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Resumo

O processo de alfabetizacdo € algo de extrema importincia nos primeiros anos do ensino
fundamental. Ele servird de base para todo o processo académico e social do discente. Realizar
essa tarefa nao € algo facil, pois também se faz necessdrio que o aluno aprenda a ler e escrever na
idade correta. Este trabalho fez parte do projeto em parceria realizada entre o Instituto Federal de
Sergipe (IFS), a Universidade Federal de Sergipe (UFS) e a Secretaria de Estado da Educagao e
da Cultura (SEDUC), em que foi proposto o desenvolvimento de um aplicativo educacional para
auxiliar no processo de aprendizagem para alfabetizacio de alunos que apresentam defasagem
idade-série na faixa etdria de 7 a 12 anos, chegando ao sexto e sétimo ano sem saber ler e escrever.
O foco deste estudo foi o desenvolvimento do mdédulo para personalizacdo de atividades de
alfabetizacdo para os discentes. Para isso, foram realizadas pesquisas bibliograficas sobre o tema
da alfabetizacdo no ensino fundamental para compor o estudo. Durante o desenvolvimento do
projeto, foram utilizados os principios da metodologia dgil com uma adaptacdo do Scrum e a
ferramenta Trello. O aplicativo foi desenvolvido utilizando o framework React Native, utilizando
o Cloud Firestore, um banco de dados de nuvem NoSQL que faz parte da plataforma Firebase.
Através do desenvolvimento desse aplicativo para personalizacdo de atividades, o professor serd
capaz de criar e ajustar as atividades pedagdgicas de acordo com o processo de aprendizagem da
turma. Dessa forma, contribuird para um ensino eficiente, promovendo recursos para superar os

desafios encontrados na alfabetizac¢do na sala de aula.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Ensino Fundamental. Personalizagdo de Atividades. Aplicativo

Educacional.



Abstract

The literacy process is of extreme importance in the early years of elementary education. It will
serve as the foundation for the student’s entire academic and social journey. Carrying out this
task is not easy, as it is also necessary for the student to learn to read and write at the right age.
This work was part of a project in partnership between the Federal Institute of Sergipe (IFS),
the Federal University of Sergipe (UFS), and the State Secretariat of Education and Culture
(SEDUC), where the development of an educational application was proposed to assist in the
learning process for the literacy of students who show age-grade discrepancies, ranging from 7
to 12 years old, reaching the sixth and seventh grades without knowing how to read or write. The
focus of this study was the development of a module for personalizing literacy activities for the
students. To this end, bibliographical research on literacy in elementary education was conducted
to compose the study. During the project’s development, the principles of agile methodology
with an adaptation of Scrum and the Trello tool were used. The application was developed using
the React Native framework, utilizing Cloud Firestore, a NoSQL cloud database that is part of the
Firebase platform. Through the development of this application for activity personalization, the
teacher will be able to create and adjust pedagogical activities according to the learning process
of the class. Thus, it will contribute to efficient teaching, providing resources to overcome the

challenges faced in classroom literacy.

Keywords: Literacy. Elementary School. Activity Personalization. Educational Application.
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Introducao

A alfabetizacdo € uma etapa fundamental para a formacgao dos discentes. Esse processo,
que inicia-se desde a educacgdo infantil, estabelece a base para o desenvolvimento cognitivo e
social ao longo da vida académica. No entanto, o processo de alfabetizagdo frequentemente
enfrenta alguns desafios, como a necessidade de adaptar o ensino as diferentes habilidades e
ritmos de aprendizagem dos alunos, além de manter os discentes engajados durante a aula e

tornar o aprendizado significativo para eles.

Diante disso, o uso da tecnologia, em especial os aplicativos educacionais, tem se
mostrado bastante util para encarar esse desafio, pois mantém o interesse e a motivagao dos
discentes, principalmente durante os primeiros anos de escolaridade, quando se necessita de

métodos de ensino inovadores e atividades pedagdgicas que sejam lddicas e eficazes.

Nesse cendrio, o uso dos aplicativos educacionais, especialmente os que possuem
interagdo, tem sido uma ferramenta poderosa. Esse tem sido um recurso que possui a capacidade

de atrair a atencao dos alunos, tornando a jornada de aprendizado mais dinamica.

Entretanto, apesar das vantagens, muitos desses aplicativos ainda ndo possuem a funci-
onalidade para permitir que o docente possa realizar a personalizacdo do conteido de acordo
com o progresso e as necessidades especificas de suas turmas de alunos. Nesse sentido, a
implementa¢cdo de um mdédulo para personalizacdo de atividades pedagdgicas pode contribuir
significativamente, superando essas limitagdes, auxiliando professores com suporte tecnoldgico
para elaborar contetidos adaptados para as praticas pedagdgicas, permitindo que as atividades

sejam adaptadas ao perfil do aluno.

Este projeto foi resultado da parceria entre o Instituto Federal de Sergipe (IFS), a
Universidade Federal de Sergipe (UFS) e a Secretaria de Estado da Educacdo e da Cultura
(SEDUC). O projeto também contou com a colaboragdo do discente Marcos Vinicius Santana

Santos, que ficou responsdvel pela gamificacao e interacao dos discentes no aplicativo
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O objetivo deste trabalho foi desenvolver um aplicativo para personalizacdo de atividades
pedagdgicas em um aplicativo de alfabetizacao voltado para discentes do ensino fundamental.
A proposta visa melhorar o ensino-aprendizagem, oferecendo atividades que possam ter seu
contetdo personalizado pelos docentes, ajudando os alunos a superar suas dificuldades e
progredir de maneira eficiente no processo de alfabetizacdo. Além disso, espera-se que o sistema
simplifique o trabalho dos educadores proporcionando um melhor acompanhamento no progresso

de aprendizagem dos estudantes.

1.1 Delimitacao do Tema e Problema

Os docentes do ensino fundamental enfrentam diversos problemas ao iniciarem o processo
de alfabetizagdo para seus alunos. Esses problemas podem ocorrer devido a falta de interesse
das criangas pelos métodos tradicionais de ensino ou pela auséncia de recursos apropriados
na unidade de ensino. Com isso, essas criancas costumam apresentar idades de 7 aos 12 anos
que ainda ndo estdo alfabetizadas e possuem desafios no processo de aprendizagem da leitura e
escrita. Essas dificuldades impactam diretamente no desenvolvimento académico, necessitando

de uma abordagem pedagdgica mais eficiente.

O uso da tecnologia na sala de aula traz uma abordagem diferente para o aprendizado,
tornando uma aliada nesse quesito, ao promover métodos lidicos, atraindo os discentes para
desenvolver suas habilidades de leitura e escrita. Segundo Moran, Masetto e Behrens (2009), as
novas tecnologias educacionais ampliam os espagos produtivos para aprendizagem, motivando
os alunos a aprenderem ativamente. As plataformas didéticas sdo uma grande poténcia para o

ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, um aplicativo pedagdgico pode desempenhar um papel importante
no processo de alfabetizacdo, permitindo que os docentes atuem como administradores do
contetido, desenvolvendo atividades adequadas para as necessidades de suas turmas. Isso permite
personalizar o conteddo dentro da sala de aula, tornando o aplicativo uma forma de atrair a

atencdo dos alunos e facilitar o progresso académico, tornando-o mais eficaz.

1.2 Justificativa

O processo de alfabetiza¢do no ensino fundamental € um grande desafio, principalmente
levando em consideracao a diferenca de ritmo de aprendizagem entre os alunos. Tornar esse
processo de aprender a ler e escrever uma tarefa interessante para os discentes tem sido algo
complexo para os educadores. Com o avanc¢o da tecnologia, surgiram algumas ferramentas
educacionais voltadas para essas tarefas trazendo um processo digital e a ajuda da gamificagao.
Porém, ainda existem lacunas nesses aplicativos principalmente na capacidade de adaptar as

atividades pedagdgicas para as necessidades dos alunos. Queiroz e Rocha (2021), ressaltam que
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integrar a tecnologia digital no processo educacional ndo se refere apenas a adotar as ferramentas
digitais, mas reimaginar as praticas pedagdgicas e criar um ambiente que proporcione inclusao,

seja interativo e adaptdvel as necessidades dos alunos.

Neste contexto, este trabalho prop6s o desenvolvimento de um aplicativo de alfabetizacao
para discentes com mddulo para personalizacao de atividades pedagdgicas. Com o auxilio do
aplicativo, os docentes podem fazer uso dessa ferramenta para aprimorar o ensino e o aprendizado
no ambiente escolar, tornando-o um facilitador na adaptagdo pedagdgica e gestdo do processo de

ensino aos alunos.

1.3 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo educacional para auxiliar professores no processo de alfabeti-
zacdo de discentes do ensino fundamental que apresentam defasagem idade-série na faixa etaria
de 7 a 12 anos, permitindo personalizar e criar atividades pedagdgicas adaptadas ao nivel e ao
perfil individual dos alunos, visando aprimorar a eficdcia do ensino e atender as necessidades

especificas de cada turma.

1.4 Objetivos Especificos
* Analisar as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos do ensino fundamental no
processo de alfabetizacio;

* Projetar e implementar funcionalidades que permitam aos professores personalizar ativida-

des pedagdgicas;

Implementar funcionalidade para os professores disponibilizarem contetidos para auxiliar

no processo de alfabetizacdo e resolugdo das atividades;

* Permitir ao docente acompanhar o desempenho das turmas na resolugdo das atividades e

poder criar e recomendar novos exercicios para elas.

1.5 Metodologia

O desenvolvimento deste trabalho foi realizado por meio de uma pesquisa bibliogréafica
e pesquisa qualitativa. A pesquisa bibliografica foi realizada utilizando o Google Scholar para
acessar livros e artigos cientificos. As principais temdticas abordadas na pesquisa incluem a
alfabetizacdo no ensino fundamental, o uso da tecnologia como ferramenta educacional e a
implementagdo de aplicativos educacionais no método de ensino em sala de aula. A escolha
desses temas buscou fornecer uma base tedrica sélida para o desenvolvimento do aplicativo

proposto.
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No decorrer do desenvolvimento do projeto, além da pesquisa bibliogréfica, a pesquisa
qualitativa foi realizada por meio de reunides periddicas com a equipe do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal de Sergipe (UFS), campus
de Sao Cristévao/SE. Sob a orientacdo da Prof* Catuxe Varjao de Santana Oliveira e da Prof?
Margarida, estiveram também presentes nesse processo a coordenadora e as supervisoras das
escolas publicas, que fazem parte do PIBID, além dos discentes integrantes do programa.. Essas
reunides ocorreram no final do segundo semestre de 2023 e inicio do primeiro semestre de 2024.
O objetivo desses encontros foi alinhar o desenvolvimento do aplicativo as necessidades reais
dos discentes e docentes do ensino fundamental, considerando as opinides e experiéncias dos

estudantes de pedagogia que atuavam nas escolas no ambito do PIBID.

Figura 1 — Fotografia de uma das reunides com a equipe de professores, coordenadora e discentes,
realizada na UFS, campus de Sao Cristovao/SE.

N——

Fonte: Autor.
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Figura 2 — Fotografia de uma das reunides realizada na UFS, campus de Sdo Cristovao/SE.

Brincal etras

Fonte: Autor.

Durante o processo de desenvolvimento, foi utilizado para o gerenciamento a ferramenta
(TRELLO, 2011). Essa ferramenta € usada para gestao de projetos com o auxilio de quadros
virtuais, e adota o paradigma Kanban para gerenciamento do projeto, método que se tornou
popular ao ser utilizado pela Toyota. Os projetos sdo representados por quadros, contendo varias
listas, dentro dessas listas, cada cartdo criado representa uma tarefa a ser realizada. O Trello
foi desenvolvido em 2011 pela Fog Creek Software e posteriormente adquirido pela empresa
australiana Atlassian. O uso dessa ferramenta contribuiu para a eficiéncia do trabalho em equipe

e para o cumprimento dos prazos estabelecidos.
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Fundamentacao Tedrica

Esta secdo visa construir um embasamento sélido que justifique o desenvolvimento
de um aplicativo educacional com personaliza¢do das atividades pelo docente, voltado para a
alfabetizacdo de discentes do ensino fundamental. Considerando a importancia da alfabetizacao
como um processo fundamental na formacado académica e social dos alunos, além de investigar

como a tecnologia educacional pode apoiar e aprimorar esse processo.

2.1 Alfabetizacao no ensino fundamental

A alfabetizaciio é um processo essencial no desenvolvimento humano. E um dos principais
pilares para o exercicio da cidadania e o convivio na sociedade. E um processo que se inicia nos
primeiros anos de escolaridade e € crucial para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
das criancas, influenciando diretamente o desempenho académico futuro e as oportunidades na

vida adulta.

Alfabetizacdo € o processo de aquisicdo da "tecnologia da escrita", isto é, do
conjunto de técnicas — procedimentos e habilidades — necessdrias para a pratica
de leitura e escrita: as habilidades de codificagdo de fonemas em grafemas e de
decodificag@o de grafemas em fonemas, isto €, o dominio do sistema de escrita
(alfabético-ortogrifico) (MORAIS; ALBUQUERQUE, 2007, p. 15).

No entanto, o processo de alfabetizag¢ao tem enfrentado alguns desafios, principalmente
devido as diferencas no ritmo de aprendizagem, as condi¢des socioecondmicas e a influéncia do
ambiente familiar. Nesse sentido, € essencial que o ensino ofereca um suporte adequado, com
préticas pedagdgicas adaptadas as necessidades individuais de cada discente, garantindo que

todos tenham a oportunidade de avancar em seu processo de alfabetizagao.

Segundo os dados apresentados pelo Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica (Saeb),

60,3% dos alunos do 2° ano do ensino fundamental estavam alfabetizados no ano de 2019. Ja
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em 2021, os dados mostram que apenas 43,6% desses alunos estavam alfabetizados (Agéncia
Brasil, 2023). Esse nimero preocupante foi registrado em um ano marcado pela pandemia de
COVID-19, que imp0s severas limitagcdes ao ensino presencial. No entanto, em 2023, houve
sinais de recuperacdo nas taxas de alfabetizagdo, com 56% das criangas alfabetizadas ao final do
2° ano do ensino fundamental (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), 2024). O foco atual das politicas educacionais tem sido assegurar que todos os

estudantes brasileiros estejam alfabetizados ao final do 2° ano.

Figura 3 — Panorama da alfabetizacdo de criancas do 2° ano do ensino fundamental.

80,0%
70,0%
60,3%

60,0%
50,0% 43,6%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Néo Alfabetizado Nio Alfabetizado
alfabetizado alfabetizado

2019 2021

Fonte: (G1, 2023).

Diante desse cendrio de baixo percentual de alunos alfabetizados, torna-se evidente
a necessidade de repensar as metodologias tradicionais de alfabetizagdo. Uma das formas
mais promissoras de melhorar esse quadro € a adocao de estratégias inovadoras que integrem
a tecnologia ao processo educacional. O uso de ferramentas digitais, como os aplicativos
educacionais, tem o potencial de transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-o mais

envolvente, personalizado e eficaz.

2.2 Tecnologia Educacional e Aplicativos de Alfabetizacao

A tecnologia educacional surge como uma poderosa aliada para transformar o ensino-
aprendizagem, oferecendo novas possibilidades para professores e alunos. Esses recursos
tecnoldgicos permitem a criagdo de atividades mais dinamicas e envolventes, promovendo um
processo de alfabetizacdo que ndo € apenas mais interativo, mas também mais adaptado as
necessidades individuais dos discentes. Dentro da sala de aula, essa integragcao pode facilitar a

personalizacdo do ensino, permitindo que os educadores atendam as diferentes habilidades e
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ritmos dos alunos. Além disso, por meio das ferramentas digitais, as escolas podem implementar
uma variedade de estratégias para alcancar os objetivos educacionais, tornando o processo de

alfabetiza¢do mais eficiente e motivador.

Dessa forma, o uso de tecnologia na educacao facilita o ensino, além de transformar a
escola em um ambiente que se adapta as mudancas da sociedade. A ado¢ao desses recursos €

fundamental para que o espaco escolar busque sempre a evolu¢do no aprendizado.

A escola, como um espago de aprendizado continuo, deve considerar as vivéncias
com os recursos tecnolégicos como um fator indispensavel. Além do que, na
medida em que a escola abre as suas portas para a evolucdo tecnoldgica e
social, torna-se um espaco de felicidade e realizacdo. Onde existem pessoas
continuamente motivadas, ha pessoas que aprendem ininterruptamente; onde
existe a motivag@o para o aprender, hé felicidade ao vivenciar o lddico e o
prazeroso na apreensao continua do saber (SANTOS; SILVA, 2022).

Oferecendo um conjunto de recursos interativos, como jogos educativos, quizzes e
exercicios, as tecnologias digitais favorecem o conhecimento e contribuem para um aprendizado
dindmico. Um exemplo € a gamificacdo, que transforma o processo de alfabetizacdo em uma
atividade atraente, na qual o prazer € promovido pela motivac¢do intrinseca dos alunos em superar

os desafios propostos.

Além disso, os aplicativos educacionais permitem o acompanhamento do progresso dos
alunos. Alguns possuem ferramentas de monitoramento integradas. Os docentes podem identificar
quais alunos estdo com dificuldades durante as praticas e ajustar suas estratégias pedagdgicas.
A possibilidade de realizar ajustes nos exercicios € essencial para garantir que todos os alunos
possam acompanhar o processo de alfabetizacdo. Segundo Charlot (2013, p. 37) “A educacao
ndo consiste em transmitir conhecimentos acabados, mas em propor aos alunos situagdes e
problemas que desencadeiam uma atividade intelectual que, com a ajuda do professor, leve ao
conhecimento”. Assim, ndo somente acompanhar o desempenho dos alunos, mas disponibilizar
atividades que possam estd de acordo com o seu nivel de aprendizado e a0 mesmo tempo propor

desafios que estimulem o desenvolvimento de suas capacidades cognitivas.

2.3 Personalizacao no Processo de Ensino-Aprendizagem

O uso dos recursos para personalizar atividades pode desempenhar um papel importante
no desenvolvimento académico dos discentes, permitindo que os professores atendam as diversas
necessidades dentro da sala de aula, ajustando o contetido de acordo com a capacidade dos
alunos. Como observado por Queiroz e Rocha (2021), ao abracar as possibilidades fornecidas
pelas tecnologias digitais, podemos transformar os desafios em oportunidades, fortalecendo a

experiéncia educacional e promovendo um processo de alfabetizacdo personalizado.

Entretanto, muitos aplicativos disponiveis no mercado ainda nao oferecem a opg¢ao de

personalizacdo de atividades. Consequentemente, os docentes ficam restritos aos contetidos
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previamente estabelecidos por esses aplicativos, limitando as oportunidades de adequacdo as
necessidades individuais dos alunos. O papel do professor € fundamental na realizagdo de uma
reflexdo critica sobre as praticas utilizadas em sala de aula. Como afirmou Freire (1996, p. 44),

“¢€ pensando criticamente a pratica de hoje e de ontem que se pode melhorar a préxima pratica”.

Portanto, a implementagao de um aplicativo educacional com um médulo de personali-
zacgdo de atividades administrado pelo docente, que forneca novas atividades de acordo com o
contetido ministrado em sala de aula e com o nivel e ritmo de aprendizado da turma, garante que
cada aluno avance de maneira eficiente no processo de alfabetizacao. Permitindo ao professor
identificar e realizar a criagao de novos exercicios dentro do aplicativo. Além disso, disponibiliza
novos conteddos para que o aluno possa continuar seus estudos, melhorando, assim, cada vez
mais as praticas em sala de aula. Segundo Freire (1996), o processo de aprendizagem € construido
de forma compartilhada, com a relagcao entre docente e aluno. Com isso, o professor também

precisa estd disposto a aprender com seus alunos e acompanhar todo o processo.
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Trabalhos Relacionados

Neste capitulo serdo abordados trabalhos relacionados que possuem como propdsito
validar o tema desta monografia. Para a realizacdo dessa pesquisa, foi utilizado o Google Scholar
como principal fonte, extraindo materiais com data de publicacdo inferior ou igual a 5 anos.
Dentre os trabalhos selecionados, a implementacdo de um aplicativo educacional como auxiliar
no desenvolvimento da leitura e escrita foi destacada. Foram selecionados 4 trabalhos para

realizacdo da andlise e seus resultados.

O trabalho apresentado em Santos e Silva (2022) buscou discutir o uso do jogo digital
no processo de alfabetizacdo como instrumento pedagdgico no contexto das tecnologias da
informacgdo e comunicacdo, analisando as possibilidades do jogo digital como um recurso
pedagdgico e relatar a experiéncia de trabalho com ele em uma turma. A questdo que motivou o
desenvolvimento desse trabalho foi a seguinte: até que ponto os jogos digitais na alfabetizacao
estimulam o aprendizado das criancas no processo inicial de leitura e escrita? A metodologia
utilizada foi uma abordagem qualitativa, possuindo uma base de revisao da literatura e relato
de experiéncia. Segundo Santos e Silva (2022), os resultados apontaram que os jogos digitais
sao importantes recursos pedagdgicos para o processo de alfabetizacao, contribuindo para a
aquisicdo das letras, das silabas e das palavras, favorecendo uma interacao com os envolvidos e

motivando-os a participar de todas as situagdes propostas.

O aplicativo desenvolvido por Neto e Rodrigues-Moura (2023) nomeado "Alfabetizacdo
Pai D’égua” tem por objetivo mobilizar o processo de alfabetizacdo e letramento de criancas
no primeiro ano de escolariza¢do fundamental. Como método de abordagem, foi utilizada uma
pesquisa qualitativa, tratando os dados por meio da experiéncia no desenvolvimento do aplicativo
e da investigacdo da propria prética pedagdgica. Dessa andlise, emergiram duas dimensdes: (i) a
experiéncia do mundo virtual versus o mundo real, implementando a tecnologia educacional
em sala de aula; e (ii) a andlise critica da experi€ncia pedagdgica para a pratica docente. Como

resultado, apontaram as inter-relacdes professor-aluno, a interatividade no processo de letramento
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e as praticas de alfabetizacdo da dinamicidade pedagégica do uso do aplicativo em sala de aula.

Em Carvalho (2024), € descrito a criacao e o desenvolvimento de uma ferramenta
educacional que auxilie professores no acompanhamento do desempenho dos seus alunos. Essa
ferramenta possui jogos e atividades para os discentes do ciclo I do ensino fundamental, e
possibilita que o professor tenha relatérios personalizados do desempenho de turmas e alunos.
Com esses relatérios gerados, o docente pode detectar as dificuldades de um aluno ou turma e
direcionar estudos especificos que contribuam para um melhor aprendizado. Segundo Carvalho
(2024), aplicando os questiondrios respondidos pelos professores, a ferramenta foi aceita de
forma positiva e pode contribuir significativamente para o acompanhamento do desempenho dos

alunos.

Ferreira (2024) realizou uma pesquisa investigando as tecnologias digitais no processo de
alfabetizacdo, por meio da aplicabilidade do produto educacional “No Reino das Letras Felizes”.
A andlise deste produto foi realizada com alunos do primeiro ano do ensino fundamental I, de
um sistema publico na cidade do litoral paulista. Como método de pesquisa foi utilizado uma
forma qualitativa, permitindo a contextualizag¢@o dos resultados, levando em consideracio fatores
que influenciam o processo de alfabetizacdo. O Estudo contou com seis alunos que apresentaram
defasagem de aprendizagem, foram realizadas 22 atividades com o produto educacional em
andlise. Com os resultados obtidos, Ferreira (2024) relata a obtencdo de impactos positivos com a
prética pedagdgica do produto educacional, o que mostrou que o uso de aplicativos educacionais

quando aplicados possuem eficdcia no processo de alfabetizagdo.

A andlise dos trabalhos relacionados demonstra como € importante a utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas no ambiente educacional, o uso de aplicativos educacionais, no processo
de alfabetizacao, trouxeram resultados positivos para a educagdo. As pesquisas apresentadas
neste capitulo apontam que a integracdo de plataformas educacionais, como também o uso
de aplicativos que auxiliem no aprendizado utilizando gamificacdo podem tornar as prética
pedagogica mais enriquecedoras, como também atender as necessidades especificas dos alunos,
promovendo um aprendizado dindmico, trazendo também a aten¢do dos discente com préticas de

atividade ludicas provendo o aprendizado em sala de aula.

Dessa maneira, a criagdo do aplicativo relatado neste trabalho conseguird contribuir
para a pesquisa em educacao, e também poderd influenciar positivamente os indicadores de
alfabetizacdo. Pois, ao oferecer um mdédulo de personalizacdo de atividades, o aplicativo permite
que os professores atendam as diferentes necessidades dos alunos, ao promover um processo
de alfabetizacdo adaptdvel, permitindo ao docente identificar se a turma estd acompanhando as
tarefas e quais as dificuldades, a partir dessa andlise, o proprio docente pode criar novas tarefas e
recomendar ao seus alunos . Assim, o aplicativo se apresenta como uma 6tima ferramenta para

melhorar a educacao, impulsionando o desempenho académico dos discentes.
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Desenvolvimento

Neste capitulo serdo descritas as ferramentas e técnicas utilizadas durante o desenvolvi-
mento, como também quais os requisitos funcionais e nao funcionais, elaboracao de protétipos,

arquitetura, diagrama de caso de uso, e a operacionalidade do sistema.

4.1 Ferramentas e técnicas de desenvolvimento

Nesse topico serdo listadas as principais ferramentas e técnicas utilizadas durante o
desenvolvimento do sistema. A escolha dessas ferramentas tem como base as necessidades do
aplicativo, como também sua documentagao atualizada, e flexibilidade para realizar ajustes

durante o desenvolvimento do sistema.

* React Native: Lancado em 2015 pelo facebook, trata-se de um framework utilizado para o
desenvolvimento do aplicativo, baseado na linguagem de programagao javascript, possui
codigo aberto, e € utilizado para o desenvolvimento de aplicativos méveis (10S e Android)

a partir da mesma base de codigo € possivel desenvolver para multiplataformas.

* Framework: Conjunto de ferramentas, e componentes que fornecem uma estrutura para o

desenvolvimento do software, oferecendo a base para o desenvolvimento de aplicagdes.

* Firebase: Plataforma de desenvolvimento conhecida como Backend as a Service (BaasS),

responsavel por fornecer a infraestrutura necessaria para o funcionamento da aplicagdo.

* Cloud Firestore: Banco de dados NoSQL na nuvem, utilizado para realizar o armazena-
mento dos dados, oferecido pela plataforma Firebase, permite a sincronizagao de dados em

dispositivos on-line ou off-line.
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* Trello: Ferramenta utilizada para o gerenciamento do projeto, organizando as tarefas dos
cartdes virtuais e acompanhando o progresso do desenvolvimento utilizando a metodologia

agil, e o paradigma kanban.

* Visual Studio Code (VSCode): Editor de cédigo-fonte leve e poderoso, amplamente
utilizado para o desenvolvimento de aplicativo, oferecendo a uma variedade de extensdes

que auxiliam no processo de codificacao.

» Figma: Editor grafico de vetor e prototipagem projetos de design, utilizado para criacdo de

interfaces gréficas para aplicacoes.

* Scrum: Framework de gerenciamento de equipe, onde os integrantes utilizam-se para
organizar e trabalhar em direcdo a um objetivo em comum. Sua estrutura descreve conjunto

de reunides, e fungdes para a entrega de um projeto.

* Git: Sistema de controle de versdo desenvolvido por Linus Torvalds, utilizado principal-

mente no desenvolvimento de software, para rastrear as alteracdes no codigo fonte.

* Github: Utilizado para colaborar e revisar o c6digo, € uma plataforma de hospedagem de

repositorio Git, onde o cédigo fonte do projeto é armazenado.

4.2 Especificacao do Sistema

Essa se¢ao € responsdvel por descrever os Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos ndo

Funcionais (RNF), como também seu diagrama de caso de uso, e prototipagem da aplicacao.

4.2.1 Levantamento de Requisitos

Para realizar o levantamento de requisitos, foram realizadas reunides colaborativas com
0s outros participantes do projeto, incluindo os discentes que fazem parte do PIBID, buscando
alinhar os objetivos de todos os envolvidos. Essas reunides ocorreram no final do segundo semestre
de 2023, totalizando quatro encontros. Um desses encontros foi realizado presencialmente na
Universidade Federal de Sergipe (UFS), no campus Sao Cristévao/SE, enquanto os demais
aconteceram de forma remota. Durante essas reunioes, foram realizados os levantamentos de
requisitos. Com os requisitos concluidos foi realizado o desenvolvimento da prototipacao de baixa
fidelidade, ao qual foi validado durante as reunides. Diante disso, a listagem abaixo apresenta os

requisitos funcionais (RF) para o desenvolvimento da aplicagdo.

* RF001 - Cadastrar usuario: O aplicativo deve permitir que os docentes e discentes

realizem o cadastro.

* RF002 - Realizar atividade: O aplicativo deve permitir que o discente possa realizar

exercicios cadastrados na plataforma.
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RF003 - Cadastrar atividade: O aplicativo deve permitir que o docente possa cadastrar

atividade no sistema, selecionando o tipo de exercicio.

RF004 - Tempo de resolucao: A plataforma deve permitir ao docente ajustar o tempo de

resolucao dos exercicios.

RF005 - Biblioteca de leitura: O aplicativo deve oferecer acesso a uma biblioteca de

livros digitais.

RF006 - Adicionar Livro: A plataforma deve permitir que o docente possa adicionar

livros em PDF na biblioteca de leitura, ou disponibilizar um link de acesso ao livro.

RF007 - Visualizar desempenho: O usudrio do tipo professor deve conseguir visualizar

um ranking de desempenho dos alunos em cada turma.

RF008 - Feedback imediato: O aplicativo deve exibir feedback imediato para cada

exercicio correto ou errado executado.

RF009 - Cadastrar feedback: O usudrio do tipo professor deve conseguir cadastrar novas

mensagens de feedback, como também edité-las.

RF010 - Sistema de dicas: O aplicativo deve permitir que o professor cadastre dicas para

a atividade, e exibi-las quando o aluno errar a questao.

RF011 - Area de estudo: O aplicativo deve permitir um que o professor possa disponibilizar
conteddo, como video, texto, para que o alunos possa acessar e complementar o aprendizado,

esses assuntos pode ser ativo uma lista de atividade com exercicio no aplicativo.

Em seguida sdo listados os Requisitos Nao Funcionais (RNF) a serem implementados no

sistema.

RF001: O aplicativo deve ser desenvolvido com o framework React Native.

RF002: O aplicativo deverd armazenar os dados necessarios em um banco de dados ndo

relacional.

RF003: O aplicativo deve ser acessado em dispositivos smartphones e tablets com sistema

operacional Android.
RF004: O aplicativo deve ser rdpido e responsivo para os usudrios.

RF005: O aplicativo deve ser facil de usar e intuitivo para os usudrios.
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4.2.2 Diagrama de casos de uso

Ap06s o levantamento de requisitos finalizado, foi criado o diagrama para representacao
das funcionalidades. O diagrama elaborado para a visualizacdo foi o diagrama de caso de uso
(Figura 4). Neste diagrama € possivel visualizar a representacdo grafica que mostra como os

usudrios interagem com o sistema.

Descricao do Diagrama

* Atores:
— Discente: Representa os alunos que utilizam o aplicativo para realizar atividades,
acessar a biblioteca de leitura e a drea de estudo.
— Docente: Representa os professores responsdveis por cadastrar atividades, fornecer
feedback, adicionar livros a biblioteca e gerenciar a drea de estudo.
* Casos de Uso:
— Cadastrar usuario: Permite que os docentes criem suas contas e as contas dos
discentes no sistema.

— Realizar Atividade: Permite que os discentes acessem e realizem atividades disponi-

bilizadas pelos docentes.

— Cadastrar Atividade: Permite que os docentes criem e publiquem novas atividades

no sistema.

— Visualizar Desempenho: Permite que os docentes acompanhem e analisem o

desempenho dos alunos.

— Feedback Imediato: Fornece aos discentes um retorno imediato sobre o desempenho

nas atividades realizadas.

Sistema de Dicas: Oferece dicas e sugestdes adicionais durante a realizagao das

atividades para auxiliar os discentes.

Gerenciar Area de Estudo: Os docentes disponibilizam materiais complementares,

como video e texto, e exercicios direcionados para apoiar os discentes.

Ajustar Tempo de Resolucio de Atividade: Permite que os docentes definem o

tempo limite para resolu¢do das atividades.

Gerenciar Biblioteca: Permite que os docentes adicionem e organizem livros na

biblioteca virtual.
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Figura 4 — Diagrama de casos de uso
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Docente

Ap6s as etapas de levantamento de requisitos e desenvolvimento do diagrama de caso de

uso. Foi realizado a elaboracao dos protétipos de tela do aplicativo. Durante o desenvolvimento

dos protétipos, foi utilizado a ferramenta Figma langado em 2019 pela Figma Community, trata-se

de um editor gréfico de vetor e prototipagem de interface gréfica de usudrio, ela também permite
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o desenvolvimento colaborativo com outros usuarios remotamente.

Figura 5 — Tela do Figma
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Fonte: Autor.

4.2.4 Estrutura do banco de dados

Para o desenvolvimento do banco de dados, foi escolhido o Cloud Firestore (Firestore,
2024). Ofertado na plataforma Firebase, trata-se de um banco de dados nao relacional (Google
Cloud, 2024) que armazena, sincroniza e consulta dados de forma pratica em aplicagdes,
possuindo um modelo de esquema flexivel, que armazena os dados em formatos ndo tabulares
e ndo em tabelas relacionais baseadas em regras. A escolha do Firestore se baseou em sua
praticidade, que facilita o desenvolvimento do back-end — parte interna da aplicagdo, que faz com
que ela funcione e ndo € visivel ao usudrio, permitindo uma répida integracdo com o front-end,

parte visual da aplicacdo com a qual o usudrio interage.

Um dos fatores decisivos para essa escolha foi a sincroniza¢do automatica dos dados entre
dispositivos, sejam eles online ou offline. O Firestore gerencia automaticamente a sincroniza¢ao
dos dados em tempo real, garantindo que o usudrio tenha acesso ao conteido atualizado mesmo em
condi¢des de conectividade instdvel. Essa funcionalidade € essencial para aplicacdes educacionais,
onde a disponibilidade dos dados pode influenciar diretamente o processo de ensino-aprendizagem.
A facilidade de gerenciamento de documentos e colecdes também contribui para uma organizacao
mais eficiente dos dados e uma implementa¢do mais rdpida das funcionalidades planejadas para

o aplicativo.

A estrutura basica do Firestore € dividida em trés componentes principais, sendo: cole¢ao

— uma colecdo € um agrupamento de documentos. Elas ndo armazenam os dados de forma
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direta, mas sim os documentos, e possuem a organizagao da estrutura com chave-valor, onde
a chave € o nome da colec¢do e o valor, o conjunto de documentos; documentos — € onde os
dados serdo armazenados no formato de pares chave-valor. Cada documento possui um campo
de dados e pode conter referéncias a subcole¢des. Cada documento terd seu ID tnico dentro da
sua colecdo; subcole¢oes — sdo colecoes alinhadas dentro de um documento. Dentro de um

documento, podem conter subcolecdes, criando uma estrutura hierdrquica de dados.

Colecao (Usuarios)

— Documento (usuariolD)

Colecao (Atividade)

— Documento (atividadeID)

Colecao (BibliotecaVirtual)

— Documento (livroID)

Colecao (AreaEstudo)

— Documento (conteudolD)

4.2.5 Demonstraciao da Aplicacao

Neste capitulo, serdo apresentadas as principais funcionalidades do médulo de personali-
zacdo do aplicativo educacional. Esta se¢do destaca as fungdes voltadas para a administrag@o do
docente, enfatizando como essas funcionalidades podem ser utilizadas para adaptar as atividades

pedagdgicas as necessidades dos alunos.

4.2.5.1 Tela de Login

A Figura 6 apresenta a tela de login do aplicativo, nessa tela € possivel realizar o login do
usudrio, discente ou docente, como também recuperar a senha, e criar uma nova conta. Ao clicar

em criar conta, o usudrio serd direcionado para a tela de criacdo de usudrio.
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Figura 6 — Tela de Login
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Fonte: Autor.

4.2.5.2 Tela de Cadastro de Usuario

A Figura 7 apresenta a tela de criagdo de usudrio, em especifico a tela de criagdo do
usudrio do tipo professor. Nessa tela podemos informar o nome do professor, o email, a escola,

adicionar as turmas e cadastrar uma senha.
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Figura 7 — Tela de Cadastro de Usudrio
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4.2.5.3 Tela de Opc¢oes

A Figura 8 apresenta a tela de op¢des para o usudrio administrador, que nesse caso serd o
usudrio do tipo professor. Nessa tela € possivél alterar o cadastro, adicionar exercicios, gerenciar
a biblioteca virtual, editar feedback, e visualizar a o ranking de resolucdo de exercicios na turma.
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Figura 8 — Tela de Op¢des
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4.2.5.4 Tela de Adicionar Exercicios

Ao acessar a funcionalidade de adicionar exercicios, é possivel visualizar a tela de
gerenciar exercicios. Apresentado na Figura 9 nessa tela estdo as op¢Oes adicionar exercicios
e os 3 tipos de exercicios que sdo disponibilizados para personalizagdo, sendo eles: exercicio
com 4udio Figura 10, onde é possivel ouvir uma reproducdo de uma palavra sendo dita, € o
discente deve escrever essa palavra de forma correta. Exercicio com didlogo Figura 11, nesse
tipo de exercicio € visualizado o didlogo entre 2 ou 3 personagens, em determinado momento

uma frase estard incompleta e o discente deve completar com a palavra correta. Exercicio com
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frase Figura 12, onde € possivel visualizar uma frase e completar com a palavra correta. Também

€ possivel visualizar as op¢Oes de adicionar assunto e ajustar tempo dos exercicios.

Figura 9 — Tela de Adicionar Exercicios
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Fonte: Autor.
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Figura 10 — Tela de Exercicio Audio
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Figura 11 — Tela de Exercicio com Didlogo
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Figura 12 — Tela de Exercicio com Frase
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[ ESTUDAR J[ EsTUDA J

Fonte: Autor.

Para adicionar o exercicio com dudio o usudrio deve selecionar a op¢do referente a esse
exercicio na tela Figura 9. Apds selecionar essa tela serd exibida a tela com a lista de exercicios
cadastrados e a opcao de adicionar um novo exercicio, editar ou remover Figura 13. Ao clicar
em adicionar o usudrio € levado a tela para preencher as informagdes que cadastram um novo

exercicio com dudio Figura 14.
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Figura 13 — Tela Adicionar Exercicio com Audio

409 @ ¢ B V4l

Exercicios com audio

Exercicio 1

Exercicio 2

Fonte: Autor.
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Figura 14 — Tela Criar exercicio com Audio

424 @Q & 5 V4l

Exercicio com dudio

Titulo do exercicio

Digite a frase

Digite uma dica (Opcional)
Vincular a um assunto

Vincular a uma turma

Selecionar Turma

Fonte: Autor.
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4.2.5.5 Adicionar assunto

Ao clicar em adicionar assunto o usudrio € direcionado a drea de estudo como mostrado
na Figura 15, nessa tela € possivel adicionar um determinado assunto para o discente visualizar e

estudar além dos exercicios praticos. A Figura 16 exibe como o assunto pode ser visualizado.

Figura 15 — Tela Area de Estudo

9N all ¥

e

Estudar

® O que séio verbos?

® O que séio substédntivos?

® O que séio adjetivos

® Palavras oxitonas, paroxitonas e proparo...

(® Usodasletras S e $S

® Usodasletras Re RR

Fonte: Autor.
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Figura 16 — Tela Assunto Verbo

an oll F

e

O que sdo verbos?

i — o347 /1000 HD W) ]

Verbo é a classe gramatical de palavras que
normalmente tém significado de agdo, estado,
mudanga de estado ou fenémeno da natureza,
e que variam em relagdo ao tempo.

Exemplos:

+ Ele plantou milho em sua fazenda. (agéo/
passado)

« A aluna virou professora. (mudanga de
estado/passado)

Iniciar exercicios

Fonte: Autor.

4.2.5.6 Ajustar Tempo dos exercicios

Na Figura 8 ao clicar em ajustar tempo dos exercicios o docente pode realizar o ajustar

para o tempo que os exercicios poderdo ser concluidos.
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Figura 17 — Tela Ajustar Tempo dos Exercicios

9N all ¥

e

Alterar tempo do exercicios

Definir um tempo para os exercicios

01:00

Fonte: Autor.

4.2.5.7 Biblioteca Virtual

Ao acessar a op¢ao de livros pode-se visualizar a biblioteca virtual com os livros
adicionados como mostrado na Figura 18. Nessa tela € possivel clicar em adicionar livros, e

adicionar um novo livro para a biblioteca como € exibido na Figura 19.
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Figura 18 — Tela Biblioteca Virtual

9:41 all ¥ .

& +Adicionar livro

Meus Livros

Bonito é ser feliz Brinquedos falantes

Livros

Fonte: Autor.
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Figura 19 — Tela Cadastrar Livro

9:41 all ¥ .

Adicionar livro

Titulo

Brinquedos Falantes

Quantidade de paginas
19 Paginas

Descricéio (Opcional)

Adicionar anexo

Brinquedos Falantes.pdf X

Fonte: Autor.

4.2.5.8 Gerenciar Feedback

Na Figura 8 referente a tela de opcdes ao clicar em editar feedback dos exercicios, serd
exibido como mostrado na Figura 20 a tela de feedback, nesta tela podemos adicionar um
feedback, remover, editar, e fazer um filtro para exibir apenas os feedback para questdes certas,

ou para as questdes erradas.
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Figura 20 — Tela de Feedback

9:41 all ¥ .

Feedback

Muito bem!

Ops, néo foi dessa vez, mas néo desista!

Fonte: Autor.
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Ao clicar em adicionar serd exibido a tela como mostrada na Figura 21, nesta tela podemos
adicionar uma mensagem de feedback que serd exibida apds a resolugdo da atividade, e selecionar

se € um feedback para questdes corretas ou erradas.

Figura 21 — Tela Cadastrar Livro

94 all = (.
Feedback

Digite o feedback

Acertou em cheio!

Classifique o feedback para a questdes:

® Corretas

Erradas

< = GIF E o &
QWERTY U 1 0P
A S DFGHUJKTLC
# Z X C V B N M

2123 E @ Portugués .

] @ L |

Fonte: Autor.
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4.2.5.9 Classificacao Minha Turmas

E por dltimo na tela de opcoes Figura 8 , temos a funcionalidade de exibir o desempenho
da turma, quais alunos estio acertando mais questoes e quais estdo com dificuldades. A pontuagdo

¢ determinada pela quantidade de questdes corretas como mostrado na Figura 22.

Figura 22 — Tela de Feedback

an all ¥
e
Classificagéo
Turma
5%ano ¥

-

@ Maria da Silva Santos 50 pontos

2 A Ana Carolina Pereira 45 pontos
4\

3 ’ Rodrigo Souza Almeida 38 pontos
L8 4

4 ‘ Juliana Martins Cardoso 28 pontos

o Jodio Oliveira Costa 25 pontos

4]

Opcodes

Fonte: Autor.
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Resultados

Nesta secdo, serdo apresentados o teste de usabilidade e o teste de responsividade do

aplicativo educacional em diferentes dispositivos.

5.1 Teste de usabilidade

Com a intencdo de avaliar a facilidade com que os usudrios conseguem utilizar a
ferramenta. O teste de usabilidade foi realizado para verificar as dificuldades ou barreiras que o
usudrio possa encontrar, além de tentar compreender como serd a navegacao entre as telas e a

realizacdo das tarefas dentro do aplicativo.

O teste foi realizado simulando um docente cadastrando uma nova atividade, realizando
o procedimento de cadastrar um novo feedback na plataforma e visualizar o ranking dos alunos

da sua turma. Telas analisadas:

Tela de login

Tela de opcoes

Tela de adicionar exercicio

Tela de adicionar exercicio com didlogo

Tela de criar feedback

Tela de classificagdo minhas turmas

Durante o teste o aplicativo se mostrou responsivo, com uma navegacao facilitada, e
componentes como botdes e links responderam de forma precisa ao toque. Essas telas foram

escolhidas para avaliar o uso do ponto de vista do docente, e responsdvel pela administracao do
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sistema. Nos testes de simulacdo, as tarefas foram realizadas sem dificuldades, com poucos cliques
para chegar as opcoes desejadas, organizacao dos elementos na tela e campos de preenchimento
bem informativos. Com esse teste, foi possivel verificar que € possivel levar uma experiéncia

dinamica para o aprendizado da alfabetizacao.

5.2 Teste de Responsividade

Os testes de responsividade foram realizados de duas maneiras:

* Simulacao de dispositivos no Android Studio: O primeiro teste foi realizado na plataforma
de desenvolvimento Android Studio, um ambiente de desenvolvimento integrado(IDE)
lancado pelo Google em 2013, utilizado para desenvolver aplicativos Android. Nessa
primeira etapa foram simulados trés dispositivos, sendo eles: Pixel 3x XL, Galaxy Nexus e

Nexus 9.

» Teste em Dispositivo Fisico: O outro teste foi realizado em um dispositivo fisico, o

smartphone Redmi 8.

5.2.1 Teste no dispositivo Pixel 3a XL

Pixel 3a XL: Resolu¢do de 1080x2160 pixels, representando um smartphone com uma

tela média.
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Figura 23 — Pixel 3a XL - Tela de Op¢des

151 @8 8

&

Ramon Santana Zacarias

Alteragdo no cadastro

Jo Exercicios

I'_ Livros

& Editar feedback dos exercicios

Classificag@o minhas turmas

Fonte: Autor.
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Figura 24 — Pixel 3a XL - Tela de Alteracdo de Cadastro

151 @8 8

&

Alteracdo de Cadastro

Nome
Ramon Santana Zacarias
E-mail
non.zacarias97@academico.ifs.edu.br
Escola
IFS
Turma

4% ano, 6° ano

Fonte: Autor.
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Figura 25 — Pixel 3a XL - Tela de Ranking da Turma

1 @8 8

Classificagdo

Turma
Turma 1
Maria da Silva 50 pontos
Jodio Pereira 45 pontos
Ana Paula 40 pontos
Pedro Alves 45 pontos
Carla Fernandes 40 pontos
Lucas Santos 50 pontos

Marcos Oliveira 45 pontos

Fonte: Autor.

A resolugdo de 1080x2160 respondeu bem ao teste; os textos permaneceram legiveis e os

botdes, assim como todos os componentes de navegacao, estavam com o tamanho esperado.

5.2.2 Teste no dispositivo Galaxy Nexus:

Galaxy Nexus: Resolugao de 720x1280 pixels, representando um dispositivo com uma

tela menor e mais antiga.
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Figura 26 — Galaxy Nexus - Tela de Criacdo de Exercicio com Audio

Exercicios com audio

Exercicio 1

Exercicio 2

Adicionar

Fonte: Autor.
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Figura 27 — Galaxy Nexus - Tela de Opcoes

Exercicios

Exercicio com audio

Exercicio com didlogo

Exercicio com frases

Adicionar assunto

Ajustar tempo dos exercicios

Fonte: Autor.
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Figura 28 — Galaxy Nexus - Tela de Ranking da Turma

Classificagdo

Turma

Turmal

Maria da silva 50 pontos
Jodo Pereira 45 pontos
Ana Paula 40 pontos

Pedro Alves 45 pontos

Carla Fernandes 40 pontos

Lucas Santos 50 pontos

Fonte: Autor.

A resolucao de 720x1280 pixels respondeu bem ao teste; apesar de os textos se manterem
menores por conta da resolucao, ainda sao legiveis, e todos os componentes responderam de

forma satisfatoria.

5.2.3 Teste no dispositivo Nexus 9:

Nexus 9: Resolugdo de 2048x1536 pixels, representando um tablet com uma tela maior.
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Figura 29 — Nexus 9 - Tela de Op¢oes

8 P E S

Ramon Santana Zacarias

Alteragaoe no cadastro

s

L Exercicios

|_| Livras

Q_‘-@ Editar feedback dos exercicios

Classificagéo minhas turmas

Fonte: Autor.
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Figura 30 — Nexus 9 - Tela de Ranking

8 P E S

Classificagao

Turma

Karia da Silva
Jodo Pereira
aAndl Poula
Padro Alves
Carla Fernandes
Lucas Santos

bMarcos Oliveira

Fonte: Autor.

50 pontos

45 pontos

40 pontos

45 pontos

40 pontos

50 pontos

45 pontos
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Figura 31 — Nexus 9 - Tela de Alteragdo de cadastro

29 P E B

Alteracdo de Cadastro

Nome

Ramon Santana Zocarias

E-mail

ramon.zacariasf?@academicodfs.edulbr

Escola

IFS

Turma

49 gnio, 69 ano

Senha

Fonte: Autor.

Com aresolugao de 2048x1536 pixels, a interface do usudrio se ajustou adequadamente; os
botdes estavam devidamente dimensionados, e os componentes responderam conforme esperado

para tamanhos de tela diferentes.

5.2.4 Teste no dispositivo Redmi 8:

Redmi 8: Com a resolugdo de 720x1520 pixels, a utilizagdo de um dispositivo real

permitiu observar o comportamento do aplicativo em condig¢des reais de uso.
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Figura 32 — Redmi 8 - Tela de Ranking

Classificag@o

Turma

Turma 1

50 pontos

40 pontos

Lucas Santos 50 pontos

Marcos Oliveira

Fonte: Autor.
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Figura 33 — Redmi 8 - Tela de Criar Exercicio

Exercicios com audio

Exercicio |

Exercicio 2

Fonte: Autor.



Capitulo 5. Resultados 57

Figura 34 — Redmi 8 - Tela de Op¢des

Ramon Santana Zacarias

Alterag@o no cadastro

Exercicios

Livros

Editar feedback dos exercicios

Classificag@o minhas turmas

Fonte: Autor.

Utilizando o dispositivo fisico com a resolu¢ao de 720x1520 pixels, a responsividade em

diferentes telas do aplicativo e o desempenho ao toque na tela foram efetivos.
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Conclusao

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do aplicativo para personalizacdo de ativida-
des de alfabetizacdo de discentes do ensino fundamental. Esse aplicativo faz parte do projeto em
parceria realizada entre o Instituto Federal de Sergipe (IFS), a Universidade Federal de Sergipe
(UFS) e a Secretaria de Estado da Educacéo e da Cultura (SEDUC), para o desenvolvimento de um
aplicativo educacional voltado para criancas com dificuldade de aprendizado na leitura e escrita.
Espera-se que com a utilizagdo do aplicativo em sala de aula possa facilitar o aprendizado dos
discentes envolvidos com a ferramenta educacional. Além de possibilitar um acompanhamento
por parte dos docentes e ajuste mais preciso nas atividades pedagdgicas, com énfase em praticas

ludicas que contribuam para o engajamento dos alunos.

O desenvolvimento desse projeto se iniciou por meio de reunides com a equipe, onde
foram definidos os requisitos e a elaborag@o do prot6tipo que foram seguidos para a implementagao
do aplicativo. Essas reunides foram de extrema importancia para alinhar os objetivos do projeto
com as necessidades dos docentes e discentes, permitindo identificar as principais dificuldades
enfrentadas pelo discente em sala de aula durante o processo de alfabetizac@o. No decorrer do
desenvolvimento a utilizam de metodologias dgeis e as ferramentas utilizadas como React Native
e Firebase puderam contribuir para o desenvolvimento de um sistema robusto, com foco na
experiéncia do usudrio de maneira responsiva e intuitiva. Provendo um médulo de personalizagdo
de atividades simplificado para a criagcdo e execucao de tarefas dentro da aplicagdo. Permitindo
também que o docente possa visualizar um ranking de pontuagdo dos seus alunos e acompanhar

o desempenho da turma.

Por fim, os testes realizados na ferramenta, como o teste de usabilidade e o teste de
responsividade, indicam que o aplicativo atende as expectativas. Como trabalho futuro, esse
trabalho podera ser realizado um teste de aceitag@o para obter a opinido dos usudrios e a utilizag@o
do aplicativo em sala de aula, colhendo novos feedbacks e realizando melhorias na aplicagao,

como a adicao de novos mddulos de atividades e a implementagdo de recursos de acessibilidade,
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contribuindo cada vez mais para o processo de alfabetiza¢do no ensino fundamental.
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