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Resumo

A partir do desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo — TDIC, esses dispositivos oferecem novos recursos e
possibilidades também para o ensino, através de celulares, de smartphones, de tablets e de aplicativos, por exemplo. A UNESCO ¢ grande
incentivadora do uso de tecnologias e de recursos moveis para apoiar, facilitar e promover o acesso aos materiais e aos contetidos educacionais.
Nesse cenario, o presente artigo apresenta apontamentos sobre o Aplicativo Palma, um recurso para dispositivos moveis que auxilia na
alfabetizagdo na lingua materna. Trata-se de um artigo bibliografico e documental que analisa essa ferramenta de apoio ao processo de ensino
e aprendizagem inserida no conceito de Aprendizagem Movel. De acordo com o estudo, a opgao por um dispositivo movel, acessivel, e a
utilizagdo de uma interface simples, amigavel, indica um caminho para insergao significativa das tecnologias moveis no contexto educacional,
sobretudo, para pessoas com pouca ou nenhuma alfabetizagao.

Palavras-chave: Dispositivos Moveis. Aprendizagem Movel. Ensino.

Abstract

From the development of Digital Information and Communication Technologies - TDIC, these devices offer new features and possibilities for
teaching, through cell phones, smartphones, tablets and applications, for example. UNESCO strongly encourages the use of mobile technologies
and resources to support, facilitate and promote access to educational materials and content. In this scenario, this article presents notes about
the Palma Application, a resource for mobile devices that assists in literacy in the mother tongue. It is a bibliographical and documentary
article that analyzed this support tool to the process of teaching and learning inserted in the concept of Mobile Learning. According to the
study, the choice of an accessible mobile device and the use of a simple, user-friendly interface indicate a path for meaningful insertion of
mobile technologies into the educational context, especially for people with little or no literacy.

Keywords: Mobile devices. Mobile Learning. Teaching.

1 Introducio A partir dos dispositivos moveis surge o Mobile Learning

. ~ . e ou Aprendizagem Movel, uma modalidade de ensino que
Este artigo propde, por meio de um estudo bibliografico . .. .. )
o permite ao aluno acessar materiais, assistir aulas sincronas e

e documental, ¢ como exemplo o Aplicativo Palma, uma , . .
assincronas, interagir em qualquer lugar ¢ a qualquer tempo

(TAROUCO et al., 2004).
Nesse universo, o Programa Palma propde contribuir na

reflexdo sobre como a evolugdo tecnologica, notadamente, a

explosdo dos dispositivos moveis, fornecendo novos produtos

e servigos convergentes, que permitiram o surgimento de
novas possibilidades de ensino e aprendizagem, denominadas
de Mobile Learning - Aprendizagem Movel.

A recomendagdo e a utilizacdo de dispositivos moveis
crescem em fungdo de rapida expansdo e de barateamento
Multimidia,

smartphones ¢ tablets representam alternativas a serem

dessas tecnologias. portateis e familiares,
exploradas para o ensino. Palamedi (2013) destaca a
presenca dessas ferramentas no cotidiano, que configuram
e reconfiguram nossos habitos didrios e com as quais se
estabelece e se executam as mais diversas tarefas e atividades.
Contudo, essas ferramentas precisam ser de simples manuseio
para a compreensao de suas funcionalidades e recursos, assim
sd0 mais facilmente aceitas pelo usuario.
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alfabetizagdo na lingua materna, através de um aplicativo para
dispositivos moveis, que combina sons, letras e imagens para
apoio ao processo de ensino e aprendizagem para pessoas em
fase inicial de alfabetizagdo ou com dificuldades.

A partir dos pressupostos, que norteiam o aplicativo e
referencial teorico a respeito da tematica, foi possivel analisar
os aspectos relacionados a concep¢do do Palma e na escolha
do suporte do contetido via dispositivo movel, ambos pautados
no conceito da Aprendizagem Movel.

2 Desenvolvimento
2.1 Metodologia

Para analisar a Aprendizagem Movel, que tem levado
smartphones e tablets a serem recomendados e utilizados
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também para o processo de ensino e aprendizagem, foi
realizada uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo
exploratdria, com base no Aplicativo Palma.

A pesquisa buscou, a partir do referido aplicativo, verificar
caracteristicas ¢ aspectos relacionados a recomendagdo e ao
uso de dispositivos moveis para o ensino. De acordo com Gil
(2008), a pesquisa exploratdria ¢ desenvolvida com o objetivo
de proporcionar visdo geral, de aproximacdo em relagdo a
um fato. Usualmente, pesquisas desse tipo podem envolver
levantamento bibliografico e documental, entrevistas nao
padronizadas e estudos de caso.

O elemento que identifica o delineamento da pesquisa ¢ o
procedimento adotado para a coleta de dados. Dessa forma,
caracteriza-se a pesquisa como bibliografica e documental. A
pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em material
jé elaborado e a documental se vale de materiais, que nao
recebem ainda um tratamento analitico. Nesse caso, as
informagdes obtidas e utilizadas no estudo se aproveitaram
de fontes de “papel”, como livros, artigos, além de relatorios
(GIL, 2002).

2.2 Discussao

Sharples, Taylor e Vavoula (2005) destacam trés eras de
aprendizagem mediada por recursos da comunicag¢do. Na
primeira, a era da alfabetizacdo em massa, o livro foi o meio de
instrucdo e o objetivo principal do sistema de educacdo era a
transmissao de informagao. Na segunda, a era do computador,
a educacdo € reconceituada em torno da construcdo do
conhecimento, através da modelagem de informagdes, de
processamento e de interagdo. A terceira ¢ a era moével, na
qual a educagao ¢ concebida como uma conversa em contexto,
habilitada pela interagdo continua através da tecnologia
pessoal e movel.

Os autores Carvalho, Galvanin e Santos (2018)
argumentam que na busca por otimizar espago € tempo, as
tecnologias moveis ganham forga e fazem emergir o conceito
de Aprendizagem Moével (Mobile Learning ou M-Learning).
O estudo Activando el Aprendizaje Movil: Temas Globales
(UNESCO, 2012) coloca que a década atual ¢ marcada pelos
avangos das tecnologias moveis, em que caracteristicas como
onipresenga e portabilidade as colocam frente as demais.

Considerando as afirmagdes, o Palma - Programa de
Alfabetizagdo na Lingua Materna é uma ferramenta voltada
para o processo de alfabetizacdo suportada por dispositivos
moveis (smartphones e/ou tablets). Trata-se de um aplicativo,
que combina sons, letras e imagens, possui um sistema de
acompanhamento das atividades direcionado aos professores,
pais/responsaveis e outros profissionais, que trabalham
com aprendizagem, como: fonoaudidlogos e professores
particulares.

O aplicativo foi criado para contemplar pessoas em fase
inicial de alfabetizagao ou com dificuldades de aprendizagem.
Primeiramente, o publico-alvo do programa foram alunos
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na modalidade Educag@o de Jovens e Adultos - EJA, porém,
atualmente, o aplicativo esta disponivel para outros publicos,
a partir de trés versdes: Palma ESCOLA, Palma ABC e Palma
PRO.

Idealizado pelo matematico José Luis Poli, cofundador da
Anhanguera Educacional e desenvolvido pela empresa [ES2,
apos a fase de testes, o programa diversificou o dispositivo
utilizado e ampliou o publico inicial (PRADO, 2014). Desde
2015, esse dispositivo estd disponivel e comercializado
através de download em lojas de aplicativos.

Antes da comercializagdo, a empresa desenvolvedora
realizou pilotos, que ocorreram em sete municipios do Estado
de Sdo Paulo: Itatiba, Pirassununga, Campinas, Araras,
Franca, Santos ¢ Ourinhos, além de Jodo Pessoa, na Paraiba,
onde o Palma foi utilizado como apoio para a alfabetizagdo de
profissionais da construgao civil.

Jovens e adultos de algumas escolas publicas de cidades
do interior de Sao Paulo, em estagio inicial de alfabetizagao,
receberam gratuitamente um celular para acessarem,
diariamente,
Ligdes sonorizadas, desenvolvidas com o método fonico,
complementam a alfabetizagdo em cinco niveis: alfabeto,

o aplicativo instalado nesse dispositivo.

silabas simples e complexas, vocabulario e interpretagdo de
texto.

Figura 1 - Jovens ¢ adultos usando o Palma em uma escola
municipal de Campinas

I/ P
Fonte: http://wwwl folha.uol.com.br/ fsp/tec/40040-smartphones-

auxiliam-na-alfabetizacao.shtml.

No caso de Joao Pessoa, a utilizagdo do Palma foi uma
parceria entre a IES2, a Universidade Federal da Paraiba,
o Programa Escola Z¢ Pedo e a Catedra da UNESCO de
Educagao de Jovens e Adultos, através do projeto AMCO -
Aprendizagem Movel no Canteiro de Obras. A parceria teve
como objetivo a investigagdo sobre o uso de dispositivos
moveis, enquanto suportes complementares ao processo de
alfabetizacdo e de inclusdo digital. Para fins de pesquisa, em
2013, o Palma foi implementado, experimentalmente, em
duas salas de aula do Programa Escola Z¢ Pedo.

Rachid e Ishitani (2012) destacam que nem todo mundo
pode frequentar um curso regular, além da necessidade
do aprendizado continuo. Pensado no sentido de apoio e
de complemento do processo de ensino-aprendizagem,
iniciativas como o Aplicativo Palma podem facilitar,
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representam ampliacdo e diversificacdo de recursos
educacionais. A Aprendizagem Movel ja provou ser capaz
de levar a aprendizagem para pessoas, comunidades e paises,
que antes estavam demasiado afastados, reforcar e enriquecer
atividades, através de experiéncias mais personalizadas,
auténticas, situadas e sensiveis ao contexto.

De acordo com o coordenador da iniciativa, em Jodo
Pessoa, o professor Timothy Ireland (2015, p.7), da
Universidade Federal da Paraiba:

S3o poucas as iniciativas brasileiras que atendam a

Alfabetizagdo de Jovens e Adultos, tendo por base um

‘Universo Mobile’. A utilizagdo do PALMA (Programa

de Alfabetizacdo na Lingua Materna) teve sua origem no

Sudeste do Brasil, especificamente em S@o Paulo, e fora

desenvolvido por um grupo de pesquisadores que, inquietos

com as questdes de Alfabetiza¢do de Adultos, vislumbraram

o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de atender as

demandas de paises de Lingua Portuguesa que sofrem o

descompasso entre desenvolvimento e aprendizagem.

A TES2 destaca que o uso de modernas tecnologias de
informagao e de comunicagéo ¢ uma agio de suporte produtivo
aos processos de aprendizagem, que visa melhorar e facilitar
dentro e fora da sala de aula (PROGRAMA PALMA, 2014).
Com a difusdo e o leque de funcionalidades embutidos nos
dispositivos moveis, propostas, expectativas e argumentos
emergem relacionados a sua apropriacdo para o ensino e
aprendizagem. Assim, sdo desenvolvidas novas expectativas
de liberdade, de flexibilidade em relacdo ao momento e ao
local da pratica, antes dependente de uma estrutura fixa
(SANTAELLA, 2010).

Para os idealizadores, o aplicativo deve ser visto como
uma ferramenta que “apoia, complementa e potencializa
o trabalho de media¢ao do professor durante o processo de
alfabetizacdo de criangas, jovens e adultos” (PROGRAMA
PALMA, 2014). A proposta € proporcionar um recurso que
potencialize o processo de alfabetizagdo e que aproxime os
conteudos escolares do cotidiano dos alunos, agregando
aspectos ludicos e interativos.

Um dos aspectos que auxiliam a aprendizagem no
aplicativo ¢ o aprendizado por associacdo de ideias, através
do uso de imagens, que auxiliam na compreensao de letras, de
silabas e de palavras.

Figura 2 - Exemplo de Atividade

© [} © ] Q@ [ © [
p PA | |s= || ¥

PARAFUSO
o © (4 © (- ] o ©
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Fonte: Guia de Orientagdes Didaticas — Palma PRO (2014).

O Palma apoia sua proposta com base nos documentos da
UNESCO, grande incentivadora de praticas de Aprendizagem
Movel, que ressaltam o potencial dessas tecnologias aplicadas
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para esse fim. Essas tecnologias podem ser facilmente
encontradas, com um custo acessivel, e ainda sdo de simples
manejo. Sendo assim, tornaram-se aparatos comuns no
cotidiano, disseminados.

Para o guia Policy Guidelines for Mobile Learning
(UNESCO, 2013), os celulares sdo populares em ambientes
nos quais as demais tecnologias sdo escassas, como em
alguns paises africanos. Representa uma possibilidade de
aprendizagem interrupta, ampliada e teoricamente de baixo
custo, com o aproveitamento imediato de uma tecnologia
disponivel. O telefone celular é, sem divida, a tecnologia mais
popular e acessivel na atualidade “Se o computador ainda é
um objeto restrito, o celular estd presente em boa parte das
escolas, nas mochilas dos alunos de diferentes classes sociais”
(MERIJE, 2012, p. 81).

O estudo Activando el Aprendizaje Movil en América
Latina: Iniciativas ilustrativas e implicaciones politicas
(UNESCO, 2012) aponta que a maioria das propostas de
Aprendizagem Movel na América Latina ¢ destinada ao apoio
e complemento da educagdo formal, em disciplinas como:
Portugués e Matematica, para alfabetizagdo e letramento de
publicos desfavorecidos economicamente ou geograficamente.

De acordo com o Guia Palma PRO (2014), o uso dos
dispositivos moveis pode contribuir para uma educagio
com mais qualidade. O programa acredita ndo somente na
disseminagdo dos dispositivos méveis, mas também reforga
0 quanto os recursos agregados a essa tecnologia, como os
aplicativos, por exemplo, estdo acessiveis.

O Aplicativo investiu em diversos recursos audiovisuais
(imagens e sons instrucionais), elementos graficos intuitivos,
que indicam ao usuario o caminho a seguir, como: confirmar,
ouvir novamente, arrastar, digitar e recortar palavras, refazer
atividades. Dessa forma, o aplicativo ¢ de facil compreenséao
e evolui o grau de dificuldade, conforme os resultados das
atividades e so ¢ possivel prosseguir para a proxima fase se
atingir os indices desejaveis de aprendizado.

Figura 3 - Exemplo de ensino da palavra “PRATO” no aplicativo
através do uso de figuras (representagdo grafica)

Fonte: Guia de Orientagdes Didaticas — Palma PRO (2014).
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De acordo com Milbert e Pereira (2011), as
inovagdes tecnologicas oriundas do desenvolvimento das
telecomunicagdes tém oportunizado acesso a diferentes
ambientes e formas de aprendizagem. O que antes dependia
de um aparelho ligado a uma estrutura fixa de rede, hoje conta
com dispositivos moveis, que também permitem o acesso aos
ambientes e aos recursos educacionais similares.

Além disso, os dispositivos digitais moveis retinem
requisitos que os fazem sobressair entre as demais tecnologias,
como aponta Fedoce e Squirra (2011, p. 268):

Em relag@o a produgdo de novas experiéncias, destacam-se,
entre outras, as midias mdveis, como notebooks, celulares,
tocadores de MP3/MP4, iPads, iPods, palmtops e e-book
readers, como o Kindle, que permitem maior flexibilidade
no processo de comunicacdo devido as caracteristicas de
mobilidade, interatividade e portabilidade. Atrativos estes,
sedimentados por enorme ‘amigabilidade’ de uso. Desse
modo, as tecnologias moveis permitem novas formas de
interagdo com conteudos, pessoas e ambientes, seja a partir
da conexao movel, de aplicativos de realidade aumentada,
sistema GPS, entre outros.

Além da disseminagdo e da multifuncionalidade, os
dispositivos moveis, de acordo com Fedoce e Squirra (2011)
se destacam entre as midias interativas, pois contam, também,
com recursos de mobilidade e de portabilidade. Lee et al.
(2005) apontam que caso o tamanho represente um empecilho
na utilizagdo de um dispositivo, toda a funcionalidade nao
serd suficiente.

A partir desses aparatos, o usudrio, nesse contexto aluno/
estudante/aprendiz, passa a ter mecanismos, que propiciam o
aprendizado literalmente nas maos, podendo captar e acessar
contetidos e informagdes no ambiente em que estd e a qualquer
hora. Na outra ponta do processo, professor e escola também
sdo impactados, dispondo de mecanismos que contribuem,
apoiam e ampliam a tarefa de ensinar, para além dos recursos,
dos tempos e de espagos convencionais.

Nos aspectos que envolvem a usabilidade, além dos
recursos audiovisuais apontados anteriormente, o projeto
parte da percepgdo do professor José Poli, de que todas as
pessoas sabem usar o celular e se as pessoas fazem ligagdes,
usando algarismos de zero a nove, poderiam também associar
letras aos nimeros, logo, o programa combina niimeros com
letras, imagens, sons e simbolos (PRADO, 2014).

Palamedi (2013) define usabilidade como uma qualidade
nos produtos, que permite aos usuarios manusear aparelhos
ou interagir com sistemas, com facilidade e simplicidade, de
forma a atingir seus objetivos e expectativas. De acordo com
o autor, quando as dificuldades de operar um dispositivo ou
sistema sdo severas, o uso fica comprometido ou até mesmo
impossibilitado. Para ser considerado com boa usabilidade,
o dispositivo ou sistema deve ser eficaz na comunicagdo
com o usuario. Lee et al. (2005) colocam que a usabilidade
depende do usuario e do dispositivo. O usuario precisa de
conhecimento, de capacidade e de habilidade, e o dispositivo/
sistema deve ter ou criar recursos capazes de estabelecer uma
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relagdo com o usuario.

Além disso, ao término da aula, o aluno pode continuar as
licdes em casa, no dnibus, em qualquer lugar, pois o aplicativo
estd em um dispositivo portatil e pode ser usado no modo
offline. Para Rachid e Ishitani (2012), as caracteristicas da
Aprendizagem Movel sdo: utilizar dispositivos que podem
ser usados em qualquer lugar, de uso pessoal, mais baratos
que computadores pessoais ¢ mais faceis de usar. Andrade
(2018, p. 927) aponta que esta modalidade ndo precisa estar
no espago formal da sala de aula e com a mediagdo direta
do professor “pode ocorrer em outros espagos € em outros
tempos, de acordo com a necessidade e o interesse de quem
educa e de quem aprende”.

O método de alfabetizagdo adotado pelo programa ¢
o fénico. O método fonico consiste no aprendizado por
associagdo entre grafemas (letra, simbolo grafico utilizado
para constituir palavras) e fonemas (unidade sonora utilizada
para formar e distinguir palavras), que permite a descoberta
do principio alfabético e, progressivamente, o dominio
ortografico, através de textos. Além disso, o aplicativo faz uso
de bases e elementos visuais, que auxiliam no reconhecimento
de conjuntos graficos.

O design foi desenvolvido pensando no publico-alvo,
alunos em processo de alfabetizacdo. Dessa maneira, o
aplicativo evita textos em toda a aplicagdo, utilizando icones
e navegagdo intuitiva para que o usudrio consiga avangar sem
muitas interrupgdes. O aplicativo faz uso de componentes
baseados em uma linguagem iconica, que facilita a orientag@o
de professores/tutores/pais, como também dos usuarios,
durante o processo de aprendizagem.

Figura 4 - Menu principal

PRI o |

Fonte: http://www.programapalma.com.br/

Ha também icones que servem para orientar as atividades,
exemplo na figura abaixo. O icone 7 se refere a ilustracdo e
todas as figuras e letras apresentadas na tela acompanham
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funcdo de 4udio ao clicar sobre essas. A tesoura, nimero §,
para o corte da letra ou silaba na atividade. O botdo 9 ¢ o
verificar, que confirma a resposta e avanga para a proxima
atividade, esses sdo exemplos utilizados pelo aplicativo, por

exemplo.

Figura 5 - Componentes do Design Palma Escola
© o © o
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M R S a————— 6

®— v ©)—

Fonte: http://www.programapalma.com.br/

Para o estudo de Temas Globais da UNESCO (2012),
os dispositivos modveis podem enriquecer oportunidades
educativas, pois sdo multimidias e contam com uma gama
de funcionalidades, fatores que fazem diferenca. Favorecem
modelos de aprendizagem personalizados “1:1” e situados.
Assim, como ¢ consenso que o uso desses dispositivos pode
ajudar pessoas que carecem de oportunidades educativas,
favorecer camadas menos favorecidas, com pouco tempo
para se dedicar aos estudos, uma boa estratégia em paises
subdesenvolvidos ou em desenvolvimento.

A aprendizagem ¢ conduzida por atividades com
dificuldades crescentes, que colocam a prova os conhecimentos
recém-adquiridos. A opgdo por essa estratégia permite ao
usuario a reconstru¢do do saber socialmente construido,
através de superagdes sucessivas e crescentes nas diversas
fases e niveis durante o uso do aplicativo.

O processo consiste em ir do simples ao complexo,
considerando as competéncias e as habilidades descritas na
matriz de referéncia em Leitura e Escrita do Programa Brasil
Alfabetizado do Ministério da Educacdo. As palavras-chave e
o vocabuldrio utilizado também seguem as recomendagdes do
MEC e foram escolhidas com base nas diferencas regionais,
de maneira que ndo representem um obstaculo na adocdo do
programa em diversas partes do pais (PRADO, 2014).
em Atividades de

Aprendizagem, Fixacdo, Caligrafia e Integradoras/Jogos,

O contedo estda organizado
distribuidos em cinco niveis. O aplicativo propde um
aprendizado de forma gradativa, em que os niveis de
dificuldade aumentam ao longo do processo de aprendizagem.
O aprendizado tem inicio com a identificacdo da letra e
seu som correspondente, depois se aprende a combinagao
consoante vogal (C-V), para, por tltimo, aprender entre duas

consoantes e uma vogal (C-C-V).

Rev. Ens. Educ. Cienc. Human., v.20, n.3, p.267-272, 2019

Figura 6 - Consoante + Consoante + Vogal, Atividade de
Aprendizagem
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Fonte: Guia de Orientagdes Didaticas — Palma PRO (2014).

O programa conta um sistema que permite ao professor
fazer o acompanhamento do aprendizado do aluno. Em
cada fase ha testes, que avaliam continuamente o progresso,
gerando automaticamente um relatorio ao professor, fator
que contribui na tomada de decis@o. O relatorio permite um
acompanhamento individual e especifico sobre cada uma das
dificuldades detectadas, em relac¢do a cada atividade ou nivel.

Figura 7 - Areas administrativas e avaliacdo
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Fonte: Guia de Orientagdes Didaticas — Palma PRO, 2014.

O aplicativo se apresenta com a capacidade de alavancar
a aprendizagem, tanto pelos aspectos da ferramenta, com
contetido e interface de facil compreensdo, com atividades que
vao do simples ao complexo, em que o grau de complexidade
aumenta de acordo com o nivel; uso de linguagem iconica e
aprendizado por associagao de ideias, que facilitam e orientam
as atividades; gamificacdo, integrando elementos de jogos,
como: niveis, fases e desafios, quanto pelo dispositivo que
suporta o aplicativo, smartphones e tablets, considerados
populares, amigaveis e disseminados na sociedade. Com isso,
de acordo com a [ES2, agrega-se a metodologia de ensino, que
ndo ¢ considerada inovadora, inovacdo e motivagdo, além de
um processo considerado mais contextualizado.

Para Voltolini et al. (2019), apenas a difusao de celulares
e de smartphones, por exemplo, ndo representa algo
concreto para a Educacdo, mas sim o desdobramento desse
fato com caracteristicas intrinsecas a essas tecnologias,
como: multimidialidade, multifuncionalidade, mobilidade
e portabilidade e acessibilidade — econdmica e tecnologica,
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que juntas podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem.

3 Conclusao

O ensino e a aprendizagem, anteriormente restritos a salas
de aula, sindnimo de espaco para a obtencao de informagdes
e de construgdo do conhecimento, vém sendo impactos por
novas formas de acesso. A partir da Web e a disseminagado dos
dispositivos moveis se percebe a busca por conteudo on-line,
sendo a Aprendizagem Mdvel, uma possibilidade para tal.

O Palma se apresenta como uma ferramenta de
complemento para a educagdo formal e ndo deve ser visto
como uma solucdo. Atualmente, ¢ possivel encontrar trés
versdes do aplicativo: ESCOLA, PRO e ABC. Na fase piloto,
os dispositivos, celulares de um mesmo modelo, foram
distribuidos gratuitamente aos alunos, podiam ser levados
para casa e ja continham o aplicativo instalado.

Oprogramaapontaque conseguealavancaraaprendizagem,
tanto pelos aspectos do recurso, de facil compreensao, com
atividades que vao do simples ao complexo, em que o grau
de complexidade aumenta de acordo com o nivel; uso de
linguagem iconica e aprendizado por associacdo de ideias,
que facilitam e orientam as agdes; elementos de gamificagao,
integrando elementos de jogos, como niveis, fases e desafios;
quanto pelo dispositivo que suporta o aplicativo, smartphones
e tablets, considerados populares e disseminados.
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