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LEGERE ENSINO - DESENVOLVIMENTO DE PREDITORES DE AQUISICAO
E APRENDIZADO INICIAL DE LEITURA E ESCRITA!
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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento e aprimoramento de um aplicativo
voltado para apoiar o processo de alfabetizac&o infantil, criado no ambito do projeto
Legere Ensino. O aplicativo havia sido iniciado em versao preliminar e necessitava de
correcdes estruturais e da implementacdo de novas funcionalidades, especialmente
jogos educativos fundamentados em evidéncias da literatura sobre aquisicdo da leitura
e escrita. Nesse contexto, foram implementados 13 jogos com diferentes objetivos
pedagogicos, abrangendo desde a diferenciacdo de letras em relacéo a outros simbolos
gréficos até atividades que exploram a consciéncia sildbica e fonética. Além disso,
ajustes significativos foram realizados na interface do aplicativo, reorganizando a
disposicéo dos elementos visuais e tornando a navegacao mais intuitiva e adequada ao
publico-alvo. O produto encontra-se em fase de atualizacao e sera disponibilizado na
Play Store, possibilitando maior alcance e impacto educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizagdo, Aplicativo educacional, Consciéncia fonolégica,
Educacdo infantil, Jogos digitais, Usabilidade.

LEGERE ENSINO - DEVELOPMENT OF PREDICTORS OF ACQUISITION AND
EARLY LEARNING OF READING AND WRITING

ABSTRACT

This study presents the development and improvement of an application designed to
support the process of early literacy, created within the scope of the Legere Ensino
project. The application had been previously initiated in a preliminary version and
required structural corrections as well as the implementation of new functionalities,
especially educational games grounded in evidence from the literature on reading and
writing acquisition. In this context, 13 games were implemented with different
pedagogical objectives, ranging from the differentiation of letters from other graphic
symbols to activities that explore syllabic and phonetic awareness. In addition, significant
adjustments were made to the application’s interface, reorganizing the layout of visual
elements and making navigation more intuitive and suitable for the target audience. The
product is currently being updated and will be made available on the Play Store, enabling
broader reach and educational impact.

KEYWORDS: Literacy, Educational app, Phonological awareness, Early childhood
education, Digital Games, Usability.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento da alfabetizacdo exige que a crianca seja exposta a
atividades que estimulem tanto a consciéncia gréafica quanto a consciéncia fonoldgica,
consideradas preditores fundamentais para a aquisicdo da leitura e da escrita. O projeto
Legere Ensino foi concebido com o objetivo de apoiar esse processo por meio de um
aplicativo educativo, que inicialmente encontrava-se em versao preliminar e necessitava
de aperfeicoamentos estruturais e funcionais. Para potencializar sua eficacia
pedagdgica, foram incorporados jogos digitais que reforcam conhecimentos trabalhados
nas unidades de ensino e favorecem habilidades essenciais como a diferenciacéo entre
letras e outros simbolos gréaficos, a segmentacao silabica e a identificacdo de fonemas.
A literatura destaca que a capacidade de reconhecer e nomear letras, distingui-las entre
si e diferencia-las de outros sinais visuais esta diretamente associada ao desempenho
futuro em leitura (PIASTA; WAGNER, 2010), assim como a consciéncia silbica e
fonémica constituem preditores significativos do desenvolvimento da competéncia
leitora (GUARESI et al., 2017). Nesse contexto, o aplicativo passou a incluir atividades
lddicas e interativas voltadas ao fortalecimento dessas habilidades, com vistas a tornar
o0 processo de alfabetizacdo mais dinamico, engajador e acessivel as criancas.

MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento do aplicativo foi conduzido no Android Studio, um Ambiente
de Desenvolvimento Integrado (IDE) voltado a criacdo e depuracdo de aplicativos
Android. A escolha dessa plataforma teve como finalidade assegurar a continuidade de
um projeto previamente iniciado, garantindo compatibilidade e evitando retrabalho. A
linguagem de programacao utilizada foi o Kotlin, selecionada por sua sintaxe concisa,
maior seguranga contra erros comuns, como NullPointerExceptions, e
interoperabilidade com Java.

O processo iniciou-se com a analise do cddigo-fonte existente, visando
compreender sua estrutura e funcionamento. A partir dessa etapa, novas
funcionalidades foram definidas conforme os requisitos do projeto, estabelecendo-se um
planejamento para sua implementacdo. O desenvolvimento foi realizado de forma
iterativa, seguindo boas préticas de programacao com o intuito de assegurar eficiéncia
e facilitar manutengdes futuras.

Para o controle de versédo, empregou-se o Git, ferramenta que possibilitou
acompanhar modificacdes no codigo, manter um fluxo de trabalho organizado e
viabilizar maior seguranca e colaboracdo. Essa pratica garantiu rastreabilidade das

alteracdes, além de simplificar a identificacao e correcao de erros.
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Os testes foram realizados em duas etapas: inicialmente em emuladores do
Android Studio, o que permitiu verificar a execucdo do aplicativo em diferentes
dispositivos e versdes do sistema; posteriormente, em dispositivos fisicos, fundamentais
para avaliar o desempenho real e validar a usabilidade. Essa fase também possibilitou
ajustes de interface, assegurando fluidez e navegacao intuitiva.

A interface do usuério (Ul/UX) foi otimizada a fim de tornar o aplicativo acessivel
e atrativo para o publico infantil. Os elementos visuais foram reorganizados de modo a
facilitar a interacdo e proporcionar uma experiéncia ludica e envolvente. Apos a etapa
de testes, foram realizados ajustes finais para correcdo de falhas e estabilizacdo do
sistema, garantindo o funcionamento adequado do produto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Houve uma reorganizacdo das telas do aplicativo, de modo a torna-lo mais
intuitivo e alinhado as necessidades do publico-alvo. Assim, o aplicativo passou a ser
dividido em duas sec¢fes principais: educac¢do infantil e alfabetizacdo. Na tela inicial
(Figura 1), é possivel acessar o menu lateral, em que os dois primeiros botbes
direcionam as atividades de educacao infantil e o terceiro a alfabetizagéo.

Na secdo de educacao infantil, foram desenvolvidos doze jogos. Entre eles,
destacam-se aqueles voltados a diferenciacdo de letras em relagédo a outros elementos
visuais: Letras e desenhos, Letras e sinais gréaficos, Letras e outros sistemas de escrita,
Letras e nimeros, Letras e letras espelhadas e Formas variadas das letras. Outros jogos
dessa categoria abordam habilidades de consciéncia fonol6gica, como o Contagem de
silabas, Palavras que rimam, Mesma silaba final, Mesma silaba interna, Mesma silaba
inicial e Contagem de fonemas. Cada atividade apresenta um video introdutdrio
explicativo, que orienta a crianca sobre a forma de interacao.

Na secdo de alfabetizagdo, foram disponibilizadas trés funcionalidades
adicionais: 0 acesso as 60 unidades, um jogo voltado para a escrita da palavra
correspondente a imagem exibida e o jogo das bolhas, no qual a crianca deve selecionar
em ordem as silabas corretas para formar a palavra. Por fim, o aplicativo conta com uma

secao de créditos, que apresenta informacdes sobre sua autoria e desenvolvimento.

CONCLUSOES/CONSIDERAGOES

O desenvolvimento do aplicativo ocorreu conforme o planejamento inicial e
dentro do prazo estabelecido para a iniciacao cientifica, assegurando a implementacéo
de todas as funcionalidades previstas. O jogo foi concebido especificamente para

criancas em fase de alfabetizacdo, considerando suas necessidades cognitivas e
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atencionais. Para tornar a experiéncia ludica e acessivel, foram empregados
vocabulérios simples, textos e imagens infantis, além de recursos multimidia, como
audio e video, que favorecem a compreensdo e a interacdo. As atividades
disponibilizadas proporcionam nao apenas entretenimento, mas também a préatica e
consolidacao de habilidades linguisticas e cognitivas fundamentais para o processo de
leitura e escrita. A interface intuitiva e os elementos gréaficos planejados cuidadosamente
permitem que as criangas naveguem e interajam de maneira natural, tornando a
experiéncia educativa envolvente. Ademais, o aplicativo encontra-se pronto para
atualizacdo na Play Store, garantindo sua continuidade, relevancia e adequacdo ao
publico-alvo.
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FIGURA 1:
Tela inicial do jogo.
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Screenshot realizada dentro do aplicativo
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