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Resumo

O KrikatiApp ¢ um aplicativo bilingue desenvolvido para apoiar a preservacao da lingua
Krikati e promover o ensino do portugués como segunda lingua, fortalecendo a
comunicagdo intercultural. O projeto foi conduzido por meio de uma abordagem
participativa, envolvendo diretamente os membros da comunidade indigena na defini¢do
de conteudo, validagdo de funcionalidades e concepgdo da interface. Adotou-se a
metodologia Design Science Research (DSR), contemplando os ciclos de Relevancia,
Rigor e Design. O aplicativo foi implementado em React Native, com compatibilidade
para dispositivos Android, e passou por testes de usabilidade com usuarios da Terra
Indigena Krikati. Os resultados demonstraram que o sistema ¢ funcional, intuitivo e
culturalmente adequado, destacando seu potencial como ferramenta educativa e de
valorizacdo linguistica. A iniciativa representa um marco na integragao entre tecnologia
e patrimonio cultural, reforcando o papel das solugdes digitais na preservagdo de linguas

em risco de desaparecimento.
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Financiamento
O presente projeto foi financiado pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa e ao

Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico do Maranhio - FAPEMA .

Introducio
As linguas indigenas compdem um patrimdnio cultural e identitario essencial a

diversidade brasileira. Contudo, o avanco da coloniza¢do e a imposicdo do portugués
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contribuiram para a redugdo significativa do nimero de linguas originarias em uso.
Segundo o Ethnologue (2025), o Brasil abriga 202 linguas indigenas, sendo 63% delas
ameacadas de extingdo. Esse cendrio ¢ agravado pela marginalizagdo dos idiomas
indigenas no sistema educacional e pela auséncia de politicas publicas voltadas a sua
revitaliza¢ao (Junior, 2023).

A comunidade Krikati, situada no sudoeste do Maranhdo, enfrenta esse desafio.
O portugués, aprendido posteriormente, muitas vezes se torna um obstaculo para a
comunicagdo € o acesso a informagdo. A transmissdo intergeracional da lingua Krikati
tem diminuido, o que evidencia a urgéncia de estratégias inovadoras de preservagao.

Nesse contexto, o projeto KrikatiApp: Tradugdo Bidirecional Krikati—Portugués
foi idealizado com o proposito de criar um aplicativo bilingue que atue simultaneamente
como ferramenta educativa e meio de valoriza¢ao cultural. O desenvolvimento ocorreu
em parceria com a Terra Indigena Krikati, assegurando a participacdo ativa da
comunidade.

A pesquisa fundamenta-se na metodologia Design Science Research (DSR)
(Pimentel ef al., 2020), que combina a criagdo de artefatos tecnologicos com a producao
de conhecimento cientifico. O projeto integra tecnologia, educacdo e cultura,
contribuindo para debates sobre o papel da computacdo na preservagao de linguas
minoritarias e na inclusdo digital de povos indigenas.

O objetivo central ¢ desenvolver um aplicativo de tradugdo Krikati—Portugués que
auxilie na manutencao da lingua indigena e promova a comunicacao entre a comunidade

e o meio externo, reafirmando o valor das linguas ancestrais na contemporaneidade.

Metodologia

O projeto adotou a abordagem metodoldgica Design Science Research (DSR), a
qual se baseia na criacdo e avaliacdo de artefatos tecnologicos voltados para a solugdo de
problemas reais. Essa abordagem foi estruturada em trés ciclos principais, Relevancia,
Rigor e Design (Pimentel et al., 2020), que orientaram todo o processo de

desenvolvimento do KrikatiApp.



Figura 1. Ciclos da DSR. Fonte: Pimentel et al. (2020)
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Avaliagdo

No Ciclo de Relevancia, foram conduzidas reunides com representantes da
comunidade Krikati entre setembro de 2024 e janeiro de 2025, utilizando entrevistas e
questionarios para identificar as necessidades linguisticas e definir o escopo do aplicativo.
Foram selecionadas 50 palavras iniciais, divididas em categorias semanticas como corpo
humano, animais, plantas e parentesco, todas validadas por falantes nativos.

O Ciclo de Rigor envolveu pesquisa bibliografica nas bases SciELO, Google
Académico e Periddicos CAPES, priorizando artigos publicados entre 2020 ¢ 2025 sobre
tecnologias digitais e revitalizagdo de linguas indigenas. Essa etapa embasou
teoricamente a estrutura do aplicativo, assegurando boas praticas metodoldgicas e
adequacao cultural.

No Ciclo de Design, o protétipo foi elaborado com o auxilio do Figma e avaliado
segundo as Heuristicas de Usabilidade de Nielsen (Geremias ef al., 2022), considerando
compatibilidade, consisténcia, estética e eficiéncia. A implementagdo foi realizada em
React Native, com foco na User Experience (Experiencia do Usuario) (Norman, 2008),
garantindo acessibilidade e desempenho em dispositivos Android.

Os testes de usabilidade foram realizados em parceria direta com membros da
comunidade Krikati, em um processo participativo que valorizou o envolvimento ativo
dos usudrios finais desde as etapas iniciais de avaliagdo. Durante as sessdes de teste, 0s
participantes puderam explorar as funcionalidades do aplicativo, realizar buscas por
palavras, visualizar tradugdes e navegar pelas diferentes segdes, fornecendo feedbacks
detalhados sobre a experiéncia de uso.

De modo geral, o KrikatiApp foi avaliado de forma muito positiva, especialmente
quanto a clareza da navegacao, a facilidade de uso e a adequacao linguistica das tradugdes
apresentadas. Os avaliadores destacaram a organizacao intuitiva das telas, a coeréncia

entre os elementos culturais e o respeito a identidade linguistica do povo Krikati.



Resultados e Discussoes

Os resultados demonstram que o KrikatiApp atendeu plenamente aos objetivos
propostos, consolidando-se como uma ferramenta tecnoldgica de apoio a valorizagdo e
preservacgdo da lingua Krikati. O aplicativo oferece uma interface intuitiva, organizada
por categorias linguisticas que foram cuidadosamente validadas pelos proprios falantes e
colaboradores da comunidade. Entre as principais telas e funcionalidades, destacam-se a
tela inicial de boas-vindas, o dicionario interativo, a exibicao das tradugoes ¢ a se¢do de
textos da comunidade, que promove o compartilhamento de expressdes e narrativas
culturais. Além disso, o KrikatiApp incorpora recursos de acessibilidade, como modo
escuro, ajuste de tamanho de fonte e navegacao simplificada, garantindo uma experiéncia
inclusiva e adaptavel a diferentes perfis de usuarios.

Figura 2. Telas do prototipo do KrikatiApp. Fonte: Autoria propria (2025)
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Os testes realizados com usudrios indicaram alto grau de satisfagdo quanto a
usabilidade e relevancia cultural. Um dos participantes destacou a clareza visual, a
facilidade de uso e o potencial educativo do aplicativo, recomendando sua utilizagao por
outros membros da comunidade.

A analise tedrica reforca que a integracdo entre tecnologia e preservagao
linguistica ¢ uma alternativa vidvel e sustentdvel para comunidades indigenas (Vilhalva,
2024). O projeto consolidou-se como referéncia local de inovagdo social e cultural,
promovendo o protagonismo indigena na criagdo de solugdes tecnoldgicas.

Portanto, o KrikatiApp representa mais que um dicionario digital: trata-se de um
instrumento de empoderamento cultural e educacional, que alia saberes tradicionais a

inovacao tecnologica.

Conclusoes ou Consideragoes Finais

O KirikatiApp constitui uma ferramenta tecnoldgica eficaz para a preservagao da
lingua Krikati e o fortalecimento da educagdo bilingue. O aplicativo, desenvolvido de
forma participativa, ¢ funcional, acessivel e culturalmente adequado as necessidades da

comunidade. O projeto evidencia que a integracdo entre ciéncia, tecnologia e cultura pode



gerar impactos significativos na valorizagdo das linguas indigenas. Recomenda-se a
continuidade da parceria com a comunidade Krikati para expandir o banco de dados
linguistico e aprimorar as funcionalidades do aplicativo, garantindo sua sustentabilidade

e relevancia a longo prazo.
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