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Proposta de uma Ferramenta Digital para Letramento na Lingua Yégatu para
Dispositivos Moveis
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Resumo

Estre artigo apresenta a proposta para o desenvolvimento de um ambiente digital interativo para dispositivos
moveis com finalidade educacional no ambito do letramento para os falantes da Lingua Y&gatu. O trabalho
foi realizado com alunos/professores indigenas falantes da Lingua Y&gatu no municipio de S&o Gabriel da
Cachoeira polo de Cucui, noroeste do Amazonas por meio de uma Oficina para produgdo de materiais
educacionais em lingua indigena, a oficina teve como objetivo auxiliar a turma na criacdo ferramentas para
serem usadas em sala de aula, levando em consideracdo a cultura a lingua e principalmente o meio, por
tanto sempre considerando as limitacGes e as possibilidades que o ambiente propde. Todas as atividades
foram atreladas as metodologias da Pesquisa Participante junto ao processo de Aprendizagem Pela Pesquisa.

Da oficina obtivemos como resultados oito objetos de aprendizagem, dez animagdes digitais sobre historias
tradicionais, cerca de vinte outras historias escritas e ou desenhadas e mais de cem desenhos diversos sobre
artefatos do mundo real. Além de dados estatisticos sobre os falantes de Yé&gatu. Com esses resultados, foi
definido a ferramenta, que se caracteriza como um Ambiente Virtual de Aprendizagem. Vale ressaltar que o
AVA seré constituido com os materiais desenvolvidos na oficina e toda a proposta de desenvolvimento da
ferramenta foram retiradas das ideias dos OA criados pela turma.

Palavras-Chave: yégatu, objeto de aprendizagem, mobile, ambiente virtual de aprendizagem.

Proposal of a Digital Tool for Yégatu Language Literacy for Mobile Devices. This article presents a
proposal to develop a digital interactive environment for mobile with an educational goal in the range of the
literacy of the ‘Yégatu’ language speakers. The work was realized with native students/teachers who are
speakers of the “Y&gatu” language in the county of Sdo Gabriel da Cachoeira pole of Cucui, northeast of
Amazonas through a workshop to create educational material in a native language, the workshop had the
goal to help the class in the creation of tools to be used in the classroom, taking in mind the culture, the
language and most importantly, the environment, therefore always taking in mind the limitations and
possibilities that the environment gives. All the activities were attached to the learning methodologies from
the participant research together with the process of learning of the research.

From the workshop, we got as a result 8 learning objects, 10 digital animations about traditional stories,
about 20 other stories written and/or drawn and more than a hundred diverse artifacts drawings of the real
word. Beyond statistic data about the "Y&gatu' speakers. With this results, it was defined the tool, that
characterizes as a virtual learning environment. It is worth mentioning that the AVA will be made with the
materials created in the workshop and all the proposal of development of the tool was taken from the ideas of
the OA's created by the class.

Key-words: first, second, third and fourth

L icenciatura em Informética (carlos.duarte.jc@gmail.com) Universidade do Estado do Amazonas — UEA, Escola
Superior de Tecnologia — EST (Av. Darcy Vargas, 1200 - Parque Dez, , 69050-020, Manaus - AM)

2professora do Departamento de Computagdo da UEA/EST (fpires@uea.edu.br) Universidade do Estado do Amazonas —
UEA, Escola Superior de Tecnologia — EST (Av. Darcy Vargas, 1200 - Parque Dez, , 69050-020, Manaus - AM)
3Professora Doutora do Departamento de Geografia da UFAM (fariaivani@gmail.com) Universidade Federal do
Amazonas — UFAM, Departamento de Geografia (Av. André Araljo 2936, 69067-375, Manaus, AM )

57



mailto:carlos.duarte.jc@gmail.com
mailto:fpires@uea.edu.br
mailto:fariaivani@gmail.com

PIBIT/2016-2017 — Universidade Federal do Amazonas

1. Introducéo

Manter a lingua materna viva é fundamental
por ser um dos elementos culturais de identidade
de um povo. Hall (1992), considera que as
mudancas que o tempo e 0 ambiente trazem, faz
com que o sujeito se adeque a realidade em que
estd inserida, tomando para si 0s costumes e
culturas daquele lugar, mesmo que
provisoriamente.

De acordo com o censo do IBGE (2010), o
Brasil conta com mais de 7200 falantes de
Nheengatu e 3400 estdo fora de Terras Indigenas,
s6 no Alto Rio Negro noroeste do Estado do
Amazonas existe cerca de 23 etnias indigenas. E o
Y&gatu que é uma lingua de tronco tupi — guarani
atualmente falada pelos povos Baré, Baniwa e
Werekena que substituiram suas linguas pelo uso
do Y&gatu (Bessa Freire, 2003; da Cruz, 2011).

Hoje os professores indigenas do Alto Rio
Negro sentem  dificuldades em  prover
alfabetizagdo na lingua materna. Devida ao
contato com a sociedade ocidental que ocasiona
“esquecimento” de parte da cultura desses povos,
além da falta de incentivos por parte do governo,
pela propria comunidade e pela auséncia de
metodologias e tecnologias adequadas que possam
auxiliar neste processo.

Os povos Baniwa e Werekena assumiram o
yégatu devido ao contato e ao processo de
aldeamento  promovido pelos colonizadores
missionarios e o povo Baré perderam a lingua
materna pelo intenso contato com a sociedade
ocidental e o preconceito linguistico o qual os
cercam.

Por tanto, promover a alfabetizacdo e o
letramento em Lingua Y&gatu através de Objetos
de Aprendizagem (O.A) é uma alternativa de
imersdo na cultura tradicional, proporcionando
uma aprendizagem significativa (D. Ausubel,
2008; D. P. Ausubel, 2003). Além de estimular as
capacidades visuais e motoras das criangas usando
como pressuposto que as bases cognitivas da
aprendizagem (atencdo, percepcdo e memdria)
estdo ancoradas no processo de formacdo de
memoria para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico (Gardner, 1995; Finger, 2001; Cosenza and
Guerra, 2011).

Giddens afirma que a globalizacdo é a razédo
gue leva o reaparecimento das identidades
culturas em diversas partes do mundo, Giddens
(2000, p.24). Por isso selecionamos como
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ambiente para utilizacdo do O.A, dispositivos
maveis touch screen, por cumprirem 0s requisitos
cognitivos pedagdgicos (memoria e coordenacao
motora fina) e o publico alvo conta com
dispositivos que fazem uso dessa tecnologia.

Optamos por escrever a palavra Yégatu com
Y, e ndo com Nh, pelo fato que na lingua Yé&gatu,
é escrita com Y e em portugués com Nh. E uma
questdo de afirmacéo e valorizagdo da lingua.

O artigo tem como objetivo apresentar a
proposta de desenvolvimento de um ambiente
digital interativo para dispositivos méveis com
finalidade educacional no @mbito do letramento
para os falantes da Lingua Y&gatu.

2. Material e Método

O trabalho foi realizado com alunos do curso
de Licenciatura Indigena politicas educacionais e
desenvolvimento sustentdvel da Universidade
Federal do Amazonas — UFAM, com a turma
falante da Lingua Yégatu polo de Cucui. O curso
possui base metodoldgica na pesquisa participante
gue é segundo Branddo (1982) o enfoque de
investigacdo social por meio do qual se busca
plena participagdo da comunidade na analise de
sua prdpria realidade, com o objetivo de promover
a participacdo social para o beneficio dos
participantes da investigagdo. Junto a pesquisa
participante ha a metodologia da aprendizagem
pela pesquisa (APP) onde a concepcéo curricular
parte da ideia de que o curriculo é aberto e se
estrutura  sobre  problematicas que serdo
respondidas processualmente a partir de pesquisas
gue permitem o desenvolvimento de varias
habilidades intelectuais, Oliveira (2006).

A pesquisa foi de natureza aplicada, pois tem
objetivo desenvolver uma ferramenta para
promover o letramento em lingua Y&gatu, assim
gerando maior conhecimento em torno de uma das
linguas indigenas oficiais do municipio de S&o
Gabriel da Cachoeira no Estado do Amazonas. A
pesquisa também é de natureza exploratdria, pois
envolve verdades e interesses culturais referentes
aos povos falantes da lingua, proporcionando
maior conhecimento sobre a historia cultural da
populagdo de amostra, isso feito por meio de
pesquisas bibliogréaficas eletrénicas, com o uso de
algumas técnicas e instrumentos para a coleta de
dados, entre eles o questionario que segundo
Parasuraman (1991), é ndo apenas um
conglomerado de perguntas, para se obter um
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certo objetivo. Entdo a partir dele foi possivel
obter um diagndstico inicial, por meio de
respostas fechadas.

Partindo das respostas do questionéario, foi
realizada a tabulacdo dos dados para posterior
analise.

As atividades em campo ocorreram com a
realizacdo da “Oficina de produgdo de materiais
educacionais em lingua indigena®, que ocorreu no
campus da UFAM, em Sdo Gabriel da Cachoeira-
AM polo Cucui. A oficina seguiu os métodos do
curso  Licenciatura  Indigena, wusando a
metodologia de Aprendizagem Pela Pesquisa
(APP) gque segundo Faria:

Estd de acordo com a realidade do povo,
valorizando a cultura, e 0s conhecimentos
tradicionais cujo aprendizado é na pratica e ndo
somente na teoria. Através dos projetos e
pesquisas que sdo desenvolvidos pelos alunos,
eles passam a desenvolver um conhecimento
associado ou ndo, com o0s conhecimentos
ocidentais, valorizado a lingua materna e criando
tecnologias proprias. Faria p.155, (2009).

O objetivo principal da oficina foi auxiliar a
turma na criagdo ferramentas para serem usadas
em sala de aula, levando em consideracdo a
cultura a lingua e principalmente o meio, por tanto
sempre considerando as limitagbes e as
possibilidades que o ambiente propde.

Para isto a oficina foi dividida em quatro
macros momentos: 1. para a criacdo de objetos de
aprendizagem, usando materiais de facil alcance e
de baixo custo. 2. para a criacdo de animacbes
digitais, usando uma ferramenta mobile contando
uma historia tradicional. 3. para desenhar e
escrever historias tradicionais. 4. para desenhar
diversos artefatos do mundo real. Ao termino da
oficina foi possivel obter como resultados os
materiais produzidos em cada momento.

O Primeiro momento serviu como base
tedrica e reflexdo sobre o sistema educacional
indigena.  Pois foram promovidos debates e
discussdes sobre os métodos e materiais usados
nas escolas. A turma relatou as dificuldades
vividas diariamente nas escolas das comunidades,
foram expostos alguns exemplos de como é
realizada as aulas, apds isso a turma foi instigada
a propor possiveis solugdes para os problemas e
dificuldades apresentados.

Considerando o0s problemas e solucgdes
propostas foi apresentado o conceito de Objeto de
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Aprendizagem (O.A) alguns exemplos da
utilizacdo desses materiais. Discussdes a respeito
foram realizadas e em seguida foi acordado que a
turma iria construir alguns O.A levando em
consideracdo tudo o que relatado, os problemas e
solugdes. Para isso a turma foi dividida em grupos
distribuidos entre a educacdo infantil, ensino
fundamental 1 e 2, ensino médio e EJA, cada
grupo ficou responsavel por identificar um
problema, uma dificuldade encontrada nas salas
de aula, e tentar sanar este problema por meio de
um material que eles proprios teriam que idealizar
em seguida desenvolver, usando materiais que
estavam de facil alcance.

O segundo momento da oficina ocorreu em
vigor de discussdes referente ao conhecimento da
cultura tradicional, foi constatado que os mais
jovens ja ndo sabiam tantas historias quantos os
mais antigos, e também foi percebido que os
antigos ja ndo conseguiam lembrar das histérias
por completo.

Para incentivar as criangas a conhecerem
as historias tradicionais e a0 mesmo apresentar-
Ihe de maneira divertida foi apresentado para a
turma uma ferramenta para a criagdo de
animagOes. A ferramenta utilizada foi o aplicativo
mobile FlipaClip, que proporcionar a criagdo de
animagOes em 2D de forma totalmente gratuita. O
aplicativo foi utilizado em tablets levados pela
equipe.

Por tanto foi decidido que as animagdes
criadas seriam sobre alguma histéria tradicional.
Entdo a turma se dividiu em equipes que
escolheram uma historia da cultura que gostaria
de animar. Em seguida foi escrito um roteiro para
facilitar o processo de producdo. Depois as
equipes foram instruidas ao manuseio da
ferramenta.

Ainda considerando o conhecimento sobre
cultura e as histérias tradicionais o terceiro
momento da oficina foi destinado para a turma
lembrar outras histérias além das ja produzidas
nas animacdes e assim redigi-las e desenha-las.

O quarto momento da oficina ocorreu em
paralelo aos outros trés, porém seu &pice deu-se
no final da oficina, no qual foi pedido para que a
turma de se dividisse e desenhassem diversos
artefatos do mundo real. Entdo foram desenhados
animais, diferentes peixes, frutas, objetos do dia a
dia a paisagens conhecidas. Totalizaram mais de
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cem desenhos diversos que estdo sendo utilizados
para a producéo do ambiente virtual.

Descobrir as necessidades foi o objetivo do
primeiro momento da oficina, com a criacdo dos
objetos de aprendizagem. Por tanto a ferramenta
que estd sendo desenvolvida estd totalmente de
acordo com os problemas reais vividos por
professores e alunos indigenas, pois a ferramenta
nada mais é do que alguns dos objetos de
aprendizagem criados na oficina. Foram
escolhidos alguns dos O.A para compor a
ferramenta que serd caracterizada como um
ambiente virtual de aprendizagem, AVA que sdo
espacos eletrdnicos, softwares construidos de
tecnologias de informagdo e comunicagdo para
permitir a wveiculagdo e interacdo de
conhecimentos e usuarios desenvolvidos com o
objetivo de promover a aprendizagem que
permitem desenvolver as atividades no tempo,
espaco e ritmo de cada participante (PEREIRA;
SILVA, 2010; RIBEIRO; AQUINO; FURTADO,
2007).

3. Resultados e Discussao
3.1 Analises das respostas dos questionarios

A turma esta distribuida entre 13 comunidades
diferentes, situados na voz do rio icana, no rio xié
e Nno rio negro, estas comunidades juntos possuem
cerca de 28 escolas. Segundo os dados informados
pelos entrevistados em média a soma da
populagdo das 13 comunidades identificadas tém
em torno de 9.314 pessoas.

Com relagéo aos professores que sdo 56% da
turma, conseguimos obter os seguintes resultados:
os professores estdo distribuidos entre 16 escolas
diferentes  situadas nas 13  comunidades
identificadas. Os professores da turma afetam
diretamente uma média de 584 alunos,
considerando a quantidade alunos matriculados
com cada escola citada. As escolas sdo 65%
municipais e 35% estaduais. .

Os professores trabalham com alunos em
todos os niveis escolares. 27% trabalham com o
ensino médio, 23% com ensino fundamental 2,
14% estdo com a fundamental 1, 14% com a
educacdo infantil, igualmente 14% com turmas
multisseriado entre 0 1° ao 5° ano.

Dos alunos afetados diretamente pelos
professores da Licenciatura indigena, 81% séo
falantes de y&gatu, 19% nao. 57% deles foram
alfabetizados na lingua indigenas 38% em
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portugués. Fato que comprova a afirmacdo dos
52% dos professores que dizem que os alunos
sentem mais dificuldade na lingua portuguesa e
48% dizem que o0s alunos sentem mais
dificuldades no y€gatu. Em relacdo a leitura, a
escrita e a fala os professores afirmam que 44%
de seus alunos tem dificuldades na escrita em
portugués, 32% em falar portugués e 24% na
leitura do portugués. Quanto as dificuldades no
ye€gatu assim como em portugués a maior
dificuldade esta na escrita, 65% sentem
dificuldade em escrever o yégatu, 9% em falar e
26% na leitura na lingua indigena como pode ser
visualizado na Figura 1.

As dificuldade no Yégatu

65%

26%

9%

Escrita Fala Leitura

Figura 1- Principais dificuldades dos alunos no y&gatu
apontados por professores indigenas.

3.2 Oficina de Producdo de Materiais
Educacionais em Lingua Indigena
No primeiro momento da oficina foi
produzido 08 (oito) objetos de aprendizagem:
. Obijeto 01: Argila
. Objeto 02: Bingo
. Obijeto 03: Preenchendo Historias com
imagem/continue a historia
. Obijeto 04: Jogo da meméria
. Obijeto 05: Tabuleiro com perguntas sobre
0 processo de producao da canoa
. Obijeto 06: Cards e frases de conjuncao
Verbal
Objeto 07: Caca Palavras com uso de verbos
. Objeto 08: Pescaria de NUmeros e Contas
Cada objeto criado abordou um projeto
diferente que foi proposto uma possivel solucéo
através dos O.A. Deste as dificuldades no
reconhecimento das figuras geométricas,
passando pela matematica até & escrita e leitura
da lingua materna.
No segundo momento, foram produzidos
(dez) animacdes (Tabela 1). As animag0es estio
sendo retrabalhadas por uma equipe com o
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objetivo de reparar pequenos detalhes que os
grupos ndo conseguiram realizar devido ao curto
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tempo, para assim serem publicadas na internet.

Tabela 1- Animagdes criadas pela turma no segundo mento da oficina.

Titulo Original

Tema

Maye Yamuya Apukuita
Kurumiassa

mao de sua filha

Makaku Marupiara

Puraya Wara Mira

Historia que descreve o processo de producdo do remo
Relata o processo realizado por um homem para convencer um pai a ceder a

Conta o truque utilizado pelos macacos para conseguirem atrair e comer
mosquitos e insetos
E a historia de um boto que vira homem e vai para uma festa acaba

adormecendo e se esquece de retornar para o rio.

Barémiri

Mostra o trajeto de um caboclo indo para casa, e este enfrentar algumas

situagBes comuns em zonas rurais.

Apiga Ukasaiwa
tradicional.
Parana Uwike asui Utipa Resewa

o0 tempo vai mudar.

Uruwa Ukuasa

E a histdria de um garoto que consegue capturar um passaro de maneira
Relata o percurso que a lontra faz para se esconder, quando esta percebe que

Demonstra como os carac6éis colocam seus ovos e relacionam com as

temporadas de seca / cheia dos rios.

Yauti
Yupirugasa Tata

Mostra 0 passo a passo para a constru¢do de uma canoa.
Conta & histdria tradicional da origem do fogo para 0 homem.

A Tabela 2 apresenta uma lista de algumas
das historias produzidas no terceiro momento da
oficina. Para verificar e conhecer as histérias
escritas pela turma houve um momento para cada
um contar sua historia, foi denominada de a Noite
das Historias.

3.3 Definicdo do Ambiente

O Ambiente Virtual de Aprendizagem que
esta sendo criado é constituido por quatro dos
objetos criados na oficina:

Objeto 02: Bingo

Objeto 03: Preenchendo Historias com
imagem/continue a historia

Objeto 07: Caca Palavras com uso de
verbos.

Objeto 08: Pescaria de Numeros e Contas.

O Ava proposto delimita-se sobre a

perspectiva de letramento por tanto para adequar
foi preciso mudar a temética do objeto 8, de
ndmeros para palavras. Por tratar-se de um
ambiente mobile foi considerado certos padrdes
de usabilidades, sem deixar de interferir na
identidade requerida pelo publico. Os objetos 2 e
3 mantém o conceito original e o objeto 7 foi o
gue mais sofreu modificacbes para fins de
simplificagdo, foi alterado para ser as palavras
cruzadas.

Tabela 2: Histérias Escritas

Titulo Original  Titulo Portugués

Urubu Mulher
Sobre A Mandioca
Sobre Os Peixes
Origem Da Noite.
Jabuti E O Veado
Lontra

Origem Do Sapo
A Velha E Filha
Cultura Rupestre
Sobre O Macaco.
Onca E Personagens

Urubu Kuya
Maniaka Rese
Pira Resewa
Napirikury Mukuisa Tupan
Yauti Asui Suasu
Yawakaka
Aru Uyiipirusa
Waimi Asui Imébira
Ita Pinima Yupirtiga
Wakari Resewa
Yawarate Rese Asui
Isumuaraita

Yupirugasa Muiapu Rupiasaita Origem Dos
Instrumentos Musicais

Aranha
Kurupira Asui uydmuku Curupira E A Moga
Surukuku Yupirtigasa Origem Da Cobra
Wakurawa Resewa -
Miraita Yupirugasa A Origem Dos Povos
Kuydmuku Asui Kurupira A Moga E O Curupira
Yauti Asui Yawarate O Jabuti E A Onga
Panapana Rese  Borboleta

Tamakuari Asui Tiumita O Calango E Os Genros
Maniwa Yipiriiga -

Yéadu
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No momento quatro as atividades estavam
voltadas para a confeccdo de matérias gréafica
(desenhos) para compor o ambiente, as imagens
totalizaram mais de cem desenhos diversos entre
animais, diferentes peixes, frutas, objetos do dia a
dia a paisagens conhecidas.
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A Figura 2 é um diagrama de atividade
que representa comportamento macro do sistema,
demonstra o fluxo de telas que o usuario podera
fazer ao utilizar a ferramenta.

actAch

Wiy Diagram

[ doemacio Geral ]

Como sé poga

Figura 2 - Diagrama de Atividade do fluxo Macro das
telas do AVA.

A Figura 3 é um diagrama de estado que
representa a descricdo do processo mais interno,
diretamente ao processo dos Objetos de
Aprendizagem que compde o AVA. O diagrama
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apresenta 0s possiveis estados do objeto e as
transacdes responsaveis pela mudanca de estado, é
um fluxo das atividades de processamento dos
O.A. Esse processo de mudanca de estado aqui
representado € equivalente para os quatro O.A que
compde 0 ambiente.

Todo o design de interacdo foi pensado de
modo a proporcionar uma aprendizagem
significativa, tendo como pressuposto a Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, que
postula que aprendemos melhor por meio de
palavras e imagens do que somente um dos
elementos, a organizacdo desses elementos tende
a gerar aprendizagem significativa
(MAYER,2009). Pensando nisso, 0 ava ¢€
composto de sons e imagens a fim de trabalhar os
canais cognitivos auditivos e visuais, usando
técnicas de assimilacdo através de associacao
entre palavras e imagens.

Toda a concepcdo grafica estd ligada a
elementos cotidianos dos povos do Alto Rio
Negro, os elementos utilizados para isso foram 0s
materiais produzidos na oficina, o repositorio de
imagens feito pela turma esta sendo utilizado para
compor o ambiente e para isso estdo sendo
digitalizados e armazenados para em seguida
serem vetorizados.

stm Statemachine Diagram )

Retorna

Usuario Clicano O.A

Selecionando OA

Animacgéo

Esperando

| Proximo O.A rl(

F\|ca Botéo

Mostra Resultado

_-_—

Selecionando Info
Apresenta Informacgbes

Selediona

Escolhe

Posic&o

Verifica Posicao

Figura 3 - Diagrama de Estado do fluxo interno dos O.A

O objetivo do repositério de imagens
criado na oficina foi justamente para que o
ambiente viesse a ter uma roupagem totalmente
amazonica e contextualizada com o publico alvo
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em questdo, para assim estabelecer uma ligacao
real entre 0 material que serd apresentado com 0s
individuos que virdo a utiliza-lo.
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Além disso, a fundamentacdo técnica para
concepgdo visual estd ancorada nos pressupostos
do processamento da informacdo, mais
especificamente na Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia, de Richard Mayer
(2009), que defende uma linha biol6gica em que o
cérebro realiza o processamento de informacdes
fazendo uso do duplo canal de processamento
visual e auditivo. Segundo Mayer, cada canal
cognitivo  possui  capacidade limitada de
processamento, e sé ocorre aprendizado de fato,
quando ambos 0s canais atuam em conjuntos.

4. Concluséo

A lingua de um povo é um dos fatores
preponderantes para 0 mantenimento de sua
identidade além de ser patrimdnio imaterial de um
povo. Por isso, 0s povos indigenas tém a
alfabetizacdo na lingua materna como de suma
importdncia tanto para a conquista de sua
autonomia quanto para manter viva a sua cultura.

Neste contexto, considera-se esta proposta
inovadora diante da articulacdo dos saberes
tradicionais indigenas com as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo, buscando respeitar a
identidade social, politica e cultural da
comunidade indigena por meio da gestdo do
conhecimento. Pois os dispositivos moéveis aliam
praticidade, autonomia energética, baixo custo e
um poder de processamento razoavel para a
execucdo de atividades que visem a educacdo.
Levantamento de dados realizado apontam que
95% dos estudantes/professores da turma Yeégatu,
possuem telefones celulares passiveis de
instalacdo de arquivos “apk”
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