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RESUMO

A dislexia é um transtorno especifico de aprendizagem que compromete a fluéncia
e a precisdo na leitura e escrita, impactando o desempenho escolar e a autoestima
de criangas em fase de alfabetizac&do. Este trabalho propde o desenvolvimento de
um aplicativo educacional multiplataforma como tecnologia assistiva, com foco na
promocao da acessibilidade, inclusdo e aprendizagem personalizada. O sistema é
baseado em uma arquitetura modular e expansivel, permitindo atualizagdes continuas
de conteudo e funcionalidades. A solucao integra recursos de gamificagdo, leitura por
voz, design acessivel e atividades pedagdgicas interativas, com o objetivo de estimular
0 engajamento, a autonomia e o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.
A metodologia inclui levantamento de requisitos, prototipagem, desenvolvimento com
Flutter e avaliacdo preliminar de usabilidade. Espera-se que o aplicativo contribua
de forma eficaz para o processo de alfabetizagc&o de criangas com dislexia e ofereca
suporte a educadores e familiares no acompanhamento do aprendizado.

Palavras-chave: dislexia; aplicativo educacional; acessibilidade; gamificacao; tecnolo-
gia assistida.



ABSTRACT

Dyslexia is a specific learning disorder that impairs reading and writing fluency and
accuracy, affecting the academic performance and self-esteem of children during the
literacy phase. This work proposes the development of a cross-platform educational
application as an assistive technology, focusing on promoting accessibility, inclusion, and
personalized learning. The system is based on a modular and expandable architecture,
allowing continuous updates of content and functionalities. The solution integrates
gamification features, text-to-speech functionality, accessible design, and interactive
pedagogical activities to foster engagement, autonomy, and the development of reading
and writing skills. The methodology includes requirements gathering, prototyping,
development using Flutter, and a preliminary usability evaluation. It is expected that the
application will contribute effectively to the literacy process of children with dyslexia and
provide support for educators and family members in monitoring the learning process.

Keywords: dyslexia; educational app; accessibility; gamification; assistive technology.
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1 INTRODUGAO

A dislexia infantil € um transtorno especifico de aprendizagem de origem neuro-
bioldgica que afeta significativamente o desenvolvimento da leitura e da escrita. Crian-
cas com dislexia frequentemente apresentam dificuldades na identificacao fonol6gica
das palavras, na fluéncia leitora e na compreensao textual. Sem o acompanhamento
adequado, essas dificuldades podem comprometer ndo apenas o desempenho escolar,
mas também aspectos relacionados a autoestima, a socializagdo e a autonomia da
crianca (SNOWLING, 2020; SHAYWITZ, 2003; PETERSON; PENNINGTON, 2012).

E importante destacar que a dislexia ndo esta relacionada & inteligéncia, mas
a forma como o cérebro processa a linguagem escrita. Nesse contexto, torna-se
necessaria a adogao de estratégias pedagogicas adaptadas as necessidades desses
estudantes, considerando diferentes formas de aprendizagem e recursos que auxiliem
no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita (SNOWLING, 2020; CAPOVILLA;
CAPOVILLA, 2015).

A relevancia do tema também é evidenciada por estudos que apontam que
entre 5% e 15% das criancas em idade escolar apresentam algum tipo de transtorno
de aprendizagem, incluindo condigcdes como dislexia, Transtorno do Déficit de Atencao
com Hiperatividade (TDAH), discalculia e disgrafia (PETERSON; PENNINGTON, 2012;
SHAYWITZ, 2003).

Nos ultimos anos, a tecnologia passou a ocupar um espaco cada vez maior
no contexto educacional, principalmente por meio de ferramentas digitais voltadas ao
apoio pedagdgico. Entre essas ferramentas, destacam-se os aplicativos educacionais,
que utilizam recursos interativos, estimulos visuais e atividades ludicas para tornar o
processo de aprendizagem mais dinamico e participativo. Quando planejados de forma
adequada, esses recursos podem contribuir para o desenvolvimento das habilidades
de leitura e escrita de criangas com dislexia, oferecendo alternativas mais acessiveis e
individualizadas durante o processo de alfabetizacdo (TAVARES et al., 2021).

Diante dessa necessidade, o presente trabalho propde o desenvolvimento
de um aplicativo educacional voltado ao apoio de criangas com dislexia durante o
processo de alfabetizacdo. A proposta consiste na criacdo de uma ferramenta digi-
tal com atividades interativas, recursos audiovisuais e elementos de acessibilidade
que auxiliem no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. Além disso, o
aplicativo busca servir como recurso complementar para educadores e familiares no
acompanhamento do processo de aprendizagem, em consonancia com o0s principios
da educacao inclusiva previstos na legislagao brasileira (Brasil, 2015; VYGOTSKY, 2007).

Com este projeto, espera-se contribuir para a promog¢ao da inclusdo educacio-
nal, utilizando a tecnologia como ferramenta de apoio ao desenvolvimento académico



e a reducao de barreiras no processo de aprendizagem de criangas com dislexia.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

A dislexia infantil apresenta desafios relevantes no processo de alfabetizacao,
afetando diretamente a leitura, a escrita e 0 desempenho escolar de muitas criangas.
Diante dessas dificuldades, torna-se necessario buscar alternativas pedagdégicas capa-
zes de atender as necessidades especificas desse publico. Paralelamente, observa-se
o crescimento do uso de tecnologias digitais no ambiente educacional, especialmente
por meio de aplicativos voltados ao apoio da aprendizagem (TAVARES et al., 2021).

Nesse contexto, o0 problema central desta pesquisa consiste em compreender
de que maneira um recurso digital, desenvolvido com base em estratégias pedagdgicas
inclusivas e acessiveis, pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades de
leitura e escrita em criangas com dislexia nos anos iniciais da educacgao basica.

1.2 HIPOTESES OU QUESTOES NORTEADORAS

Este estudo parte da hipétese de que o uso de tecnologias educacionais
acessiveis, quando associado a estratégias pedagdgicas inclusivas, pode contribuir po-
sitivamente para o processo de aprendizagem de criancas com dislexia. Considera-se
que recursos como atividades interativas, estimulos visuais e elementos ludicos podem
favorecer o engajamento dos alunos e auxiliar no desenvolvimento das habilidades de
leitura e escrita (TAVARES et al., 2021).

Além disso, acredita-se que a utilizacdo de um aplicativo educacional adaptado
as necessidades desse publico possa contribuir para o fortalecimento da autonomia e
da confianga das criangas durante o processo de alfabetizacdo, ao mesmo tempo em
que oferece suporte complementar para professores, pais e responsaveis (VYGOTSKY,
2007; Brasil, 2015).

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Obijetivo geral

Desenvolver uma tecnologia assistiva, na forma de um aplicativo educacional,
que funcione como ferramenta de apoio a alfabetizagdo de criangas com dislexia,
promovendo acessibilidade e auxiliando no desenvolvimento das habilidades de leitura
e escrita.

1.3.2 Objetivos especificos

« Identificar, por meio de revisdo bibliografica, as principais dificuldades enfrentadas
por criancas com dislexia durante o processo de alfabetizacéo.



 Levantar e analisar estratégias pedagdgicas inclusivas que auxiliem no ensino da
leitura e da escrita para criangas com dislexia.

 Projetar e implementar um aplicativo educacional com atividades interativas
voltadas ao desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.

» Implementar elementos de gamificacdo no aplicativo com o objetivo de aumentar
0 engajamento, a motivagao e o interesse dos usuarios durante a realizagdo das
atividades.

» Desenvolver uma interface acessivel, intuitiva e responsiva, adequada tanto para
criangas quanto para educadores e familiares.

 Avaliar a usabilidade, acessibilidade e experiéncia do usuario da aplicacéo por
meio de um processo de validagdo com participantes da area educacional.

1.4 JUSTIFICATIVA

A dislexia representa um dos desafios mais recorrentes no processo de al-
fabetizacao infantil, exigindo atencéo tanto da escola quanto da familia. Quando
ndo identificada e acompanhada adequadamente, pode impactar negativamente o
desempenho escolar, a autoestima e o desenvolvimento emocional da crianga.

Nesse contexto, a tecnologia pode atuar como um recurso complementar
de apoio ao processo de aprendizagem, oferecendo ferramentas mais acessiveis,
interativas e adaptadas as necessidades especificas dos estudantes. Considerando a
presenca cada vez maior de dispositivos digitais no cotidiano infantil, o desenvolvimento
de aplicativos educacionais voltados a educacéao inclusiva torna-se uma alternativa
relevante para auxiliar no processo de alfabetizagéo.

A proposta deste trabalho busca integrar tecnologia, acessibilidade e praticas
pedagogicas inclusivas por meio do desenvolvimento de um aplicativo educacional
voltado a criangas com dislexia. Além de auxiliar os estudantes durante a aprendizagem,
a ferramenta também pretende oferecer suporte complementar para educadores e
familiares no acompanhamento das atividades escolares.

Dessa forma, o projeto justifica-se pela necessidade de ampliar 0 acesso a
recursos educacionais inclusivos e pelo potencial das tecnologias digitais em contribuir
para uma aprendizagem mais acessivel e adaptada as necessidades de criancas com
dislexia.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 DISLEXIA: CONCEITOS, CARACTERISTICAS E IMPACTOS

A dislexia é reconhecida como um transtorno especifico de aprendizagem de
origem neurobiol6gica, caracterizado por dificuldades persistentes na leitura, na escrita
e na decodificacdo de palavras. Essas dificuldades estao relacionadas, principalmente,
ao processamento fonoldgico da linguagem e nao devem ser associadas a falta de
inteligéncia, desinteresse ou auséncia de estimulo escolar (SNOWLING, 2020; SHAYWITZ,
2003; PETERSON; PENNINGTON, 2012).

Criancas com dislexia podem apresentar dificuldades na consciéncia fonolégica,
na fluéncia leitora, na meméria verbal de curto prazo e na automatizagéo da leitura.
Essas caracteristicas impactam diretamente o desempenho escolar, especialmente em
atividades que exigem interpretacao textual e produgao escrita. Em muitos casos, as
dificuldades enfrentadas pelos estudantes podem gerar insegurancga, desmotivagao
e baixa autoestima, influenciando também aspectos emocionais e sociais (SNOWLING,
2020; CAPOVILLA; CAPOVILLA, 2000).

Além disso, a dislexia manifesta-se de formas diferentes em cada individuo,
variando em intensidade e nas habilidades afetadas. Por esse motivo, o diagndstico
precoce e 0 acompanhamento individualizado sdo fundamentais para reduzir impac-
tos negativos durante o processo de alfabetizacao e favorecer o desenvolvimento
académico da crianga (SHAYWITZ, 2003; PETERSON; PENNINGTON, 2012).

2.2 TECNOLOGIA DIGITAL COMO RECURSO PEDAGOGICO NA EDUCACAO IN-
CLUSIVA

O uso de tecnologias digitais na educagao tem ampliado as possibilidades de
ensino e aprendizagem, especialmente no contexto da educagao inclusiva. Ferramentas
como jogos educativos, aplicativos interativos e plataformas digitais podem auxiliar na
adaptacao de conteldos e estratégias pedagdgicas as necessidades especificas dos
alunos (MORAN, 2015).

No caso da dislexia, os recursos digitais podem contribuir para o fortalecimento
das habilidades de leitura e escrita por meio de estimulos visuais, auditivos e interativos.
Recursos como leitura em voz alta, atividades fonoldgicas, imagens ilustrativas e
feedback imediato tornam o processo de aprendizagem mais acessivel e participativo.

A educagéo inclusiva defende o direito de todos os estudantes a uma aprendi-
zagem de qualidade, respeitando suas diferencas e necessidades individuais (MITTLER,
2000; MANTOAN, 2003; Brasil, 2008; Brasil, 2015). Nesse contexto, a utilizagao de fer-
ramentas digitais acessiveis favorece nao apenas a inclusdo escolar, mas também a



participacao ativa dos estudantes no ambiente educacional.

Outro aspecto importante é a possibilidade de personalizagdo das atividades.
Aplicativos educacionais permitem adaptar o ritmo de aprendizagem conforme as ne-
cessidades da crianga, favorecendo a autonomia e contribuindo para o desenvolvimento
da autoconfianca.

2.3 MEDIAGCAO PEDAGOGICA E O PAPEL MULTIDISCIPLINAR NO USO DA TEC-
NOLOGIA

Para que a inclusao escolar ocorra de maneira efetiva, é necessario que escola,
familia e profissionais especializados atuem de forma conjunta no acompanhamento
do estudante (MITTLER, 2000; MANTOAN, 2003; Brasil, 2008). A adaptagéo das praticas
pedagdgicas e a utilizacdo de recursos acessiveis sdo fundamentais para promover
um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e participativo.

O professor exerce papel importante nesse processo, sendo responsavel por
identificar dificuldades, propor estratégias pedagdgicas e acompanhar o desenvolvi-
mento do aluno em sala de aula. Entretanto, o suporte da familia e de profissionais
especializados, como psicopedagogos e fonoaudidlogos, também contribui significati-
vamente para o desenvolvimento da crianga.

Nesse contexto, o uso de ferramentas tecnoldgicas deve ocorrer como comple-
mento as praticas pedagdgicas e terapéuticas ja existentes. A tecnologia nao substitui o
acompanhamento humano, mas pode atuar como recurso de apoio durante o processo
de alfabetizagdo e desenvolvimento das habilidades linguisticas.

Além disso, a participagdo da familia nas atividades escolares fortalece o
processo de aprendizagem e favorece a continuidade das praticas educativas fora
do ambiente escolar. Dessa forma, a integracao entre escola, familia e profissionais
especializados contribui para o desenvolvimento académico, emocional e social da
crianga com dislexia.

2.4 DESIGN DE APLICATIVOS EDUCACIONAIS ACESSIVEIS E LUDICOS

O desenvolvimento de aplicativos educacionais voltados para criangas com dis-
lexia exige atencéo especial aos aspectos de acessibilidade, usabilidade e organizacao
visual. Mais do que um layout visualmente atrativo, é importante que a interface seja
clara, intuitiva e adequada as necessidades do publico-alvo.

Entre os principais elementos de acessibilidade, destacam-se o uso de fontes
legiveis, espagamento adequado entre letras e palavras, contraste visual equilibrado
e organizagao simplificada das informagdes na tela. Esses fatores contribuem para
reduzir o esforgo visual e facilitar a leitura (World Wide Web Consortium (W3C), 2023;

International Dyslexia Association, 2023).



Recursos audiovisuais também desempenham papel importante no processo
de aprendizagem. Ferramentas como leitura em voz alta, animag¢des e imagens
ilustrativas auxiliam na associacao entre sons, palavras e significados, favorecendo a
compreensao textual e o engajamento do usuario (VYGOTSKY, 2007).

Outro aspecto relevante é a simplificacdo da navegacao dentro do aplica-
tivo. Menus organizados, botdes visiveis e icones intuitivos tornam a utilizagdo mais
acessivel para criancas em fase de alfabetizagao.

Além disso, a gamificacao tem sido utilizada como estratégia para aumentar o
interesse e a participagéo dos estudantes. Elementos como pontuacao, recompensas
e desafios progressivos contribuem para tornar as atividades mais motivadoras e
interativas (KAPP, 2012; WERBACH; HUNTER, 2012).

2.5 USO DO FLUTTER NO DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS EDUCACIO-
NAIS

O Flutter é um framework open-source desenvolvido pelo Google para a criagéo
de aplicacbes multiplataforma a partir de uma Unica base de cédigo. Utilizando a
linguagem Dart, o framework permite o desenvolvimento de interfaces responsivas e
interativas para dispositivos Android, iOS e web (Google, 2026b; Google, 2026a).

No contexto de aplicativos educacionais, o Flutter apresenta recursos que
favorecem a criacdo de ambientes acessiveis e visualmente interativos. Sua estrutura
baseada em widgets permite construir interfaces adaptadas ao publico infantil, incluindo
animacoes, elementos visuais e componentes personalizados.

Outro aspecto importante é a possibilidade de integracdo com bancos de
dados e APls, permitindo o armazenamento de informagcdes e o acompanhamento do
progresso do usudrio durante a utilizacao do aplicativo (Google, 2026b).

Além disso, o Flutter favorece a manutencao e expansao do sistema, permitindo
futuras atualizacdes de conteudo e implementacao de novas funcionalidades sem a
necessidade de reconstrugdo completa da aplicagéo.

2.6 GAMIFICAGAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos presentes em jogos em con-
textos educacionais e outras atividades n&o relacionadas ao entretenimento (HUIZINGA,
2007; KAPP, 2012). Entre os recursos mais utilizados estdo sistemas de pontuacéo,
recompensas, desafios progressivos e feedback imediato.

Na educacao, a gamificacao tem sido aplicada como estratégia para aumentar
0 engajamento e a participagao dos estudantes durante o processo de aprendizagem.
O uso desses elementos pode tornar as atividades mais dindmicas, estimulando a
motivagéo e a continuidade das tarefas propostas.



No contexto da dislexia, estratégias gamificadas podem contribuir para redu-
zir a insegurancga relacionada as dificuldades de leitura e escrita, favorecendo uma
experiéncia de aprendizagem mais leve e participativa (WERBACH; HUNTER, 2012).

Além disso, jogos educativos permitem adaptar atividades conforme o desem-
penho do usuario, respeitando diferentes ritmos de aprendizagem e promovendo o
desenvolvimento gradual das habilidades linguisticas.

2.7 BASES NEUROCIENTIFICAS DA DISLEXIA

Do ponto de vista neurocientifico, a dislexia esta relacionada a diferencas
funcionais em areas cerebrais responsaveis pelo processamento da linguagem, princi-
palmente no hemisfério esquerdo (PETERSON; PENNINGTON, 2012; SNOWLING; HULME,
2005).

Estudos indicam que individuos com dislexia podem apresentar dificuldades
na associagao entre sons e letras, além de menor automatizagdo da leitura. Essas
caracteristicas estdo associadas ao funcionamento de regides cerebrais ligadas ao
processamento fonolégico e a interpretacao da linguagem escrita.

Apesar dessas dificuldades, pesquisas também demonstram a capacidade
de adaptacao do cérebro por meio da plasticidade neural. Intervengdes pedagdgi-
cas adequadas e estimulos multissensoriais podem favorecer o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita, auxiliando na reorganizagado das conexdes neurais
relacionadas a linguagem (SNOWLING, 2020; SHAYWITZ, 2003).

A compreensdo das bases neurocientificas da dislexia reforga a importancia
da utilizacao de metodologias inclusivas e recursos tecnoldgicos capazes de estimular
diferentes canais sensoriais durante o processo de aprendizagem.

2.8 ACESSIBILIDADE DIGITAL E INCLUSAO EDUCACIONAL

A acessibilidade digital refere-se a criagdo de recursos tecnoldgicos capazes de
atender usuarios com diferentes necessidades e limitacées, garantindo maior igualdade
de acesso a informacao e aos ambientes digitais (World Wide Web Consortium (W3C), 2023;
Brasil, 2015).

No contexto educacional, aplicativos acessiveis contribuem para reduzir barrei-
ras de aprendizagem e ampliar a participacao dos estudantes em atividades pedagégi-
cas. Para criangas com dislexia, recursos como narragéo de textos, organizacao visual
simplificada, estimulos auditivos e feedback imediato podem facilitar a compreensao
das atividades e favorecer o desenvolvimento das habilidades linguisticas (International
Dyslexia Association, 2023).

Além de promover incluséo, a acessibilidade digital também contribui para a
autonomia do estudante, permitindo maior independéncia durante a realizacdo das



atividades propostas.

Essa abordagem esta alinhada aos principios da educacao inclusiva e a le-
gislacao brasileira voltada a garantia do acesso, da permanéncia e da aprendizagem
de estudantes com deficiéncia e transtornos de aprendizagem, conforme estabelecido
pela Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva e
pela Lei Brasileira de Inclusdo (Brasil, 2008; Brasil, 2015).

2.9 CONSIDERACOES FINAIS DA FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A fundamentagdo tedrica apresentada evidencia que a utilizagcdo de tecno-
logias digitais, associada a praticas pedagdgicas inclusivas, pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita de criangas com dislexia. A com-
preensao dos aspectos neurobioldgicos, pedagdgicos e tecnoldgicos relacionados ao
transtorno reforca a importancia da construcao de ferramentas acessiveis e adaptadas
as necessidades do publico-alvo.

Dessa forma, os conceitos discutidos neste capitulo fornecem base tedrica para
o desenvolvimento do aplicativo proposto neste trabalho, orientando tanto as escolhas
metodoldgicas quanto os recursos de acessibilidade e interatividade implementados na
aplicacao.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, sdo apresentados estudos, aplicagdes e iniciativas que utilizam
tecnologias digitais como suporte ao processo de alfabetizacdo de criangas com
dislexia. A analise concentra-se em recursos relacionados a gamificacao, acessibilidade,
personalizagdo do ensino e apoio visual, buscando identificar contribuigdes relevantes
e limitagcbes presentes nas solugdes existentes.

3.1 ECOSSISTEMA DE APLICATIVOS E GAMIFICAGAO NA ALFABETIZAGCAO

O uso de aplicativos educacionais voltados ao apoio da alfabetizacdo tem
crescido nos ultimos anos, principalmente em propostas que utilizam elementos de ga-
mificagdo como estratégia de engajamento. Recursos como pontuagao, recompensas,
desafios progressivos e feedback imediato sdo frequentemente utilizados para tornar o
processo de aprendizagem mais interativo e motivador (KAPP, 2012; DETERDING et al.,
2011).

No contexto da dislexia, essas estratégias podem contribuir para reduzir bar-
reiras emocionais relacionadas as dificuldades de leitura e escrita, favorecendo maior
participacao dos estudantes nas atividades propostas. Entretanto, a efetividade dessas
ferramentas depende ndo apenas dos elementos ludicos, mas também da forma como
0s recursos pedagdgicos sao estruturados (FARDO, 2013).

Além disso, estudos apontam que o uso de tecnologias digitais associado a
metodologias pedagdgicas bem definidas pode contribuir para avangos em habilidades
relacionadas a consciéncia fonoldgica, fluéncia leitora e compreensao textual (RAPOSO-
RIVAS et al., 2024).

Apesar dos avangos observados, muitas aplicagdes ainda apresentam foco
excessivo em aspectos visuais e recreativos, sem integracao adequada com estratégias
pedagdgicas voltadas as necessidades especificas de criancas com dislexia. Em alguns
casos, a gamificacao € utilizada apenas como elemento estético, limitando seu potencial
como ferramenta educacional.

3.2 DESIGN INCLUSIVO, TIPOGRAFIA E APOIO PICTOGRAFICO

O design de interfaces exerce papel importante na utilizagado de aplicativos
educacionais voltados a estudantes com dificuldades de leitura. Elementos como
organizacao visual, contraste, espacamento e tipografia influenciam diretamente a
legibilidade e a compreenséo das informagdes apresentadas (RELLO; BAEZA-YATES,
2016; SOARES; TEIXEIRA, 2023).



Entre os recursos utilizados em aplicagdes acessiveis, destaca-se a tipografia
OpenDyslexic, desenvolvida com o objetivo de facilitar a diferenciagcéo visual entre
caracteres e reduzir dificuldades durante a leitura (OpenDyslexic, 2025). Embora sua
eficacia possa variar entre 0s usuarios, seu uso é frequentemente associado a tentativa
de reduzir o esforco visual durante atividades de leitura.

Outro recurso relevante refere-se ao uso de sistemas pictogréaficos e elementos
de comunicagao visual como apoio a compreensao textual. Plataformas como o
OpenSymbols disponibilizam bibliotecas de simbolos e imagens utilizadas em contextos
educacionais inclusivos (OpenSymbols, 2025).

A utilizag&do de elementos visuais associados ao texto contribui para a apren-
dizagem por multiplos canais sensoriais, favorecendo a associagdo entre palavras,
imagens e significados. Estudos indicam que sistemas pictograficos podem auxiliar
na reducao da carga cognitiva e facilitar a compreensao de informagdes durante o
processo de alfabetizacdo.(SOARES; TEIXEIRA, 2023)

Apesar dessas contribuigdes, observa-se que muitas aplicagdes utilizam re-
cursos visuais de forma isolada, sem integragéo consistente entre tipografia acessivel,
apoio pictografico e estratégias pedagogicas adaptadas.

3.3 PERSONALIZAGAO E IDENTIFICACAO DE PADROES

Outra abordagem relevante no desenvolvimento de tecnologias educacionais
refere-se a personalizagdo do ensino por meio da adaptacéo de contetdos e atividades
conforme o desempenho do usuario.

Ferramentas digitais modernas permitem ajustar niveis de dificuldade, sequén-
cia de atividades e elementos visuais de acordo com as necessidades individuais dos
estudantes, favorecendo uma experiéncia de aprendizagem mais adequada ao ritmo
de cada crianga.

No contexto brasileiro, iniciativas como as desenvolvidas pelo Instituto ABCD
utilizam recursos tecnoldgicos para auxiliar na identificacdo de sinais relacionados a
dislexia. O aplicativo EduEdu disponibiliza atividades voltadas a observagao de dificul-
dades de leitura, contribuindo para orientar pais e educadores quanto a necessidade
de avaliacdo especializada (Instituto ABCD, 2025).

Além do EduEdu, outras aplicacées tém sido utilizadas como apoio ao desen-
volvimento de habilidades relacionadas a leitura. O GraphoGame utiliza atividades
baseadas na associagao entre letras, sons e palavras, empregando recursos de gamifi-
cacéo para estimular o aprendizado da consciéncia fonolégica. A ferramenta adapta
gradualmente o nivel de dificuldade das atividades de acordo com o desempenho do
usuario, favorecendo uma experiéncia de aprendizagem personalizada (GraphoGame,
2025).

Outra iniciativa relevante é o DytectiveU, plataforma desenvolvida para auxiliar



na identificacao de possiveis indicadores de dislexia por meio de jogos linguisticos e
exercicios de leitura. A aplicacao utiliza a interacdo do usudrio para analisar padroes
relacionados as dificuldades de leitura, oferecendo uma abordagem complementar ao
acompanhamento educacional (DytectiveU, 2025).

E importante ressaltar que essas ferramentas nao substituem diagnésticos
clinicos, mas podem atuar como instrumentos complementares de apoio a identificagao
precoce.

Além disso, plataformas como o GraphoGame e o DytectiveU demonstram
que a andlise da interacdo do usuario com sistemas digitais pode contribuir para
a adaptacéo das atividades e para o acompanhamento do desempenho durante o
processo de aprendizagem (GraphoGame, 2025; DytectiveU, 2025).

Entretanto, muitas dessas solugdes concentram-se apenas na identificagéo de
dificuldades especificas ou em ajustes pontuais de interface, sem oferecer acompanha-
mento continuo do processo de aprendizagem.

3.4 QUADRO COMPARATIVO DOS TRABALHOS

A Tabela 1 apresenta uma comparacao entre aplicagdes e propostas relacio-
nadas ao apoio da alfabetizacdo e ao desenvolvimento de habilidades de leitura em
criangas, considerando caracteristicas relevantes para o contexto da dislexia.

Tabela 1 — Comparagéao entre aplicagdes relacionadas

Aplicacao Gamificacao | Acessibilidade | Personalizacao | Apoio Visual
EduEdu Sim Parcial Sim Sim
GraphoGame Sim Parcial Sim Sim
DytectiveU Sim Parcial Sim N&o
Proposta deste Sim Sim Sim Sim
trabalho

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Observa-se que as aplicacdes analisadas apresentam contribuicoes relevantes
para o0 apoio a alfabetizacao e ao desenvolvimento de habilidades de leitura. O EduEdu
destaca-se pelo auxilio na identificagéo de dificuldades relacionadas a aprendizagem,
enquanto o GraphoGame concentra-se no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica
por meio de atividades gamificadas. Ja o DytectiveU utiliza jogos linguisticos para
auxiliar na identificagdo de possiveis indicadores de dislexia.

Apesar dessas contribuicdes, nenhuma das solucdes analisadas integra de
forma abrangente recursos de acessibilidade, gamificagao, personalizacao e apoio
visual em uma unica plataforma voltada especificamente ao processo de alfabetizagao
de criancas com dislexia. Nesse contexto, a aplicagdo proposta neste trabalho busca
reunir esses elementos em um ambiente educacional unificado, proporcionando uma



experiéncia de aprendizagem mais acessivel, interativa e adaptada as necessidades
dos usuarios.

3.5 SINTESE E DIFERENCIAL DA PROPOSTA

A andlise dos trabalhos relacionados demonstra avangos importantes no uso
de tecnologias digitais aplicadas ao apoio de criangas com dislexia, especialmente em
aspectos relacionados a gamificacao, acessibilidade e personalizacdo do ensino.

Entretanto, ainda existem limitagcdes relacionadas a fragmentacéo das solugdes
disponiveis e a auséncia de integracao entre recursos pedagogicos, acessibilidade e
acompanhamento do processo de aprendizagem.

Diante desse cenario, o presente trabalho diferencia-se ao propor o desenvolvi-
mento de uma aplicacdo que integra gamificacédo, design acessivel e apoio visual em
um unico ambiente educacional.

A utilizagao do framework Flutter possibilita a criagao de uma interface interativa
e adaptavel, incorporando recursos como tipografia acessivel, estimulos visuais e
feedback audiovisual.

Com isso, a proposta busca oferecer uma experiéncia de aprendizagem mais
acessivel, dindmica e adequada as necessidades de criangas com dislexia, contribuindo
para o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.
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4 METODOLOGIA

4.1 TIPO DE PESQUISA

A presente pesquisa caracteriza-se como aplicada, tendo como finalidade o
desenvolvimento de uma solugao tecnoldgica voltada ao apoio da alfabetizac&o de
criancas com dislexia por meio de um aplicativo educacional acessivel (GIL, 2022). A
abordagem metodolégica adotada foi quali-quantitativa, considerando tanto a anélise
bibliografica e o levantamento de necessidades do publico-alvo quanto a observagéao
de aspectos relacionados a usabilidade e funcionalidade da aplicacao.

Quanto aos objetivos, a pesquisa possui carater exploratério e descritivo. Ex-
ploratério por investigar possibilidades de aplicacdo de tecnologias digitais no contexto
da educacéo inclusiva; e descritivo por registrar, de forma sistematica, as etapas de
desenvolvimento do aplicativo, suas funcionalidades, recursos pedagdgicos e aspectos
de acessibilidade (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

4.2 ETAPAS DO PROJETO

O desenvolvimento da aplicag&o foi conduzido em etapas organizadas, con-
templando a analise dos requisitos, modelagem da solugao, implementagao das funcio-
nalidades e realizacao de testes. Essa estrutura permitiu acompanhar a evolugéao do
projeto de forma sistematica, possibilitando a identificacdo e correcdo de problemas
durante o processo de desenvolvimento e contribuindo para a construgcdo de uma
solucao alinhada aos objetivos propostos.

A primeira etapa consistiu no levantamento de requisitos e pesquisa preliminar,
com o objetivo de compreender as principais dificuldades relacionadas a dislexia
infantil e identificar recursos pedagogicos e tecnolégicos aplicaveis ao projeto. Nessa
fase, foram realizadas revisées bibliograficas, analises de aplicagdes semelhantes e
consultas a materiais relacionados a alfabetizagéo e acessibilidade digital.

Na etapa seguinte, ocorreu o processo de design e prototipagem da aplicacao.
Utilizando a ferramenta Figma, foram desenvolvidos wireframes e protétipos das in-
terfaces, priorizando aspectos como acessibilidade, legibilidade, organizacao visual e
facilidade de navegacao. Também foram definidos os conteudos pedagdgicos utilizados
nas atividades do aplicativo, incluindo palavras, imagens, sons e exercicios voltados ao
processo de alfabetizagéo.

A etapa de desenvolvimento foi realizada com a utilizagdo do framework Flutter
e da linguagem Dart, tecnologias oficialmente mantidas pelo Google e amplamente
utilizadas no desenvolvimento de aplicacdes multiplataforma (Google, 2026b; Google,
2026a). Durante essa fase, foram implementadas funcionalidades relacionadas as ativi-



dades educacionais, elementos de gamificacao, recursos audiovisuais e configuracoes
de acessibilidade. O desenvolvimento foi realizado utilizando o Visual Studio Code,
enquanto o controle de versao do projeto foi feito por meio do GitHub.

Por fim, foram realizados testes internos para verificar o funcionamento da
aplicacao, identificar erros e avaliar aspectos relacionados a navegacao e usabilidade.
Nao foram realizados testes com o publico infantil durante o periodo desta pesquisa, o
que representa uma limitagcao do estudo e uma possibilidade para trabalhos futuros.

4.2.1 Levantamento de dados por questionario

Como parte do processo de validagao da aplicacao, foi elaborado um formulario
utilizando a plataforma Google Forms com o objetivo de avaliar aspectos relacionados
a usabilidade, acessibilidade, engajamento e potencial de contribuicao pedagdégica do
aplicativo desenvolvido para criangas com dislexia.

O questionario foi estruturado com perguntas objetivas e discursivas, sendo
direcionado aos professores que participaram da avaliagao preliminar da aplicacao.
Inicialmente, foram coletadas informacdes relacionadas ao perfil dos avaliadores.

Na sequéncia, foram aplicadas questoes baseadas em escala de concordancia
de 1 a 5, utilizadas para avaliar diferentes aspectos da aplicagcao, como facilidade de
uso, clareza das instrucdes, identificacdo dos botdes, navegacao intuitiva, organizacao
das atividades e adequacéao do conteudo para criancas com dislexia.

Também foram avaliados aspectos relacionados ao desempenho técnico da
aplicacao, incluindo funcionamento correto das funcionalidades, facilidade de utilizagao
e tempo de resposta do sistema. Além disso, o formulario investigou a percepgéo dos
participantes quanto ao potencial do aplicativo como ferramenta de apoio ao processo
de alfabetizagao.

O questionario ainda contou com perguntas discursivas destinadas a coleta de
sugestdes de melhorias e identificacdo dos elementos que mais chamaram atencéo na
aplicacao. Também foram incluidas perguntas relacionadas a intencao de reutilizagao
do aplicativo, indicacao para outros profissionais e comparagao com experiéncias
anteriores utilizando aplicativos semelhantes.

As informacodes coletadas contribuiram para a analise da usabilidade da aplica-
cao e para a identificacao de possiveis melhorias relacionadas a interface, acessibili-
dade e experiéncia do usuario.

O formulario utilizado na pesquisa encontra-se disponivel em: <https://forms.gl
e/HrmWvweefvAu7ZLNA>


https://forms.gle/HrmWvweefvAu7ZLNA
https://forms.gle/HrmWvweefvAu7ZLNA

4.3

FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Durante o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas as seguintes ferramen-

tas e tecnologias:

4.4

Levantamento de dados: Google Forms para organizacao de questionarios e
coleta de informacdes.

Gerenciamento bibliografico: Mendeley para organizagao das referéncias utili-
zadas no trabalho.

Design e prototipagem: Figma para criagcado das interfaces e protétipos do
aplicativo.

Desenvolvimento: Framework Flutter, linguagem Dart, Visual Studio Code e
GitHub para controle de versao.

Banco de dados: Firebase Cloud Firestore utilizado para armazenamento, ge-
renciamento e sincronizagcdo dos dados da aplicagdo, como informagdes dos
usuarios e progresso nas atividades.

Bibliotecas auxiliares: Pacotes de audio, animagdes Lottie, Google Fonts e
recursos de acessibilidade disponibilizados pelo Flutter.

JUSTIFICATIVA DA ESCOLHA PELO FLUTTER

O Flutter foi escolhido como tecnologia principal devido a sua capacidade de

desenvolvimento multiplataforma e a possibilidade de criagao de interfaces responsivas
e interativas. A ferramenta também oferece suporte a recursos de acessibilidade,
personalizagao visual e integragdo com bibliotecas voltadas a elementos audiovisu-
ais, caracteristicas importantes para o desenvolvimento de aplicacdes educacionais
inclusivas (Google, 2026Db).

Além disso, a utilizagdo de uma unica base de cddigo permitiu maior organiza-

cao do projeto e facilidade na manutencéo e expanséo futura da aplicacao.

4.5

REQUISITOS DO SISTEMA

Com base no levantamento realizado durante a pesquisa, foram definidos os

seguintes requisitos para o desenvolvimento do aplicativo:

* Requisitos funcionais:

— Disponibilizar atividades interativas relacionadas a leitura e escrita.

— Fornecer feedback visual e sonoro durante a execucao das atividades.



— Permitir o acompanhamento do progresso do usuario no aplicativo.

— Disponibilizar opcao de utilizagao da fonte OpenDyslexic.

* Requisitos nao funcionais:

Apresentar interface simples, acessivel e responsiva.

Possibilitar funcionamento offline em determinadas funcionalidades.

Garantir tempo de resposta adequado durante as interagdes.

Priorizar estimulos visuais e comandos intuitivos por toque.

Esses requisitos foram definidos considerando principios de usabilidade e
acessibilidade recomendados para interfaces digitais, buscando proporcionar uma

experiéncia adequada ao publico-alvo da aplicagdo (World Wide Web Consortium (W3C),
2023; NIELSEN, 1994).

4.6 MODELAGEM DO SISTEMA

Figura 1 — Diagramas UML da aplicagéo proposta.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A Figura 1 apresenta os principais diagramas UML elaborados para representar
a estrutura e o funcionamento da aplicacdo desenvolvida. Os diagramas foram utilizados



como ferramenta de modelagem durante o desenvolvimento do sistema, permitindo
visualizar os requisitos funcionais, a organizacao dos dados e o fluxo de execugao das
atividades.

O diagrama de casos de uso representa as funcionalidades disponiveis ao
usuario, incluindo cadastro, autenticacédo, recuperacédo de senha, realizacao de ati-
vidades, acompanhamento do desempenho, geragcdo de relatérios e configuracéo
da aplicacao. Esse diagrama possibilita identificar as interacées entre o usuario e o
sistema.

O diagrama de classes apresenta a estrutura dos principais elementos da
aplicacao, destacando as entidades Usuario, Atividade, Pontuagcao e Relatério, bem
como seus relacionamentos. Essa modelagem foi utilizada para representar os dados
armazenados e as associagdes existentes entre as funcionalidades do sistema.

O diagrama de atividades descreve o fluxo de execugdo das tarefas realizadas
pelo usuario, desde 0 acesso a aplicacao até a realizacédo das atividades educacionais,
correcao das respostas, célculo da pontuacéo e geracao de relatérios de desempenho.

Por fim, o diagrama complementar de casos de uso das atividades apresenta
os diferentes exercicios disponibilizados pela aplicacao, incluindo associacao palavra-
imagem, reconhecimento de letras, identificacdo de vogais e consoantes, formacao
de palavras e atividades de completar palavras. Esses recursos constituem o nucleo
pedagdgico da solucao proposta, sendo voltados ao desenvolvimento das habilidades
de leitura e escrita de criangcas com dislexia.



Figura 2 — Estrutura de diretérios da aplicacéao
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A Figura 2 apresenta a organizacao dos diretérios do projeto desenvolvido
utilizando o framework Flutter. A estrutura foi organizada de forma modular, visando
facilitar a manutencao, escalabilidade e reutilizacdo dos componentes da aplicacéo.

O diretério assets concentra os recursos estaticos utilizados pela aplicacéao,
incluindo fontes tipogréficas (fonts), imagens (images) e arquivos de audio (sounds)
empregados nas atividades educacionais e nos elementos de interface.

A pasta lib contém o codigo-fonte principal da aplicagcdo. Dentro dela, o
diretério models armazena as classes responsaveis pela representacao das entidades
do sistema, como usuarios, atividades e pontuacdes. A pasta providers contém os
componentes responsaveis pelo gerenciamento de estado da aplicacao.

O diretério screens reune as telas que compdem a interface do sistema,
incluindo login, cadastro, atividades, perfil, relatérios e configuracdes. Ja a pasta
services concentra os servicos utilizados para comunicagdo com recursos externos,
como autenticacao e armazenamento de dados.

A pasta theme é responsavel pela definicdo dos elementos visuais da aplicacao,



incluindo cores, estilos e configuracdes de aparéncia. O diretério utils contém funcdes
auxiliares reutilizadas em diferentes partes do sistema, enquanto a pasta widgets
armazena componentes visuais personalizados utilizados na construcéo das interfaces.

Além desses diretérios, destacam-se os arquivos main.dart, responsavel pelo
ponto de entrada da aplicacéo, e firebase_options.dart, utilizado na configura-
¢ao da integragdo com os servigos do Firebase. Essa organizacao contribui para uma
estrutura de desenvolvimento mais organizada e alinhada as boas praticas recomenda-
das para aplicacdes Flutter.

4.7 INDICADORES DE AVALIAGAO

A avaliacao da aplicacao foi fundamentada nos atributos de usabilidade pro-
postos por Nielsen (NIELSEN, 1994; NIELSEN, 2000), amplamente utilizados na analise
da interagao entre usuarios e sistemas computacionais. Esses atributos permitem
verificar a qualidade da experiéncia de uso e identificar possiveis melhorias na interface
desenvolvida.

Foram considerados os seguintes critérios de avaliacao: facilidade de apren-
dizado (learnability), eficiéncia de uso (efficiency), memorabilidade (memorability),
prevencao e tratamento de erros (errors) e satisfacdo do usuario (satisfaction) (NIELSEN,
1994).

A facilidade de aprendizado refere-se a capacidade do usuario compreender
rapidamente o funcionamento da aplicacdo e realizar suas tarefas sem necessidade de
treinamento prévio. A eficiéncia de uso esta relacionada a rapidez e simplicidade na
execucao das atividades propostas. A memorabilidade avalia a facilidade de reutilizagao
do sistema apds periodos sem utilizacao.

O critério de erros considera a ocorréncia de falhas durante a interacéo, bem
como a capacidade do sistema em prevenir problemas e auxiliar o usuario na sua
recuperacao. Por fim, a satisfacdo busca mensurar a percepcao geral dos participantes
em relacdo a experiéncia proporcionada pela aplicagao.

Além dos atributos de usabilidade, foram observados aspectos relacionados a
clareza das instrugdes, organizacao visual da interface, facilidade de navegacao entre
as telas e funcionamento adequado das funcionalidades implementadas. Esses indica-
dores contribuiram para verificar se a aplicacao atende aos objetivos de acessibilidade
e usabilidade propostos para o publico-alvo.

4.8 SINTESE METODOLOGICA

A metodologia adotada articulou quatro frentes complementares: revisao bi-
bliografica e levantamento de requisitos, que fundamentaram as decisdes de design;
prototipagem no Figma, que antecipou problemas de usabilidade antes da implemen-



tacdo; desenvolvimento com Flutter, que viabilizou a multiplataforma com uma unica
base de codigo; e testes internos, que verificaram a estabilidade funcional da aplicagéo.
Como limitagao central, a auséncia de validagdo com o publico infantil impede conclu-
sbes sobre impacto pedagdgico, o que constitui a principal agenda para continuidade
do projeto.

4.9 DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

4.9.1 Implementacao da Fonte OpenDyslexic

Com o objetivo de ampliar os recursos de acessibilidade da aplicacao, foi
incorporada ao sistema a fonte OpenDyslexic. Essa tipografia foi desenvolvida para
auxiliar pessoas com dificuldades de leitura, apresentando caracteristicas visuais que
favorecem a diferenciacao entre caracteres e atendendo a principios de acessibilidade
recomendados para interfaces digitais (International Dyslexia Association, 2023; World Wide
Web Consortium (W3C), 2023).

No aplicativo, a utilizacao da fonte foi implementada como uma opg¢éao de
personalizagédo disponivel nas configuragdes, permitindo ao usuario ativa-la conforme
sua preferéncia. Além disso, foram realizados ajustes relacionados ao tamanho do
texto e contraste visual da interface.

4.9.2 Telas Implementadas

As figuras apresentadas a seguir representam as principais telas desenvolvidas
para a aplicacao.
4.9.2.1 Telas de Autenticacao

As telas de autenticagcdo permitem o acesso ao sistema por meio de login,
recuperacao de senha e cadastro de usuarios.



Figura 3 — Tela de login do sistema.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).



Figura 4 — Tela de redefinicdo de senha.
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Figura 5 — Tela de cadastro de usuério.
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4.9.2.2 Menu Principal

O menu principal centraliza o acesso as funcionalidades disponiveis no aplica-
tivo.



Figura 6 — Menu principal da aplicagao.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

4.9.2.3 Telas de Atividades

As telas de atividades apresentam exercicios educacionais voltados ao reco-
nhecimento de letras, associacao de palavras e desenvolvimento da leitura.



Figura 7 — Atividade educacional: Vogais e Consoantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).



Figura 8 — Atividade educacional: Reconhecendo Letras.
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Figura 9 — Atividade educacional: Complete a Palavra.
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Figura 10 — Atividade educacional: Formar Palavras.
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Figura 11 — Atividade educacional: Relacionar Imagem com Palavra.

1712 @ % » N =l

&« Relacionar Palavra com Imagem

Questdo 1de5 * 0 pts

@ Qual € a palavra que representa esta imagem?

LOJA ESCOLA
PREDIO CASA
I @) <

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

4.9.2.4 Configuracdes

A tela de configuracdes permite ajustar preferéncias relacionadas a acessibili-
dade e personalizacao da aplicacao.



Figura 12 — Tela de configuragbdes do aplicativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

4.9.2.5 Perfil do Usuério

A tela de perfil apresenta informagdes do usuario e dados relacionados ao
progresso nas atividades.



Figura 13 — Tela de perfil do usuario.
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4.10 ETAPAS CONCLUIDAS DO PROJETO

Tabela 2 — Resumo das Etapas do Projeto

Etapa Descricao Resultado Obtido

Pesquisa Revisao bibliografica e levanta-| Definicdo da base teé-
mento de requisitos pedagdgicos | rica e dos requisitos do
e técnicos. sistema.

Design Criacao das interfaces e prototipa- | Desenvolvimento de pro-
gem no Figma. tétipos acessiveis e or-

ganizados visualmente.
Desenvolvimento | Implementagao do aplicativo utili- | Aplicativo funcional com

zando Flutter e Dart. recursos pedagoégicos e

acessiveis.
Testes Realizacao de testes internos de | Correcao de falhas e ve-
funcionamento e navegacéo. rificacdo da estabilidade

do sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

411 CONSIDERAGCOES ETICAS

O desenvolvimento do projeto seguiu principios éticos relacionados ao uso
responsavel das informacdes coletadas durante a pesquisa. Embora ndo tenham sido
realizados testes diretos com criangas durante esta etapa do trabalho, buscou-se res-
peitar a confidencialidade das informacdes utilizadas e a privacidade dos participantes
envolvidos em levantamentos preliminares. Além disso, foram observados os principios
estabelecidos pela Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD) (Brasil, 2018),
especialmente no que se refere a protegao, ao tratamento e a seguranca das informa-
cbes eventualmente coletadas, garantindo o uso adequado dos dados e o respeito aos
direitos dos titulares.
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5 RESULTADOS

O desenvolvimento do aplicativo permitiu a criagdo de uma ferramenta educaci-
onal voltada ao apoio da alfabetizagdo de criangas com dislexia, utilizando recursos
digitais acessiveis e atividades interativas como suporte ao processo de aprendizagem.
A aplicagéo foi estruturada com foco em acessibilidade, usabilidade e organizagéo
visual, buscando atender as necessidades especificas do publico-alvo.

Entre as funcionalidades implementadas, destacam-se as atividades educa-
tivas voltadas ao reconhecimento de letras, associagao entre palavras e imagens,
formacado de palavras e exercicios relacionados a leitura e escrita. Além disso, o
sistema incorporou recursos audiovisuais, feedback visual e elementos de gamificacao,
contribuindo para tornar a experiéncia de uso mais dindmica e motivadora.

O aplicativo também possibilita 0 acompanhamento do progresso do usuério,
permitindo registrar o desempenho nas atividades realizadas. Recursos de personali-
zacao, como a utilizacao da fonte OpenDyslexic e ajustes visuais da interface, foram
implementados com o objetivo de ampliar a acessibilidade e facilitar a interagéo durante
as atividades.

Durante os testes internos realizados ao longo do desenvolvimento, o sistema
apresentou funcionamento estavel e execug¢ao adequada das funcionalidades propos-
tas. Foram verificados aspectos relacionados a navegacao, responsividade das telas,
reproducao de recursos audiovisuais e funcionamento das atividades educativas.

Embora ndo tenham sido realizados testes praticos com criancas durante esta
etapa da pesquisa, os resultados obtidos demonstram que a aplicacdo atende aos
objetivos inicialmente propostos no projeto, especialmente no que se refere ao desen-
volvimento de uma solucao educacional acessivel e voltada ao apoio da alfabetizacao
inclusiva.

Além disso, o projeto demonstrou a viabilidade da utilizagao do framework Flut-
ter no desenvolvimento de aplicagdes educacionais acessiveis, permitindo a construcao
de uma interface multiplataforma com recursos interativos e boa adaptacao visual.

Dessa forma, os resultados alcangados indicam que a solugéo desenvolvida
possui potencial para aplicagcdo em contextos educacionais e pode servir como base
para futuras melhorias, incluindo validagdes pedagdgicas com o publico-alvo, expansao
das atividades disponiveis e integracdo com praticas educacionais inclusivas.

5.1 RESULTADOS DA VALIDAGCAO POR QUESTIONARIO

Com o objetivo de obter uma avaliagao preliminar da aplicagédo desenvolvida,
foi realizado um processo de validagao por meio de um questionario estruturado na



plataforma Google Forms. O instrumento foi elaborado para avaliar aspectos relaciona-
dos a usabilidade, navegacao, acessibilidade, desempenho e potencial pedagdgico do
aplicativo.

A avaliagdo contou com a participacao de cinco professores, correspondendo
a 100% dos respondentes. A Tabela 3 apresenta o perfil dos participantes envolvidos
na validacéo.

Tabela 3 — Perfil dos avaliadores

Perfil Quantidade Percentual
Professores 5 100%
Total 5 100%

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os participantes avaliaram diferentes aspectos da aplicacéo utilizando uma
escalade 1 a5, em que 1 representa a menor avaliacdo e 5 a maior avaliacao possivel.
A Tabela 4 apresenta as médias obtidas em cada critério analisado.

Tabela 4 — Média das avaliag6es por critério

Critério Avaliado Média
A crianga conseguiu usar o aplicativo com facilidade 3,4
Os botdes foram faceis de identificar 5,0
A navegacéo foi intuitiva 4,8
As instruc6es foram compreensiveis 4,6
A crianca demonstrou interesse durante o uso 4,6
As atividades pareceram motivadoras 4,6
O conteudo é adequado para criancas com dislexia 4.6
A criancga quis continuar usando o aplicativo 4,6
O aplicativo pode auxiliar no processo de aprendiza- 4,6
gem

O aplicativo funcionou corretamente 4,8

A crianga nao sentiu dificuldade em nenhuma funcio- 3,4

nalidade do aplicativo

O tempo de resposta do aplicativo foi satisfatorio 4,6

Meédia Geral 4,52
Fonte: Elaborado pelo autor (2026).




Figura 14 — Resultados médios obtidos na avaliagdo da aplicagao realizada pelos
participantes.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os resultados obtidos demonstraram uma percepcao amplamente positiva em
relagédo a aplicagdo. A média geral das avaliagdes foi de 4,52, indicando elevado grau
de satisfacdo dos participantes quanto a qualidade do sistema desenvolvido.

Entre os aspectos mais bem avaliados destaca-se a facilidade de identificagéo
dos botdes, que obteve média maxima de 5,0. A navegacao intuitiva e o funcionamento
correto da aplicacao também apresentaram excelente desempenho, alcancando média
de 4,8. Esses resultados indicam que os usuarios conseguiram compreender a estrutura
da interface e utilizar os recursos disponibilizados sem dificuldades significativas.

Os critérios relacionados a clareza das instrugdes, interesse da crianga durante
a utilizacao, carater motivador das atividades, adequagao do conteudo para criangas
com dislexia, intencdo de continuar utilizando a aplicacao, potencial de auxilio ao
processo de aprendizagem e desempenho geral do sistema obtiveram média de 4,6.
Esses valores demonstram que os participantes consideraram a aplicagdo adequada
para apoiar atividades de alfabetizac&o e refor¢co educacional.

Os menores indices observados referem-se aos critérios "A crianga conseguiu
usar o aplicativo com facilidade"e "A crianga nédo sentiu dificuldade em nenhuma funcio-
nalidade do aplicativo", ambos com média de 3,4. Apesar de representarem avaliagdes
positivas, esses resultados sugerem a necessidade de aperfeicoamentos relacionados
a experiéncia inicial de uso e a adaptagéo gradual das atividades propostas.

Além das avaliagbes quantitativas, os participantes apresentaram comenta-



rios qualitativos relevantes. Em uma das respostas foi destacado que as animagdes
exibidas apos os acertos das atividades despertaram interesse e contribuiram para o
engajamento da crianga durante a utilizacao do aplicativo. Esse resultado reforca a
importancia da utilizagéo de elementos visuais e mecanismos de feedback positivo em
aplicacoes voltadas ao publico infantil.

Também foram registradas sugestdes de melhorias relacionadas a organizagao
pedagdgica das atividades. Entre elas, destacou-se a recomendagao de separar
inicialmente exercicios envolvendo vogais e consoantes em niveis distintos, evitando
possiveis dificuldades decorrentes da apresentagdo simultadnea desses conteudos nas
etapas iniciais da aprendizagem.

De maneira geral, os participantes demonstraram interesse em reutilizar a
aplicacao e indica-la para outros profissionais e responsaveis, sugerindo potencial
de utilizacao do sistema como ferramenta complementar no apoio a alfabetizacao de
criancas com dislexia.

Embora a validag&o tenha sido realizada com um numero reduzido de partici-
pantes, os resultados obtidos permitiram identificar pontos fortes da aplicagdo, bem
como oportunidades de melhoria para futuras versdes. Dessa forma, a avaliacao reali-
zada fornece indicios de que a solugao desenvolvida atende aos objetivos propostos e
apresenta potencial para contribuir com o processo de aprendizagem de criangas com
dificuldades relacionadas a leitura e escrita.
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6 CONCLUSAO OU CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um aplicativo educacional
acessivel voltado ao apoio da alfabetiza¢do de criangas com dislexia, utilizando recursos
tecnologicos como ferramenta complementar ao processo de aprendizagem. A proposta
surgiu a partir da necessidade de disponibilizar recursos digitais que contribuam para a
inclusdo educacional e auxiliem no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita
de criangas que apresentam dificuldades relacionadas a dislexia.

A revisao bibliografica realizada ao longo da pesquisa permitiu compreender as
caracteristicas da dislexia, seus impactos no processo de alfabetizagédo e a importancia
da adocao de estratégias pedagdgicas adequadas as necessidades individuais dos
estudantes. Também foi possivel identificar o potencial das tecnologias digitais como
instrumentos capazes de promover maior acessibilidade, engajamento e personalizacao
no processo de ensino-aprendizagem.

Com base nos requisitos levantados, foi desenvolvida uma aplicacao utilizando
o framework Flutter, contemplando funcionalidades voltadas a acessibilidade, ativi-
dades interativas e elementos de gamificacao. O sistema foi projetado com foco na
simplicidade da interface, na facilidade de navegagao e na oferta de recursos que
estimulem o aprendizado de forma Iudica e motivadora.

A validacgao realizada por meio de questionario contou com a participacao de
cinco professores, que avaliaram aspectos relacionados a usabilidade, desempenho,
acessibilidade e contribuicdo pedagdgica da aplicacdo. Os resultados obtidos apre-
sentaram média geral de 4,52 em uma escala de 1 a 5, evidenciando uma percep¢ao
positiva dos participantes quanto a qualidade da solucdo desenvolvida. Entre os aspec-
tos mais bem avaliados destacaram-se a identificacao dos botdes, a navegacao intuitiva,
o funcionamento correto do sistema e o potencial do aplicativo como ferramenta de
apoio ao processo de alfabetizagao.

Apesar dos resultados positivos, algumas limitacdes devem ser consideradas.
A validacao foi realizada com um numero reduzido de participantes, o que limita a
generalizagédo dos resultados obtidos. Além disso, a pesquisa ndo contou com testes di-
retos com criangas durante o periodo de desenvolvimento, impossibilitando a avaliacao
pratica da aplicagao junto ao publico-alvo. A avaliagdo também foi conduzida exclusi-
vamente por professores, sem a participacdo de outros profissionais especializados,
como psicopedagogos e fonoaudidlogos, o que restringe a diversidade de perspectivas
sobre a aplicacao desenvolvida.

Outra limitacdo esta relacionada ao escopo do projeto, que contemplou um
conjunto inicial de atividades e funcionalidades. Embora os recursos implementados
atendam aos objetivos propostos, o sistema ainda pode ser expandido com novos



conteudos educacionais, mecanismos de acompanhamento do desempenho e funcio-
nalidades de acessibilidade mais avangadas.

De modo geral, os resultados alcancados demonstram que foi possivel de-
senvolver uma aplicagao funcional, acessivel e alinhada aos objetivos estabelecidos
no inicio da pesquisa. A avaliacao realizada indicou boa aceitacdo por parte dos
participantes quanto aos aspectos de usabilidade, acessibilidade e organizagdo da
interface, evidenciando o potencial da ferramenta como recurso complementar ao
contexto educacional.

Conclui-se que a utilizacdo de tecnologias digitais no contexto da educacgéo
inclusiva representa uma alternativa relevante para apoiar estudantes com dificuldades
de aprendizagem. Nesse sentido, 0 aplicativo desenvolvido constitui uma proposta
com potencial para auxiliar o processo de alfabetizacdo de criangas com dislexia,
sendo necessaria a realizagao de estudos futuros com o publico-alvo para avaliar sua
efetividade pedagdgica em contextos reais de utilizacao.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

A partir do desenvolvimento da aplicagéo apresentada neste trabalho, diferentes
possibilidades de continuidade e aprimoramento podem ser exploradas com o objetivo
de ampliar os recursos oferecidos e fortalecer sua utilizacdo no contexto da educacéao
inclusiva.

Entre as possibilidades de evolugao do projeto, destaca-se a realizagéo de
testes e validagdes com o publico-alvo em ambientes educacionais reais. A aplicacao
pratica com criangas diagnosticadas com dislexia podera contribuir para analises mais
aprofundadas sobre usabilidade, acessibilidade e impacto pedagdgico da ferramenta
no processo de alfabetizagao.

Outra possibilidade refere-se a ampliagcao do conteudo pedagdgico disponivel
no aplicativo, incluindo novas atividades educativas, niveis progressivos de dificuldade
e trilhas de aprendizagem adaptadas ao desempenho individual do usuério. Essa
expansao pode tornar a experiéncia mais dinamica e personalizada.

Também podem ser incorporados novos recursos de acessibilidade, como op-
¢cOes adicionais de personalizacdo da interface, ajustes avangados de leitura, ampliagcéo
de estimulos audiovisuais e suporte a diferentes perfis de aprendizagem.

No aspecto técnico, futuras versdes do sistema poderao incluir integracdo com
banco de dados remoto, sincroniza¢do de progresso entre dispositivos e funcionalidades
especificas para acompanhamento por professores e familiares.

Além disso, existe a possibilidade de disponibilizacao do aplicativo em plata-
formas digitais, como Google Play e App Store, ampliando o acesso a ferramenta e
permitindo a coleta de feedbacks para futuras melhorias.

Dessa forma, os trabalhos futuros podem contribuir tanto para o aprimoramento



técnico da aplicacdo quanto para a ampliacao de sua contribuicdo educacional e social,
fortalecendo o uso da tecnologia como recurso de apoio a inclusdo e ao processo de
aprendizagem de criancas com dislexia.
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