a dia [Diniz et al. 2020]. No entanto, para as classes D e E, apenas
42% dos individuos possuem acesso a internet. Esse dado demonstra que para um analfa-
beto que ndo possui internet de qualidade, ndo adquire ferramentas suficientes para o seu
desenvolvimento e estudo, mesmo com a disponibilidade de aplicativos.

O publico-alvo do aplicativo Palma sdo jovens e adultos, abrangendo analfabetos
totais e funcionais. O ABC abrange usudrios adultos e o EduEdu, apenas criangas e
ambos os aplicativos envolvem analfabetos funcionais. Em relagdo a caracteristica do
nivelamento do conhecimento, apenas o aplicativo Palma ndo possui tal propriedade. No
entanto esta é de extrema importancia, pois o objetivo € colocar o usudrio em um nivel
que nao seja facil demais, contenha as dividas e gere aprendizado [de Sousa et al. 2020].
Escolhe-se comecar no bésico ou puld-lo com o teste de nivelamento, otimizando seu
tempo com avaliacdes periddicas.

A avaliacdo da aprendizagem esta presente em quase todos os aplicativos avalia-
dos, estando ausente apenas no aplicativo Ler e Contar. Esta € importante, pois indicard
o nivel dos usudrios referentes as etapas de cada atividade ou prova desenvolvida. A
andlise, segundo Vargas (2018), contribui positivamente para o processo de educagdo, en-
sino e aprendizagem de maneira que, com o uso de aplicativos, a inovacao e o dinamismo
chamem a aten¢@o dos usudrios de forma estimuladora.

Em relacdo a disponibilidade de plataforma, o aplicativo ABC ainda ndo esta dis-
ponivel em nenhum meio digital, de forma que, como foi citado anteriormente, o projeto
encontra-se em nivel de finalizacdo. Para os aplicativos Palma e EduEdu, ambos estao
disponiveis apenas na Play Store. Este fator corrobora para que haja uma limitagcao destes
usudrios apenas para o seu uso em smartfones que contenha tal canal de distribui¢ao.

Dessa forma, os meios para minimizar o analfabetismo estdo sendo desenvolvidos
constantemente no Brasil, de forma que usudrios de aplicativos que os utilizam para este
fim, possam se tornar cada vez mais proficientes em sua propria lingua, com o objetivo
de eliminar as dificuldades enfrentadas pela leitura, escrita e compreensao textual, permi-
tindo assim, a ampliacao de conhecimentos e promovendo uma melhor interagdo no dia a
dia através do dominio de linguagens verbais [Nogueira and Challegre 2012].

4. Consideracoes finais

Com o desenvolvimento da pesquisa, constatou-se que aplicativos devem ser acessiveis
em relacdo as caracteristicas operacionais, sendo elas simples e que sejam suportadas em
aparelhos com valores acessiveis as classes mais baixas. O acesso a internet ainda hoje
¢ uma limitac@o para a utilizacdo das ferramentas. Sendo assim, desenvolver aplicativos
que possam ser utilizados em modo offline, sana parte do problema.

Por fim, o estudo comparativo proporcionou o desenvolvimento de um breve
resumo entre ferramentas que possuem o objetivo de auxiliar na alfabetizacdo dos in-
dividuos. Abre-se o leque para estudos relacionados as questdes sociais e de acessibi-
lidade a tecnologia, permitindo futuras pesquisas vinculadas ndo somente ao nicho tec-
noldgico, mas também com o objetivo de sanar grandes lacunas sociais. Adicionalmente,
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pretende-se executar estudos experimentais do ponto de vista dos usudrios, aplicando
questiondrios consolidados com o do modelo de aceitagdo de tecnologia (TAM) e seus de-
rivados [Dasgupta et al. 2002] para avaliar a percepcao dos usudrios sobre os aplicativos
propostos. Espera-se, com este trabalho, apoiar o combate ao analfabetismo, fornecendo
sistemas no contexto do ensino.
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