368

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacédo

Softwares Educativos para Apoiar a Alfabetizacao: Um Mapeamento Sistematico

Amanda Martins, Universidade Federal da Paraiba, amanda.azevedo@dcx.ufpb.br,
https://orcid.org/0000-0002-0871-6586

Eduardo Freire, Universidade Federal da Paraiba, eduardo.freire@dcx.ufpb.br,
https://orcid.org/0000-0002-4138-7761

Ayla Dantas Reboucas, Universidade Federal da Paraiba, ayla@dcx.ufpb.br,
https://orcid.org/0000-0003-2986-8754

Resumo: O objetivo principal deste trabalho € apresentar um mapeamento sistematico da
literatura sobre softwares educativos para alfabetizacdo. Buscou-se identificar nos
trabalhos mapeados estes softwares e caracterizar alguns aspectos destes trabalhos. As
buscas automadticas foram realizadas no Portal de publicacdoes da CEIE e da revista
RENOTE. Foram selecionados 56 artigos publicados entre 2010 e 2020, onde foram
identificados 60 softwares educativos. O publico-alvo mais comum para os softwares
encontrados foi o de criancgas e adolescentes com idades entre 6 e 14 anos. J4 o método
mais utilizado para avaliar esses softwares nos artigos foram experimentos, observacao
de uso, ou testes com o usudrio. Dentre os aspectos avaliados, os mais comuns foram
usabilidade e aspectos pedagdgicos.

Palavras-chave: Mapeamento Sistematico. Softwares Educativos. Objetos de
Aprendizagem. Alfabetizagao.

Educational Software to Support Literacy: A Systematic Mapping of Literature

Abstract: The main objective of this work is to present a systematic mapping study on
educational software for literacy. We intended to identify in the literature these software
and characterize some aspects of the selected papers. An automatic search was carried
out on the CEIE Portal and in the RENOTE magazine, where 56 papers were selected
from articles published between 2010-2020. The primary target audience for the software
was children and teenagers between the ages of 6 and 14 years. The most used methods
in the articles to evaluate these software were experiments, observation of use, or tests
with the user. The most common aspects evaluated were usability and pedagogical
aspects.

Keywords: Systematic Mapping Study. Educational Software. Learning Objects.
Litteracy.

1. Introducao

O processo de alfabetizacdo € o primeiro passo para se ter uma educagdo de
qualidade, pois sem ele as pessoas ndo vao saber ler, escrever, interpretar e compreender
textos. Apesar da alfabetizacdo ser um processo tdo importante da vida do cidadio,
estima-se que cerca de 6,6% da populacdo brasileira, ou 11 milhdes de pessoas, com 15
anos ou mais, sdo analfabetos (IBGE, 2020). A alfabetizacdo, conforme destaca Soares
(2021) € o processo de apropriacdo da “tecnologia da escrita”, ou seja, do conjunto de
técnicas necessdrias para a prética da leitura e da escrita. Este conceito estd bastante
relacionado também ao de letramento, que corresponde as capacidades de uso da escrita
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para inserir-se nas praticas sociais e pessoais que envolvem a lingua escrita. No processo
de alfabetizacdo é comum nas escolas uma aproximacao com as realidades de vida dos
estudantes para atrai-los e buscar tornar mais efetivo esse processo. Isso relacionado a
aprendizagem contextualizada, onde se defende a ideia de uma escola, um ensino e uma
aprendizagem centrados em saberes contextualizados, considerando como base o
contexto cultural e social dos alunos, além de suas vivéncias pessoais e familiares
(FESTAS, 2015).

Para apoiar o processo de alfabetizacdo e letramento, podem ser utilizados
diferentes recursos, por vezes chamados de Objetos de Aprendizagem (OAs). O conceito
de objetos de aprendizagem é muito amplo. Ele € definido pelo Instituto de Engenheiros
Eletrotécnicos e Eletronicos (IEEE, 2020) como sendo “qualquer entidade, digital ou nao
digital, que pode ser usada para aprendizagem, educacdo ou treinamento”, e por Willey
(2000) como “qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a
aprendizagem”.

Quando se fala em recursos digitais para apoiar a aprendizagem, € muito comum
se falar em programas, ou softwares, por vezes chamados de softwares educativos ou
educacionais. Este trabalho focard nestes softwares e em especial nos que podem ser
usados para apoiar o processo de alfabetizacdo e letramento. Considerou-se relevante
fazer um levantamento desses softwares para assim apoiar professores ou familiares
interessados em utilizar esse tipo de recurso dada a sua praticidade e o interesse de vdrias
criangas, jovens e adultos pelo uso de dispositivos digitais como tablets e smartphones.
Além disso, tais recursos podem ser bastante tteis considerando o impacto no processo
de alfabetizacdo das criancas causado pela pandemia da COVID-19, que levou a
suspensdo tempordria de aulas presenciais. Neste sentido, é importante suprir defasagens
no processo de aprendizagem. Recursos de software para apoiar os que nao conseguiram
se alfabetizar adequadamente podem ser bastante titeis para isso. Embora esses programas
possam ser chamados de diferentes formas (OA, software educacional, software
educativo, recurso educacional digital (RED), etc), neste texto se adotarard “software
educativo” de maneira genérica para fazer referéncia a esses softwares.

Considerando isso, o objetivo geral deste artigo € identificar softwares educativos
para apoiar a alfabetizacdo por meio de um mapeamento sistematico e analisar artigos na
drea de informdtica na educacdo observando questdes como forma pela qual estes
softwares sdao avaliados nos trabalhos e publico-alvo dos softwares encontrados. O
mapeamento sistematico foi conduzido com pesquisas automadticas realizadas nos
seguintes portais: Portal de Publica¢des da CEIE' (Comissdao Especial de Informatica na
Educacdo), e na Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE)?. Para este
mapeamento foram considerados apenas os trabalhos publicados entre o periodo de 2010
a 2020. Apods analisar 56 trabalhos selecionados, foram identificados 60 softwares
educativos para alfabetizacdo e foram feitas andlises que podem guiar pesquisas futuras,
como revisdes sistemdticas em mais bases para aprofundar resultados obtidos neste
trabalho.

Este artigo foi desenvolvido com o propésito de descobrir informacdes mais
gerais sobre softwares educativos para alfabetizacdo, visto que existem alguns
mapeamentos e revisdes da literatura com o mesmo objetivo, mas que sdo destinados a
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um publico especifico, como pessoas com deficiéncia auditiva (Saraiva e Aguiar, 2020)
ou pessoas com algum transtorno de neurodesenvolvimento (Rocca et al. 2020).

As demais secOes deste artigo estdo divididas conforme descrito a seguir. Na
Secdo 2 ¢ detalhado o método de pesquisa utilizado neste trabalho. A Secdo 3 apresenta
os resultados do trabalho e discussdes. Por fim, a Se¢do 4 apresenta as consideracoes
finais e propostas de trabalhos futuros.

2. Metodologia

Para cumprir com o objetivo de identificar os softwares educativos utilizados para
apoiar a alfabetizacdo, foi realizado um mapeamento sistematico da literatura.

Um mapeamento sistemdtico da literatura oferece uma ampla visdo sobre
determinada drea de pesquisa e através dele pode-se identificar evidéncias de pesquisa
que existam e a quantidade dessas evidéncias (Kitchenham e Charters, 2007). A seguir
serdo apresentados detalhes sobre o mapeamento apresentado neste trabalho, cujas etapas
principais estdo ilustradas pela Figura 1. De maneira geral foram definidas as questdes de
pesquisa. Posteriormente foram feitas buscas automdticas por trabalhos para buscar
responder as questdes. Os trabalhos foram posteriormente selecionados considerando
critérios de inclusio e exclusdo. Posteriormente os trabalhos foram classificados com base
em palavras-chave encontradas principalmente em resumos. Por fim, foram resumidos os
resultados do mapeamento em tabelas.

22 = 2 S B 5 7

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 E'tapals

Definicdo de Questoes Busca dos Trabalhos Triagem dos Artigos Esquema de Mapa sistemdtico
de Pesquisa para Inclusdo e Classificacdo
Exclusido

Figura 1. Fases do Mapeamento Sistematico
2.1. Questoes de Pesquisa

Para ajudar a alcancar os objetivos previstos neste trabalho, foram definidas as
seguintes questdes de pesquisa:

° QPO1: Quais softwares existem para apoiar a alfabetizacao?

° QPO02: Qual o ptblico-alvo dos softwares identificados?

° QP03: Como estes softwares estdo sendo avaliados nos artigos?

° QP04: Qual a frequéncia de trabalhos que falam sobre aprendizagem
contextualizada?

2.2. Critérios de Inclusao e Exclusio

Para filtrar os trabalhos a serem analisados, foram elaborados critérios de exclusao
e de inclusdo. Caso o estudo atendesse pelo menos um dos critérios abaixo, o trabalho era
excluido: CEO1: Nao possuir o texto completo do trabalho disponivel através da internet;
CE02: Estudos de anos anteriores a 2010; CE03: Artigos duplicados; CE04: Revisio,
mapeamento sistematico ou resumo literdrio; CE0S:Nao ser possivel identificar se o
trabalho tratava de software para alfabetizacdo através da leitura do resumo, introducao
ou conclusdo.
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Para o estudo ser selecionado, ele teria que atender ao seguinte critério de
inclusdao: CIO01: O resumo ou o titulo do trabalho deve fazer men¢do a algum software
que possua o objetivo de auxiliar a alfabetizacao.

2.3. Fontes de Dados, Estratégia de Busca e Selecao dos Estudos

A busca dos trabalhos foi realizada através de pesquisas autométicas no Portal de
Publicac¢des da revista RENOTE e no Portal de Publicacdes da CEIE, onde podem ser
acessadas publicagdes de alguns eventos e revistas, como a Revista Brasileira de
Informatica na Educacdo (RBIE) e anais do Simpésio Brasileiro de Informadtica na
Educacdo (SBIE), do Workshop de Informética na Escola (WIE) e dos anais dos
Workshops do Congresso Brasileiro de Informética na Educacao (CBIE). Também foram
encontrados nesse portal artigos de alguns anos dos Anais da Conferéncia Latino-
Americana de Objetos de Tecnologia de Aprendizagem (LACLO).

No Portal da CEIE e da RENOTE foi utilizada a chave “(literacy OR
alfabetizacd0)”. Embora pudessem ser utilizadas também outras chaves, como “software
educativo” ou “recurso educacional digital”, para ndo perder nenhum trabalho envolvendo
software para apoiar alfabetizacdo e letramento, decidiu-se deixar a chave mais ampla e
analisar trabalho a trabalho dentre os que utilizaram ou o termo “alfabetizacdo” ou
“literacy”. Os trabalhos foram analisados com base nos critérios de inclusao e exclusao na
seguinte ordem: CE02, CEO1, CE03, CE04, CIO1. Para responder as questdes de pesquisa,
foram lidos os resumos dos trabalhos. Quando nao era possivel identificar as respostas das
questdes pelos resumos, foram lidos também a introducdo e a conclusdo dos trabalhos.
Quando ndo era possivel identificar se o trabalho tratava de software para alfabetizacdo
através da leitura do resumo, introducdo ou conclusao, o artigo era excluido (CEO0S5).

3. Resultados e Discussoes

Através das buscas realizadas, foram obtidos 254 resultados, ao total. Nenhum
artigo precisou ser excluido considerando o CEO1 e o CE03. Considerando o CEO2 foram
excluidos 32 artigos com data de publicacdo anterior a 2010. Foram excluidos 8 artigos
com base no CE04 (Revisdo, mapeamento sistematico ou resumo literdrio). Por fim,
foram excluidos 51 artigos por ndo ser possivel identificar se o trabalho tratava de
software para alfabetizacdo através da leitura do resumo, introdu¢@o ou conclusio. Apds
a triagem dos resultados com base nos critérios de inclusido e exclusio, restaram 56
artigos. A Tabela 1 mostra a quantidade de artigos encontrados e selecionados por base
de busca. A lista completa dos trabalhos e seus identificadores estd apresentada no
Apéndice A.

Tabela 1. Quantidade de resultados obtidos por base de busca

Nome da Base Artigos Encontrados | Artigos Selecionados
CEIE 119 52
RENOTE 28 4
TOTAL 147 56

O grafico mostrado na Figura 2 ilustra a quantidade de publicacdes selecionadas
por ano. Através desse grifico pode-se observar que a quantidade de publicagdes nos
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ultimos 10 anos foi maior entre os anos de 2017 e 2019, e variou entre 1 e 10 artigos ao
ano considerando os portais analisados. Uma das explicagdes possiveis para a menor
frequéncia de artigos em 2020 foi a migracdo de anais de eventos brasileiros organizados
pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) para o portal SBC Open Lib e outra
possibilidade € a dificuldade em desenvolver trabalhos envolvendo objetos de
aprendizagem para alfabetiza¢do na pandemia uma vez que se tornou dificil avaliar na
pratica esses softwares em ambiente escolar, além do préprio impacto na produtividade

de alguns pesquisadores dada a situacao vivenciada.
12

10 11

10

Quantidade

1 1
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Ano de Publicagdo

Figura 2. Quantidade de artigos selecionados por ano de publicacao

Ao analisar os trabalhos selecionados, viu-se que as instituicoes dos autores eram
na maioria dos estados da Paraiba (11), Pernambuco (10), Sao Paulo (8) e Minas Gerais
(6). Também foram encontrados trabalhos de autores do Parana (4), Santa Catarina (3),
Rio Grande do Sul (3), Paréd (3), Alagoas (3), Rio Grande do Norte (2), Rio de Janeiro
(2), Distrito Federal (2), Amazonas (2), Goids (1), Espirito Santo (1), Ceara (1), Bahia (1)
e Amapa (1). Apenas 1 trabalho tinha autores de outros paises (México e Venezuela).

3.1. Softwares para Alfabetizacao e seu piublico-alvo

Considerando as questdes de pesquisa QP01 e QP02, observou-se que ao total
foram identificados 60 softwares educacionais. A lista completa deles estd disponivel no
Apéndice B. Os softwares identificados foram classificados de acordo com a faixa etéria
e o publico-alvo definidos nos textos dos trabalhos.

Na Tabela 2 é possivel observar que 5 softwares identificados foram classificados
como sendo para criancas com idade pré-escolar, 41 para criancas em idade de
alfabetizacdo, 10 para pessoas acima de 15 anos (jovens e adultos) e 2 para auxiliar
professores neste processo. Ademais, ndo foi possivel identificar o publico e a faixa etéria
de 8 dos softwares, e notou-se que ndo foi delimitado no texto do artigo a faixa-etdria de
2 softwares, sendo um deles para pessoas portadoras de Sindrome de Down e outro para
pessoas surdas. Alguns softwares foram colocados mais de uma vez na Tabela 2 pois o
texto do trabalho indicava que o software possui mais de um publico.
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De maneira geral, esses resultados mostram que grande parte dos trabalhos
realmente t€m foco na alfabetizacdo de criancas ou adolescentes com idades entre 6 e 14
anos, mas hd também um nimero relevante de trabalhos para outros publicos, como o de
adultos e jovens e pessoas com necessidades especiais. Chamou também atencdo a
existéncia de trabalhos com foco nos professores alfabetizadores e a caréncia de trabalhos
com este foco.

Tabela 2. Faixa etaria e publico-alvo dos softwares educacionais existentes

Faixa-Etiria Piblico-alvo ID dos Softwares Quantidade
Criangas com Transtorno do Espectro SE40 |
Crianas com 5 anos | Autista (TEA)
ou menos Criangas com Surdez SES56 1
(Total: 5)
Sem especificidade explicita SE23, SEl14, SE55 3
Criangas com Dislexia SE02, SE42, SE44, SE45 4
Criangas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) SE05, SE09, SE12, SE35, SE40, SE46, SE52 7
Criangas ou Criangas com Sindrome de Down (SD) SEIS, SE53 2
adolescentes com idade
entre 6-14 anos Criangas com Distirbios Articulatérios SE07 1
(Total: 41) Criangas com Deficiéncia intelectual SE64 1
SEO01, SE03, SE04, SE08, SE14, SE17, SE18, SE19, SE20,
Sem especificidade explicita SE21, SE22, SE27, SE28, SE30, SE31, SE32, SE36, SE37, 26
SEA43, SE47, SE48, SE49, SES0, SES1, SE57, SE62
Pessoas a partir de 15 | Jovens e adultos com deficiéncia intelectual SEl6 1
anos
(Total: 10) Sem especificidade explicita SE13, SEl4, SE22, SE17, SE36, SE37, SE39, SE41, SE54 9
:’Sc[s)s)oas Portadoras de Sindrome de Down SEI0 1
Nio define uma faixa-
etdria para utilizagiio |Pessoas Surdas SE38 1
do software v s ‘s ') 7
(Total: 11) Sem especificidade explicita SEll, SE25, SE26, SE19, SE33, SE34, SE63
Professores SEOI, SE06 2

3.2. Formas de avaliacao dos softwares para alfabetizacao

N

Para responder a questdo “Como esses softwares estdo sendo avaliados nos
artigos?” foram identificados os principais métodos ou instrumentos de avaliagdo nos
artigos selecionados. A Tabela 3 apresenta os pontos identificados com esta andlise. Para
facilitar o entendimento, eles foram divididos em: método ou instrumento que foi
utilizado para realizar a avaliacdo; o publico com o qual o software foi avaliado; e os
critérios avaliados nestes softwares.

Observando os resultados, percebeu-se que os principais métodos ou instrumentos
utilizados para avaliacdo foram experimentos, observagdes, testes com usudrios,
levantamentos de dados com questiondrios, entrevistas, observagdes, testes funcionais, e
comparagdes com outros softwares.

Ao observar as avaliagdes citadas nos artigos, viu-se que a maioria envolvia
alunos (21) e muitos artigos fazem avaliacdes com especialistas (17).

Considerando os aspectos avaliados, viu-se que grande parte dos trabalhos
considerou na avaliagdo questdes pedagdgicas ou de aprendizagem (10) ou questdes
relativas a usabilidade (10).
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Tabela 3. Métodos ou instrumentos de avaliacio

Métodos de Avaliagio Utilizados

Meétodo ou instrumento utilizado

ID do artigo no qual ¢é utilizado o método

Quantidade de artigos
que utilizam o método

Experimentos/Observagio do uso do
software/Teste com usudrio

AE113, AE118, AE119, AEI31, AE132, AE135, AE137, AE141, AE147, AE156,

AE159, AE162, AE168, AE175, AE192, AE194, AE198, AE225, AE227 19
Teste funcional/Testagem Design de Sujeito
Unico AE202, AE219, AE236 3
Entrevistas AEI28, AE145, 2
Levantamento de dados com Questiondrios AE142, AE145, AE158, AE178, AE182, AE207, AE227 7
Comparagio com outros softwares AE178, AE190, AE234 3
Nio possuia a informagio explicita nos tépicos
de resumo, introdug@o, ou conclusio sobre
como foi a avaliagio AE140, AE152, AE155, AE177, AE189, AE232, AE157, AE160 8

Com quem ¢ avaliado?

Quantidade de artigos

Piablico com o qual o software foi avaliado avaliados com o piblico

1D do artigo no qual ¢ avaliado com o piblico

AE113, AE118, AE128, AE131 AE132, AE135, AE137, AE141, AE145, AE147,
AE156, AE159, AE160, AE162, AE168, AE175. AE192, AE194, AE225, AE227,

Alunos (criangas, jovens, ou adultos) AE236 21
Pais dos alunos AE227 1
AE113, AE119, AE128, AE135 AE140, AE142, AE145, AE155, AE157, AE158,
Especialista educacional AE178, AEI82, AE198, AE207, AE227, AE232, AE234 17
Nao foi possivel identificar com que piblico o
software foi avaliado a partir do resumo, da
introdugiio, ou conclusdo AE177, AE189, AE190, AE202, AE219 5
Aspectos avaliados

Quantidade de artigos

Aspecto avaliado ID do artigo no qual é levado em consideraciio o aspecto que avaliam o aspecto
Interface AEI128, AE160, AE175 3
Usabilidade AEI13, AE118, AE145,  AE156, AEI58, AE175, AE177, AE178, AE189, AE232 10
Aspectos pedagégicos/Aprendizagem obtida ao
utilizar a ferramenta AET13, AE128, AE140, AE155, AE156, AE158, AE159, AE175, AE198, AE232 10
Jogabilidade/Gamificagio AE155, AE175 2
Comportamento da solugdo/Interoperabilidade AE227, AE152 2
Adequagio do software a faixa-ctiria para qual
foi desenvolvido AEIY 1
Accitagiao/Motivagio/Engajamento AE162, AE198, AE227, AE234, AE156 5

Nio foi possivel identificar aspectos que foram
avaliados no resumo. na introdug@o, ou
conclusiao

AEI131, AE135, AE137, AE141,AE142, AE147, AE157, AE168, AE182, AE190,
AE192, AE194, AE202, AE207, AE219, AE225, AE236, AE160 18

E importante destacar, porém, que em 17 dos artigos néo foi possivel identificar
pela andlise feita com resumo, introdu¢do e conclusdo se foram feitas avaliacdes com
softwares educacionais (AE117, AE125, AE127, AE139, AE143, AE149, AE153,
AE163, AE164, AE169, AE171, AE184, AE197, AE199, AE201, AE204 e AE220).

3.3. Trabalhos sobre aprendizagem contextualizada

Entende-se que € muito importante pensar em aprendizagem contextualizada ao
trabalhar com alfabetizacdo, por ser um método que pode permitir que os estudantes
aprendam mais facilmente a ler e escrever através de uma leitura do mundo que lhes
rodeia (Freire e Macedo, 2011).

Nesse sentido, buscou-se identificar nos artigos referéncias a este termo para
responder a QP04. Apds a andlise, observou-se que do total de artigos selecionados,
33,9% citam aprendizagem contextualizada, o que dd indicios de que € importante pensar
nesse tipo de aprendizagem ao propor solucdes de software para alfabetizacdo.
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4. Conclusoes

O objetivo principal deste trabalho foi identificar softwares educativos para apoiar
a alfabetizacdo e analisar artigos na drea de informdtica na educagdo considerando o
Portal de Publicagdes da CEIE e o Portal da Revista RENOTE. Houve este foco pela
importancia da alfabetizacdo na educacdo e para facilitar a localiza¢do de ferramentas e
trabalhos para dar suporte a esse processo, além de apoiar pesquisas futuras na drea. Apds
o processo de mapeamento sistematico da literatura, foi possivel constatar que existem ao
menos 60 softwares educativos (Apéndice B) para apoiar a alfabetizacdo e que hé pessoas
de diferentes institui¢cdes pesquisando na drea. Nas bases utilizadas, viu-se que o principal
publico-alvo s@o criangas e adolescentes com idades entre 6 e 14 anos, mas hd uma
preocupacao com jovens e adultos, pessoas com necessidades especiais e professores.

Por meio deste trabalho foi possivel identificar alguns softwares indicados nas
pesquisas dos 10 anos avaliados e observar nestes trabalhos (Apéndice A) que em ao
menos 33,9% mencionou-se aprendizagem contextualizada ao pensar em solucdes de
software para alfabetizacdo. Esse resultado pode levar outros pesquisadores de softwares
educativos para alfabetizacdo a refletirem sobre esse aspecto. Em relacdo a como estes
softwares educacionais estdo sendo avaliados, foi constatado nos artigos selecionados que
geralmente os autores optam por algum método envolvendo levantamento de dados com
questiondrios, observacdes, experimentos ou testes com usudrios. Viu-se também que nas
avaliacOes de softwares educacionais € comum a avaliacdo com especialistas e com
alunos onde sdo avaliados aspectos pedagdgicos ou de aprendizagem e de usabilidade.

Acredita-se que estes resultados podem apoiar futuras pesquisas na drea para que
explorem diferentes métodos e estratégias de avaliacdo e podem apoiar profissionais
diretamente envolvidos com a alfabetizacdo por meio dos softwares e artigos
selecionados. Como trabalhos futuros, podem ser feitas outras pesquisas semelhantes,
como revisdes sistemadticas incluindo os trabalhos da ACM Digital Library, do Portal
IEEExplore, do Portal SBC OpenLib (SOL), Portal de Periédicos CAPES, BDTD,
Scopus, SciELO, Springer e outras bases.

5. Agradecimentos
Ao CNPq e a UFPB pelo apoio na realizacdo da pesquisa em que se insere este trabalho
por meio das bolsas concedidas aos dois primeiros autores.

Notas de Texto
'Portal de Publicacdes da CEIE: https://www.br-ie.org/pub
2Portal da Revista RENOTE: https://seer.ufrgs.br/renote
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APENDICE A - Lista de Artigos Selecionados (Referéncia completa:

https://bit.ly/2SmOmGg)

Ano de
ID Titulo Evento/Revista Publicagao
Joy e as Letrinhas: um Serious Game como ferramenta de auxilio no processo de izagéo de
AE113 criancas do ensino fundamental RBIE 2017
AE117 Proposta de um Jogo Educacional para alfabetizacéo de criancas com dislexia WIE 2014
Nova Interface do Jogo “Ludo Educativo Primeiros Passos” para Criancas com Transtorno do
AE118 Espectro Autista RBIE 2019
alfabetzAR: Uma Aplicagdo Mével com base na Realidade Aumentada como Ferramenta de Apoio
AE119 no Processo de Alfabetizacéo de Portadores de Sindrome de Down SBIE 2017
AE125 Fazenda do ABC: Uma Proposta de Objeto de Aprendizagem Voltado ao Auxilio da Alfabetizagdo LACLO 2015
SwAspie: proposta de um Software para as fases pré-silabica e silabica da alfabetizacéo de
AE127 criancas com Transtorno do Espectro Autista WIE 2017
AE128 Uso de Jogo Computacional para Auxilio & Alfabetizacéo de Jovens e Adultos do Ciclo | WIE 2014
AE131 Lugares e Saberes: colecéo de jogos para alfabetizagéo de jovens e adultos WIE 2016
IABCE Bulir: Uma Proposta de Software Educacional para o auxilio no Processo de izagdo e
AE132 Desenvolvimento Cognitivo de Criangas com Sindrome de Down WIE 2014
AE135 An approach for children's emergent literacy adaptive activities SBIE 2019
Programa Participar: Software al de Apoio a o de Jovens e Adultos com
AE137 Deficiéncia Intelectual SBIE 2013
AE139 Alfabeta: Uma proposta de objeto de aprendizagem para apoio a alfabetizagdo CBIE 2017
AE140 Digita - um Jogo Educativo de Apoio ao Processo de izag&o Infantil SBIE 2013
AE141 Chute Certo: Um Jogo Digital Educativo para Auxiliar no Processo de Alfabetizacdo WIE 2019
AE142 Alfabetize: um aplicativo mével de apoio & alfabetizacéo. CBIE 2017
AE143 Adoletras: Um jogo de I Aumentada para auxiliar no processo de a CBIE 2017
Cartilha Digital 3D como auxilio & izag&o e letramento: imento de apli moével
AE145 com uso de realidade aumentada WIE 2016
EdL ionais como Aucxilio ao Processo de 4o de Estudantes da Educacéo
AE147 Infantil WIE 2018
O processo de alfabetizagéo e as tecnologias digitais: uma analise sobre o software “Coelho
AE149 Sabido” SBIE 2013
AE152 SisAlfa: Um Servico Colaborativo para apoiar a criacéo de Sistemas para Alfabetizacdo CBIE 2017
AE153 O Celulare a do: Uma Ferramenta de Apoio SBIE 2011
AE155 AlfaGame: Um Jogo para auxilio no processo de alfabetizagdo SBIE 2012
AlfaBeta: Um jogo com virtual para auxiliar na 8o e no aprendizado da grafia
AE156 correta de palavras CBIE 2018
AE157 O uso das tecnologias digitais na busca da superagéo do analfabetismo CBIE 2016
AE158 AlfabetoKinect: Um aplicativo para auxiliar na alfabetizacéo de criancas com o uso do Kinect SBIE 2012
IABCE Bulir: Software para o auxilio no Processo de 30 e D imento Cognitivo de
AE159 Criangas com Sindrome de Down SBIE 2015
AE160 Meu ABC: uma aplicagdo imédia para izacdo contextualizada CBIE 2016
AE162 Jogos Edt como F de Auxilio ao Processo de a WIE 2019
AE163 Litera Azul: Protétipo de software de apoio a alfabetizacéo de autistas CBIE 2016
AE164 SIAI - Sequenciador Inteligente de Atividades na Internet SBIE 2011
AE168 SAEPS: Uma ferramenta de apoio a alfabetizagéo do surdo SBIE 2010
UTILIZACAO DE TECNOLOGIA MOVEL NA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: entre tijolos
AE169 e tecnologia uma proposta de Alfabetizagéo CBIE 2014
AE171 Pi-Pi-Sat: um jogo para execicio e aprendizagem da lingua Sateré Mawé CBIE 2019
Aplicativo para Ganho de Vocabulério e Auxilio na Alfabetizacéo destinado as Criangas com
AE175 Transtorno do Espectro Autista SBIE 2019
Elaboragé&o e Avaliacdo de Projeto de Aprendizagem Apoiado em Jogos Educacionais Digitais:
AE177 Um Relato de iéncia com Alunos em 30 SBIE 2019
Anélise da ( i de software ionais destinados & izagdo de criangas
AE178 disléxicas WIE 2018
Alfa autista: uma aplicacéo mobile para o auxilio na alfabetizacéo do autista através de método
AE182 fonico. Um estudo de caso na APAE-Maraba SBIE 2018
AE184  Pplicagéo de Realidade Aumentada Mével para Apoio a Alfabetizacdo de Criancas com Autismo CBIE 2016
AE189 BER?2: Recurso Educativo de Braille con Realidad Aumentada LACLO 2015
AE190 _ |so de Alinhadores Forcados para Avaliagédo Automatica em Larga Escala da Fluéncia em Leitura SBIE 2019
AE192 Evaluating an Educational System Based on Projective Augmented Reality SBIE 2013
AE194 Syllabic Keyboard: A Literacy Game for Motivating First Grade Children to Read SBIE 2019
ABC Autismo ? Uma Aplicagéo Mobile para Auxiliar no Processo i de Criancas com
AE197 Autismo CBIE 2015
AE198 Aplicativo para Auxiliar Professores nas Avaliacbes de Psicogénese da Escrita SBIE 2017
AE199 Moviletrando: Jogo de Movimentos para Alfabetizar Criancas com Down SBIE 2013
Utilizando o KTouch como uma ferramenta de apoio ao reconhecimento das letras do alfabeto: Um
AE201 relato de iéncia com a turma do EJA WIE 2015
AE202 Avaliagdo Automatica da Fluéncia em Leitura para Criancas em Fase de Alfabetizagdo SBIE 2018
Desenvolvimento e implantagéo de um Jogo Interativo voltado para criancas com distdrbios
AE204 articulatérios CBIE 2019
AE207 Aplicacio Mobile Para Auxiliar o Ensino e Aprendizagem do Alfabeto na Pré-escola CBIE 2018
AE219 Abordagem colaborativa para apoio a avaliagdo do ensino de portugués SBIE 2018
RPGJEIS: Uma Ferramenta De Autoria De Jogos Educativos Do Género Role-Play Game Para o
AE220 Auxilio Do Letramento De Criancas Surdas CBIE 2019
AE225 z-Reader: a Mobile Game Suite for Improving Children's Reading Skills and Behavior SBIE 2018
AE227 Avaliando o Uso do Aplicativo "Embaralhado” no Processo de Alfabetizagao RENOTE 2018
AE232 AVALIACAO TECNICA E PEDAGOGICA DO JOGO SERIO “JOY E AS LETRINHAS” RENOTE 2018
AE234 Achei a Palavra: Um objeto de aprendizagem colaborativo para apoiar a alfabetizacdo RENOTE 2016
EzCom: Um Recurso de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa para Promover a Comunicagéo
AE236 de Criancas com Histérico de Deficiéncia Intelectual RENOTE 2020
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APENDICE B - Softwares para Alfabetizacao Identificados no Mapeamento

ID do Software Nome dos Softwares ID(s) do Artigo
AEI13
SEO1 Joy e as Letrinhas AE232
SE02 AE117
SE03 AE135
SE04 AE177
SE05 AE184
SE06 AE198
SE07 Nome nio especificado no resumo, na introdugao, ou na AE204
SE08 conclusdo AE219
SE09 Ludo Educativo Primeiros Passos AE118
SE10 alfabetizAR AE119
SE11 Fazenda do ABC AEI125
SE12 SwAspie AE127
SE13 Alfabetizando 2.0 AE128
SE14 Lugares e Saberes AE131
AE132
SEIS ABCE Bulir AE159
SE16 Participar AE137
SE17 Alfabeta AE139
SE18 Digita AE140
SE19 Chute Certo AE141
SE20 Alfabetize AE142
SE21 Adoletras AE143
SE22 Cartilha AE145
SE23 GCompries AE147
SE24 Brincando com Arié AE147
SE25 Coelho Sabido AE149
SE26 Sisalfa AE152
SE27 AlfaMovel AE153
SE28 AlfaGame AEIS55
SE29 AlfaBeta AE156
SE30 Luz do Saber Infantil AE157
SE31 AlfabetoKinect AE158
SE32 Meu ABC AE160
SE33 Capitdo Alberto e o Tesouro do Farad AE162
SE34 Chapeuzinho ¢ o Enigma da Floresta AE162
SE35 Litera Azul AE163
SE36 SIAI AE164
SE37 Luz do Saber AE164
SE38 SAPES 168
SE39 PALMA AE169
SE40 ACA AE175
SE41 Palma AE169
SE42 Aramumo AE178
SE43 Pi-Pi-Sat AE171
SE44 Aprendendo com as silabas AE175
SE45 Os Niridianos no inacreditdvel Mar de Letras AE175
SE46 Aufa Autista AE182
SE47 BER2 AE189
SE48 AE190
SE49 ASR AE202
SE50 ARBIlocks AE192
SES1 Syllabic Keyboard AE194
SE52 ABC Autismo AE197
SE53 MoviLetrando AE199
SE54 Ktouch AE201
SESS ABC Tlustrado AE2007
SE56 RPGIJEIS AE220
SE57 Z-Reader AE225
SE58 Embaralhado AE227
SE59 Achei a Palavra AE234
SE60 EzCom AE236
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