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Resumo

Este projeto surgiu no ambito da unidade curricular de Projeto | e I, tendo como
proposito principal o estudo e a compreensdo do comportamento das criangas
numa fase crucial do seu desenvolvimento e crescimento. Pretende-se analisar de
forma sistematica como, ao longo deste processo, se manifestam e evoluem
competéncias fundamentais para o seu futuro académico e social.

Entre os aspetos que iremos explorar destacam-se, de forma especial, a
coordenagao motora fina e a capacidade de escrita, elementos essenciais para a
construcdo da autonomia e para a integragdo plena no contexto escolar. A
coordenacao motora fina corresponde ao dominio e precisdo dos movimentos
necessarios para tarefas como segurar corretamente num lapis, controlar a pressao
exercida no papel e executar tragos que mais tarde dardo origem a escrita de letras
e palavras. Estes aspetos sdo frequentemente subestimados, mas constituem a
base para um processo de aprendizagem eficaz.

Para além de observarmos e compreendermos estas etapas de
desenvolvimento, o projeto tem também um caracter pratico e aplicacional: o
objetivo final é a criacdo de uma aplicagao digital que sirva de apoio as criangas no
treino das suas competéncias grafomotoras. Esta aplicacao sera desenvolvida com
recurso a metodologias interativas e ludicas, de forma a tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente e motivador, potenciando assim o interesse e a
participacao ativa da crianca.

Com este trabalho, pretende-se contribuir para o desenvolvimento de
ferramentas que possam ter impacto direto na capacidade de aquisicdo da escrita,
ajudando as criangas a superar dificuldades, reforcando a confianga no seu proprio
progresso e criando bases solidas para aprendizagens futuras.

Palavras-chave

Grafomotricidade
Coordenacao

Crescimento
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Abstract

This project was developed within the scope of the curricular unit Project I, with
the main purpose of studying and understanding children’s behavior during a crucial
stage of their development and growth. The aim is to systematically analyze how,
throughout this process, fundamental skills essential for their academic and social
future emerge and evolve.

Among the aspects to be explored, special emphasis will be placed on fine motor
coordination and writing ability, which are essential for building autonomy and
achieving full integration within the school environment. Fine motor coordination
refers to the mastery and precision of movements required for tasks such as
correctly holding a pencil, controlling the pressure aplicagidolied to paper, and
executing strokes that will later form the basis of writing letters and words. These
aspects are often underestimated but represent the foundation of an effective
learning process.

In addition to observing and understanding these stages of development, the
project also has a practical and aplicagaolied dimension: its ultimate goal is the
creation of a digital aplicagaolication designed to support children in practicing their
graphomotor skills. This aplicagaolication will be developed using interactive and
playful methodologies in order to make the learning process more engaging and
motivating, thereby enhancing the child’s interest and active participation.

Through this work, we intend to contribute to the development of tools that can
directly impact the acquisition of writing skills, helping children overcome difficulties,
strengthening their confidence in their own progress, and building solid foundations
for future learning.

Keywords

Graphomotricity
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Growth
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Introducao

Na atualidade os dispositivos moveis (smartphones, tablets...), tém um papel
na vida da sociedade, pois facilitam a comunicagcédo entre pessoas, ndo s6, mas
também como uma ferramenta de trabalho, neste caso em especifico sera usado
no ensino.

Muitas instituigdes de ensino ja usam este tipo de ferramenta para simplificar
a comunicagdo entre alunos e professores, pois fornece um conjunto de
funcionalidades, tais como: chamadas entre pessoas, comunicagao por mensagens
(SMS), realizagdo de video chamadas, numa apresentacdo de uma palestra o
participante deixar o seu comentario ou até mesmo sugestdes para apresentagbes
futuras, o proprio aluno poder visualizar a apresentacao do professor.

Neste caso especifico esta ferramenta ira permitir a crianga estimular a sua
prépria coordenacgao e articulagdo na pratica da escrita e ajudar ao maximo nas
suas dificuldades.

A Associagdo parceira ANGES (Associacdao Nacional de Gerontologia
Social), teve a iniciativa de propor o desenvolvimento deste projeto, para ajudar as
criangas a ter motivagao na sua aprendizagem nos primeiros anos de escolaridade.

O projeto em si ira fazer a integragao entre a crianga e um tablet com um
conjunto de fichas propostas pelo professor, com a finalidade de promover e incitar
a coordenacao na pratica da escrita.

O testemunho e a utilizagado deste protétipo nas tarefas de grafomotricidade
em criangas sera testado em ambiente real, na escola parceira - Agrupamento de
Escolas Nuno Alvares em Castelo Branco.

Por fim, este capitulo, divide-se em oito pontos, a motivacao, descricao da
entidade, objetivos gerais, planeamento e cronograma, missao / visao / valores da

empresa e por fim a metodologia de desenvolvimento.

Motivacao
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No ambito da Unidade Curricular de Projeto | da Licenciatura em Engenharia
Informatica, foi proposto ao professor Pedro Silva pela associagdo ANGES
(Associacao Nacional de Gerontologia Social) identificar o potencial da utilizagao

dos meios computacionais para as atividades de grafomotricidade em criancas.

(1113 ”n

O protétipo a que demos o nome de ““Vem Aprender com a Ritinha”” visa facilitar
a coordenacgao e articulagdo necessarias a escrita, através de exercicios simples
de tragcado e reconhecimento, com uma interacdo intuitiva e de baixo esforgo
(idealmente o minimo de toques possivel para iniciar cada atividade), adequada ao

publico-alvo.

Para concretizar esta visao, foram utilizadas metodologias ageis, privilegiando
ciclos curtos de desenvolvimento e validagao com utilizadores, de modo a iterar

rapidamente sobre a experiéncia.

Por fim, optou-se pela utilizacdo da tecnologia Flutter uma framework de
desenvolvimento mobile criado pelo Google, utilizando a linguagem Dart. Esta
permite a criacdo de aplicacdes nativas para dispositivos moveis a partir de uma
unica base de codigo, facilitando o desenvolvimento multiplataforma (Android/iOS).
Além disso, o Flutter € um framework de codigo aberto que possibilita a
personalizagcao de widgets e a criagao de interfaces User Friendly (amigavel ao
utilizador e de alto desempenho). A sua independéncia de plataforma e base de
cédigo unica, o que acelera o desenvolvimento e simplifica a publicagdo em Android
(incluindo tablets), mantendo a consisténcia da interface e da experiéncia de

utilizagao.

Em concluséo, a motivagao assenta na necessidade de apoiar o treino da escrita
através de metodologias inovadoras, reforcando o papel da tecnologia como

complemento as praticas pedagdgicas tradicionais.

13
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Descricao da Entidade (ANGES)

ANGES (Associacao Nacional de Gerontologia Social), foi fundada em 30
de julho de 2012, na cidade de Coimbra.

ANGES, associagado, sem fins lucrativos, cujo seu objetivo é garantir a
qualidade de vida dos idosos.

Contudo, um dos grandes pilares desta associagdo € o respeito pelo

idoso(a), proporcionando um envelhecimento com qualidade.

Missdo (ANGES):

A ANGES, tem como missao colaborar com os poderes publicos e privados,
nos planos de intervencdo relacionados com as organizagbes sociais,
independentemente da tipologia de resposta social e do fim econémico. Pretende,
também, criar 6rgdos (departamentos, conselhos e unidades de investigagao,
delegacoes regionais e outras representagdes internacionais), e contribuir para o
aperfeicoamento profissional de todos os colaboradores e dirigentes das
organizagdes sociais, desenvolvendo agdes de formagao nas diferentes areas em
que atuam. Nao obstante, a associagao visa organizar e disseminar informagao de
caracter técnico e cientifico, contribuindo, ainda, para o desenvolvimento,
sustentabilidade, organizagao financeira e qualidade das respostas sociais, através
de consultadoria e concegdo de materiais de suporte. Ainda, incentivar a
participagdo em consércios e projetos com o objetivo de promover a inovagao e o
empreendedorismo social.

Consequentemente e, acima de tudo, proteger os colaboradores,
salvaguardar a sua capacitacdo, e promover locais de trabalho seguros e

saudaveis.

Visao (ANGES):
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Associacao de referéncia e exceléncia na area Social em Portugal e
reconhecida pelos servigos de Formagao e Investigacédo, que vai ao encontro das

necessidades sentidas pela populacéo e instituicdes sociais.

Valores (ANGES):

Inovacao

Cooperagao
Proatividade
Humanismo

Profissionalismo

O proposito desta Associagdo € fazer uma intervencdo de forma
empreendedora, onde implementa respostas com adaptagcdo as necessidades
identificadas, de forma também a valorizar o desenvolvimento de parcerias, pois

acreditam que juntos fazem mais e melhor.
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Obijetivos

Este capitulo apresenta os objetivos gerais e especificos do projeto, que
orientam todas as fases do desenvolvimento.

A coordenagao motora, é considerado um dos pilares fundamentais para o
desenvolvimento da crianga, pois nos primeiros anos de escolaridade numa crianga
o0 desempenho e a coordenagéo sao fundamentais para a sua aprendizagem.

A implementacao destas atividades de grafomotricidade para as criangas é
fundamental, pois estimulam a coordenacéo e articulagao na pratica da escrita.

Com este projeto, pretende-se em primeiro lugar:

() Analisar e identificar o potencial da utilizagcdo dos meios computacionais

para as atividades de grafomotricidade em criancas.

Depois:

(ii) Desenvolver um prototipo de forma a estimular a coordenacao e articulagao

na pratica da escrita, e a utilizacido de um sistema web que permitam receber

e enviar dados em testes com voluntarios de forma a avaliar a sua eficacia.
Desta forma definimos como objetivos gerais:

e Explorar a validade de utilizagao do digital nas atividades de grafomotricidade em
criangas.
o Desenvolvimento de uma interface atual, simples e intuitiva.
e Verificar se em contexto pratico, a utilidade do sistema, na coordenagcido motora e
desenvolvimento na aprendizagem.
Em sintese, os objetivos definidos visam explorar a validade da utilizagdo do
digital nas atividades de grafomotricidade, desenvolver uma aplicagao acessivel e

avaliar o seu impacto pratico na aprendizagem das criangas.
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Planeamento e Cronograma

Nesta secao ira ser apresentado o planeamento das tarefas realizadas ao longo
do trabalho para Projeto | e Il.

Na seguinte tabela, ira ser apresentado o Plano de Trabalho Geral, onde se
podem visualizar as tarefas necessarias para o desenvolvimento do trabalho
proposto.

Como se pode verificar o trabalho iniciou-se com um estudo sobre o tema,
em linguagem académica designado de Estado da Arte, foi feita uma pesquisa para
entender como esta a producado de conhecimento cientifico a respeito do tema em
estudo. Este estudo consiste no nivel mais alto de conhecimento a respeito de um
determinado assunto. Depois de ter a informacdo toda reunida e de forma
organizada comegou por definir-se quais os objetivos para a realizagdo deste
projeto.

Depois de estar concluido o Estado da Arte e definidos os objetivos do
projeto, passamos para a fase de escolha da Metodologia. Para o projeto em
questdo foi usada foi a Metodologia Agil. Esta metodologia foi selecionada tendo
em conta as caracteristicas do projeto em si.

De seguida passamos a Analise de Requisitos. Nesta fase, tentamos focar-
nos em perceber o que realmente necessitava de ser construido. O objetivo foi o
de capturar as necessidades dos utilizadores e transforma-las em requisitos
funcionais e técnicos claros e teve inevitavelmente a ajuda da ANGES e dos

técnicos que com ela trabalham.

Com os requisitos definidos, passamos a fase da construgcédo do Projeto e para
o conseguirmos foram definidos os seguintes procedimentos para arquitetura do

sistema:
« Foi definida a Estrutura de pastas e componentes
o Foifeita a Modelagcao dos dados

o Escolhemos as tecnologias e frameworks a serem usadas

« Definido o Design e a experiéncia de utilizagao (UI/UX)

o Implementacgao (transformamos os requisitos e projetos em codigo)

17
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e Apos a implementacao, passamos a fase de testes. O foco foi o de validar

se tudo funciona conforme o esperado e antecipar problemas.

Em simultaneo com as tarefas anteriores foi redigido o Relatoério Final.

Tabela 1-Plano de Trabalho Geral

necessidades do

projeto).

Fase Atividade Descricao Periodo Resultado
Esperado

1. Revisao Inicial Estado da Arte Levantamento Out. 2024 — Nov. | Documento com
bibliografico e | 2024 analise critica e
pesquisa de contextualizagao
aplicacdes/estudos do projeto.
sobre
grafomotricidade
e uso do digital no
apoio a escrita.

2. Definicao de Objetivos Objetivos do | Estabelecer metas | Nov. 2024 Lista de objetivos

Projeto gerais e especificas claros que

relacionadas ao orientam o
uso de meios desenvolvimento.
digitais no treino
da escrita.

3. Metodologia Escolha da | Definigao da | Dez. 2024 Metodologia

Metodologia Agil | abordagem de definida e

trabalho (iterativa, justificada no
incremental, relatério.
adaptada as

4. Andlise de Requisitos

Levantamento e

Identificagdo das

Jan. 2025 - Few.

Documento de

modelagao dos

dados, escolha de

especificacao necessidades dos | 2025 requisitos
utilizadores detalhado.
(criangas,
professores,
técnicos) e
traducgao em
requisitos
funcionais e
técnicos.

5. Arquitetura do Sistema | Estrutura e | Definicao da | Mar. 2025 - Abr. | Protdtipo

Modelacao estrutura de | 2025 arquitetural
pastas e definido e
componentes, documentado.
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tecnologias e
frameworks,
design da interface
(UI/UX).

6. Desenvolvimento

Implementacao

do Protétipo

Transformagao dos

requisitos e
modelos em
coédigo,

construindo a

aplicagao com foco
em interatividade

e usabilidade.

Mai. 2025 - Jul.

2025

Protétipo
funcional da
aplicagao ““Vem

Aprender com a
Ritinha"".

descrevendo todas
as fases do projeto,
resultados e

reflexdes.

7. Testes e Validagao Testes de | Verificagao do | Jul. 2025 - Ago. | Relatério de
Usabilidade e | correto 2025 testes e validacao
Funcionalidade funcionamento do com feedback
sistema, recolha de recolhido.
dados com
voluntarios,
avaliagao da
eficacia na
coordenacao
motora e
grafomotricidade.
8. Relatério Final Redacgao e | Producgao do | Set.2025 Documento final
Consolidagao relatdrio entregue para
académico Projeto I e ll.

Ap0ds a elaboracgao desta tabela, foi desenvolvido o Mapa de Gantt representado

na tabela 1, de forma a ter uma nocao temporal de cada tarefa a realizar para a

finalizacao do projeto.
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Figura 1-Mapa de Gantt

Depois de criado o Mapa de Gantt, foi possivel visualizar as dependéncias
entre cada tarefa. Independentemente do projeto em questéo, todas as tarefas tém
a sua importancia. Contudo, existem sempre aquelas consideradas criticas. Caso
alguma destas tarefas criticas se atrase, isso significa que o caminho critico do
projeto fica comprometido, podendo provocar atrasos em todas as fases seguintes

e, consequentemente, comprometer o prazo final do projeto.

A realizagdo deste Mapa revelou-se, portanto, uma ferramenta de grande
utilidade, pois permite acompanhar a sequéncia das atividades, identificar pontos

de risco e orientar de forma mais eficaz a execugao do projeto.

Assim, o planeamento e cronograma revelaram-se fundamentais para estruturar
e orientar as atividades do projeto, permitindo gerir recursos, prazos e prioridades

de forma clara e eficaz.

Metodologia de Desenvolvimento

Neste capitulo descreve-se a metodologia de desenvolvimento utilizada,
justificando a escolha da abordagem Agil e apresentando os passos concretos que

orientaram a execucao do trabalho.
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Para a realizacéo deste projeto, foi utilizada a Metodologia Agil. A sua escolha
teve em consideragcdo as caracteristicas especificas do trabalho a desenvolver,
uma vez que facilita a comunicacéo entre a equipa de desenvolvimento do protétipo
e o cliente. Desta forma, garante-se um ciclo de feedback constante, permitindo

acompanhar e ajustar o progresso ao longo de todas as fases.

Além disso, a aplicacdo da Metodologia Agil torna os processos de
desenvolvimento mais simples, dindmicos e eficientes, desde a concegao inicial até

a obtencao do produto final. Entre as suas principais vantagens, destacam-se:

o Entregas rapidas
o Flexibilidade do projeto
o Adaptabilidade as mudancas

o Valorizagao do trabalho em equipa

Metodologia Agil — Passos Executados

—

. Planeamento inicial (Sprint 0)
« Definigdo dos objetivos do projeto em conjunto com a ANGES
e Levantamento preliminar de requisitos pedagogicos e técnicos

e Criagdo de um backlog inicial (lista de funcionalidades e moddulos da
aplicacao)

2. Organizagao em sprints
e O desenvolvimento foi dividido em sprints curtos (2 a 3 semanas)

« Cada sprinttinha entregas especificas (ex.: primeiro protétipo de navegacgéo,
exercicios de linhas, integracéo de feedback multimodal)

« No final de cada sprint era feita uma revisdo com o orientador e/ou
utilizadores-teste (criangas e educadores)

w

. Reuniées de acompanhamento

Realizagdo de reunides curtas semanais com o orientador e pontos de
contacto da ANGES para alinhar prioridades

Estas reunides funcionaram como “standups” adaptados ao contexto
académico

4. Ciclos iterativos de desenvolvimento

Sprint 1: Estrutura da aplicagado e navegagéao basica
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e Sprint 2: Implementagcdo do médulo Tragar Linhas e primeiros testes em
tablet

o Sprint 3: Integracdo da mascote animada, sons e feedback visual

o Sprint 4: Implementacao de letras € niumeros com validagao por zonas
e Sprint 5: Testes de usabilidade com criancgas e recolha de feedback

« Sprint 6: Ajustes finais, corregdes e preparacao do relatorio

5. Testes e feedback continuo

« Cada sprint terminava com validagao pratica (funcional e pedagogica)

e As criangas experimentavam prototipos em versao preliminar, e o feedback

era utilizado para melhorar o sprint seguinte

e Aplicou-se a légica de “inspect & adapt”, ajustando funcionalidades sempre
que surgiam dificuldades (ex.: botdes demasiado pequenos, tempo de

resposta ou validagao de tracos)

6. Entrega incremental

e O desenvolvimento ndo seguiu um modelo linear, mas sim incremental

« Foram entregues versdes parciais, mas utilizaveis da aplicagao, garantindo

que em todas as fases existia ja um produto funcional para testes

o Este processo reduziu riscos e assegurou uma evolugao consistente até ao

prototipo final
Concluséao da Metodologia

A aplicacdo da Metodologia Agil revelou-se eficaz, pois possibilitou adaptar o
projeto as necessidades reais das criangcas e dos educadores. O ciclo de
desenvolvimento iterativo, aliado ao feedback continuo, permitiu evoluir de forma
progressiva até alcangar um protétipo funcional, pedagogicamente adequado e

com potencial de expansao futura.

1.0 que é a grafomotricidade?

Este capitulo aborda o conceito de grafomotricidade, destacando a sua
relevancia no processo de aprendizagem da escrita e no desenvolvimento motor

das criangas.
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A grafomotricidade € a competéncia de coordenar os movimentos necessarios
para a escrita, sendo de extrema importdncia para o desenvolvimento da
aprendizagem da crianga. Trata-se de uma capacidade que depende da
motricidade fina, que envolve a precisdo e o controlo dos pequenos musculos da
mao e dos dedos, fundamentais para a realizagao da escrita (Silva, 2010; Fonseca,
2015).

As atividades de grafomotricidade para criangas podem ser promovidas de
forma ludica e orientada, recorrendo a recursos tradicionais ou a tecnologias
digitais, o que permite tornar o treino da escrita mais interessante, motivador e
eficaz (Viana & Ribeiro, 2019).

2. Atividades Manuais Tradicionais

2.1. Rastros e Tracados de Letras

Objetivo: Trabalhar a coordenagao motora fina, crucial para a escrita manual.
Como fazer: A crianga pode contornar folhas com letras tracejadas ou visualizar
cartazes com formas geométricas, numeros ou palavras. Podem ser usados
diferentes materiais, como lapis, canetas, escovas, giz de cera ou até argila,

tornando o exercicio mais atrativo (Silva, 2010).

2.2. Desenho de Linhas e Formas

Objetivo: Melhorar a habilidade motora e a percegao espacial.
Como fazer: Incentivar a crianga a desenhar linhas retas, curvas, ziguezagues e
figuras geométricas simples (circulos, quadrados, tridngulos), promovendo o

desenvolvimento das competéncias de escrita (Fonseca, 2015).

2.3. Fichas de Escrita com Letras e Numeros

Objetivo: Fortalecer o movimento das maos e dedos para a pratica da escrita.

Como fazer: Criar fichas com letras ou numeros em tragos pontilhados para que a
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crianga deslize sobre eles, desenvolvendo a memdaria muscular para cada simbolo
grafico (Viana & Ribeiro, 2019).

3. Uso de Tecnologias Moveis e Aplicativos

3.1. Aplicativos de Escrita e Desenho

Objetivo: Estimular a coordenagdao mao-olho de forma divertida e interativa.
Como fazer: Instalar programas educativos em tablets ou smartphones, onde a
crianga pode treinar letras e formas usando o dedo ou uma caneta digital. Estudos
mostram que a integracdo de tecnologias digitais no processo de aprendizagem
pode aumentar a motivacao e favorecer a pratica sistematica da escrita (Morais,
2013).

O sistema motor desempenha um papel critico no desenvolvimento da
coordenacdo e na aprendizagem. Melhorar as competéncias motoras —
entendidas como a aptidao para executar movimentos com eficacia — ajuda as
criangas a controlar melhor o corpo, o que se reflete diretamente no desempenho
escolar, na capacidade de escrita e até na resolugdo de problemas (Fonseca,
2015).

4.Coordenacao Motora e a Sua Importancia na Aprendizagem

4.1. Coordenacao Motora Fina

A coordenacdo motora fina refere-se ao controlo dos pequenos musculos,
especialmente das maos e dos dedos, necessarios para realizar movimentos de
precisdo. E indispensavel para atividades como escrever, cortar com tesoura, pintar

ou utilizar ferramentas de forma auténoma (Silva, 2010).

4.2. Coordenacao Motora Grossa

A coordenagao motora grossa envolve os grandes musculos do corpo (bragos,
pernas, tronco) e esta ligada ao equilibrio, forca e mobilidade. Atividades como

correr, saltar ou dangar sdo essenciais para o desenvolvimento global e contribuem
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para uma melhor preparagdo para tarefas de maior precisdo, como a escrita
(Fonseca, 2015).

4.3. Interdependéncia das Coordenacdes

A coordenagao motora fina e grossa desenvolvem-se de forma interdependente.
O progresso em atividades motoras grossas, como correr ou saltar, facilita a
prontiddo corporal para controlar movimentos mais delicados, como escrever ou
desenhar (Viana & Ribeiro, 2019).

5. Sistema Motor e Aprendizagem Cognitiva

5.1. Integracao Sensorial e Cognitiva

Em geral, o sistema motor é responsavel por mais do que simplesmente realizar
acoOes fisicas: ele esta diretamente relacionado com a integracdo sensorial. O
cérebro processa informagdes provenientes dos sentidos (visdo, tato, audicéo) e
coordena os movimentos motores de forma ajustada. O sucesso deste trabalho

influencia diretamente o processo de aprendizagem.

e Melhoria no desempenho académico: criangas com coordenagdao motora
bem desenvolvida conseguem seguir instrugdes detalhadas, estruturar o
trabalho, realizar experiéncias e interagir de forma mais eficaz em ambientes

escolares (Fonseca, 2015).

« Melhoria das habilidades cognitivas: atividades fisicas, como desenhar,
cortar ou manipular blocos, ajudam a crianga a compreender conceitos
espaciais, matematicos e de causa e efeito. Ao envolver-se em movimentos
mais exigentes, a crianga nao apenas exercita o corpo, mas também
estimula areas cerebrais responsaveis pela resolucdo de problemas e pelo

pensamento logico (Silva, 2010).

5.2. Memodria Motora
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A memdria motora é a capacidade do cérebro de memorizar e reproduzir

movimentos aprendidos anteriormente. Essa competéncia é fundamental no

desenvolvimento infantil, pois permite automatizar gestos e libertar recursos

cognitivos para outras tarefas.

Escrita: quando a crianga pratica a escrita de forma repetida, os movimentos
de formar letras e palavras tornam-se automaticos. Assim, consegue
concentrar-se mais na construcéo das ideias do que na execugao motora da
escrita (Viana; Ribeiro, 2019).

Atividades praticas: tarefas como desenhar, montar objetos ou organizar
materiais tornam-se mais faceis a medida que a memoaria motora se fortalece
(Fonseca, 2015).

5.3. Apoio no Desenvolvimento de Outras Areas

A motricidade exerce impacto também no desenvolvimento de outras areas

cognitivas e sociais, como:

Raciocinio légico: criangas que participam em atividades motoras (ex.:
quebra-cabecgas, construgdes) desenvolvem competéncias de raciocinio

l6gico e resolugéo de problemas (Morais, 2013).

Linguagem: o desenvolvimento motor estad associado ao progresso
linguistico. Movimentos delicados com as maos, como desenhar ou

escrever, favorecem a articulagao verbal e a expressao oral (Silva, 2010).

6. Estratégias para Estimular a Coordenacao Motora no
Contexto Escolar

Exercicios de grafomotricidade: atividades que envolvem o reconhecimento e a

pratica de letras, numeros e formas, seja com lapis, papel ou aplicagbes digitais,

contribuem significativamente para o desenvolvimento da coordenag¢ao motora fina
(Silva, 2010).
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Atividades fisicas globais: correr, saltar, langar e apanhar objetos sao praticas
que estimulam nao apenas a coordenagdo motora grossa, mas também oferecem
beneficios fisicos e emocionais, reforcando a autoconfianga e a socializagao
(Fonseca, 2015).

Incorporagdo de movimento na aprendizagem: integrar movimentos em
atividades de leitura e escrita — como na chamada “leitura ativa” — permite que a
crianga se mova enquanto |é ou escreve. Essa abordagem favorece
simultaneamente o desenvolvimento motor e as capacidades cognitivas,

estimulando a atengao e a motivagao (Viana; Ribeiro, 2019).

Algumas Conclusbes

O desenvolvimento do sistema motor revela-se fundamental para a melhoria da
coordenagao motora, a qual, por sua vez, tem impacto direto na aprendizagem
escolar. A combinagao de atividades que estimulam tanto a coordenagao motora
fina quanto a grossa capacita as criangas a desenvolverem melhor as suas
competéncias académicas, sobretudo as relacionadas com a escrita, a leitura e a

percecgao espacial (Silva, 2010; Morais, 2013).

Assim, torna-se essencial que todas as criangas tenham acesso a experiéncias
motoras e educacionais adequadas desde cedo. Para além de facilitar o processo
de aprendizagem formal, estas praticas contribuem para o aumento da autoestima

e do bem-estar geral (Fonseca, 2015).

7. Sistema Motor e a Fluidez da Escrita

7.1. Fluéncia e Velocidade

O sistema motor ndo é apenas responsavel pela formacido das letras, mas
também participa da fluéncia e da velocidade da escrita. Quando a automacgéao
motora € alcangada, uma pessoa pode escrever de forma rapida e espontanea,
sem necessidade de pensar em cada movimento (Ferreira, 2015).

o Memodria motora: a escrita fluente resulta da memorizagdo dos movimentos

necessarios para construir palavras e frases. Nesse ponto, a crianca torna-
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se capaz de concentrar-se mais no conteudo do que nas agdes manuais
(Viana; Ribeiro, 2019).

« Evitar o cansacgo: a coordenagao motora fina desenvolvida ajuda a prevenir
fadiga durante a escrita, aumentando a resisténcia em atividades

prolongadas (Silva, 2010).

7.2. Impacto na Qualidade da Escrita

A qualidade do texto esta diretamente relacionada ao nivel de desenvolvimento
motor. Melhores habilidades motoras tornam a escrita mais legivel e estruturada.
Por meio da motricidade fina, as criangas conseguem organizar palavras e frases

de forma clara e compreensivel (Fonseca, 2015).

Legibilidade: a escrita desorganizada e pouco legivel é frequentemente

resultado de défices na coordenacé&o motora (Viana; Ribeiro, 2019).

Organizagao espacial: a medida que as competéncias motoras se desenvolvem,
a crianga passa a gerir melhor o espaco na pagina, garantindo alinhamento e

espacamento adequado (Morais, 2013).

8. Integracao de Aspetos Cognitivos e Motores

8.1. Processamento Cognitivo e Motor

O processo de aprender a escrever envolve nao apenas competéncias motoras,
mas também operagdes cognitivas. A escrita requer coordenacao, articulagao e
planeamento, dependendo igualmente da capacidade de antecipar e visualizar a

acao motora (Morais, 2013).

O uso de dispositivos moéveis como ferramenta de apoio a escrita constitui uma
abordagem recente, mas que tem demonstrado resultados promissores. Exercicios
digitais tornam o treino mais ludico e motivador, especialmente para criangas com

dificuldades de aprendizagem (Ferreira, 2015).
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8.2. Aplicativos de Escrita Interativa

Existem diversas aplicagdes educativas que incentivam as criangas a escrever
de forma divertida. Ao oferecer atividades interativas — como desenhar letras,
tragar palavras ou digitar — estes programas reforgcam a coordenacédo motora fina,
uma vez que exigem movimentos precisos para a constru¢ao de simbolos graficos
(Viana; Ribeiro, 2019).

Conclui-se que a grafomotricidade € um pilar essencial para a alfabetizacéo,
sendo necessario estimula-la através de praticas estruturadas e adequadas as

necessidades das criangas.

9.Estado da arte

O capitulo apresenta a revisdo da literatura e das aplicagdes existentes, de

forma a contextualizar o projeto no panorama cientifico e tecnoldgico atual.

A elaboragao deste projeto exigiu, numa fase inicial, uma revisdo de conteudos
e pesquisas exploratdrias que permitissem compreender de forma abrangente o
panorama atual relacionado com a aprendizagem da escrita e o desenvolvimento
da coordenacdo motora fina em criancas. Para tal, procedeu-se a analise de
literatura cientifica disponivel em bases de dados como Google Scholar, Scopus e
PubMed, complementada por consultas a repositorios académicos nacionais e
internacionais. Foram utilizadas palavras-chave como grafomotricidade,
coordenacao motora fina, aprendizagem da escrita, educational apps e early

literacy development.

Como critérios de selegao, privilegiaram-se publicagdes dos ultimos dez anos,
revistas cientificas com revisao por pares e estudos que abordassem metodologias
de apoio a escrita em idade precoce. Paralelamente, foram analisadas aplicagdes
educativas disponiveis em lojas digitais (Google Play Store e Apple App Store), de
modo a identificar solugbes tecnoldgicas ja existentes no mercado. Esta
metodologia de revisdo permitiu construir uma base teorica solida e identificar
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lacunas relevantes, justificando a pertinéncia da aplicagdo “Vem Aprender com a
Ritinha”.

O estado da arte visa, assim, enquadrar o projeto no contexto das solugdes
existentes, analisando metodologias, ferramentas digitais e estudos académicos
que abordam a grafomotricidade e a aquisicdo da escrita. Neste ambito, foram
considerados tanto os contributos da literatura cientifica — que evidenciam a
relacdo entre motricidade, cognicdo e aprendizagem — como as aplicagbes

educativas que exploram estas dimensdes através de recursos tecnologicos.

Ao longo desta revisao, sao apresentados exemplos de softwares e aplicagdes
que procuram apoiar o desenvolvimento da escrita em idade precoce, destacando-
se as suas potencialidades e limitacbes. Esta analise permitiu identificar pontos de
convergéncia e diferenciagcdo relativamente ao projeto proposto, reforcando a
necessidade de uma solugdo inovadora, adaptada ao contexto da lingua

portuguesa e com uma abordagem interativa e motivadora.

Aplicagdes de referéncia

1. Writing Wizard

Aplicacdo que permite as criangas praticarem o tragado de letras e numeros
com animagbes e orientagdes visuais. Da feedback imediato e é usada em

contextos educacionais.

Plataformas disponiveis: iOS e Android.

Figura 2 -Aplicagéo Writing Wizard
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2. LetterSchool

Ensina as criancas a formar letras e numeros através de atividades interativas,

com linhas pontilhadas e animagdes que promovem a pratica da coordenacao.

Plataformas disponiveis: iOS e Android.

Figura 3-Aplicagdo LetterSchool

3. Dexteria

Inclui um conjunto de exercicios baseados em toques que desenvolvem a
motricidade e a coordenagao das maos, fortalecendo habilidades essenciais para

a escrita.

Plataforma: iOS e Android.

Figura 4-Aplicagdo Dexteria
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4. ABC Kids - Tracing & Phonics

Focada no ensino do tragado de letras de forma ludica. Também ensina fonemas
associados a cada letra, com sons e movimentos, favorecendo a aprendizagem

fonética.

Plataformas disponiveis: iOS e Android.

—

Figura 5-Aplicagdo ABC Kids - Tracing & Phonics

Tabela 2 - Aplicagbes educativas

.. Funcionalidades Pontos e el
Aplicagao e e . Limitacoes
Principais Fortes
Design atrativo,|| . . N
N
Writin Wizard ] mantém a criangal| > '° e
g Tragado de letras e nuUmeros, motivada lingua portuguesa,
, ) - . . , ) .
(L Escapadou) animagcodes, feedback imediato. adequado a treino foca Ase. no treino
inicial mecanico.
- ., Interface simples e||Pouca flexibilidade para
Formagao de letras & numeros intuitiva adaptar conteldos
LetterSchool com linhas pontilhadas,|| . . prar '
. o . animacodes auséncia de feedback
animacgdes interativas. .
envolventes. personalizado.
Trabalha
H especificamente Conteudo pouco ludico
Dexteria Exercicios baseados em toques|coordenagao mao- menos focgdo no treino’
(Bma ryLa bS) para motricidade fina. cri:SSoC,u'OS fortale;: direto da escrita.
escrita.
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Funcionalidades Pontos

e e . Limitacoes
Principais Fortes ¢

Aplicacao

ABC Kids - TraCIng Integra escrita e||Limitada em termos de

& Phonics (RV Traga.do de !eFras c forjemas fonética, ambiente||progressdo pedagdgica
associados, atividades |ddicas. . ) . ~
. ~ . de jogo educativo. ||e personalizacgao.
AplicacaoStudios)

Analise comparativa

A analise das aplicagcbes existentes evidencia que, embora cada uma
apresente potencialidades relevantes, todas revelam limitagdes significativas.
Algumas destacam-se pela interatividade e animagdes (Writing Wizard,
LetterSchool), outras privilegiam o treino motor (Dexteria) ou a associagao entre
fonética e grafomotricidade (ABC Kids). Contudo, nenhuma destas solugdes se
encontra adaptada ao contexto da lingua portuguesa nem integra de forma
consistente elementos de validagdo do tragcado, gamificagdo estruturada e
feedback imediato personalizado — aspetos que constituem pilares centrais no

desenvolvimento da aplicagcao “Vem Aprender com a Ritinha”.

A revisao realizada permitiu ainda concluir que a maioria das ferramentas
existentes privilegia o treino mecanico do tragado, descurando a importancia de
estratégias pedagaogicas progressivas, da motivagcao sustentada e da integracao de
estimulos multimodais (visuais, auditivos e hapticos). Estudos recentes
demonstram, contudo, que a aprendizagem da escrita é significativamente mais
eficaz quando associada a recompensas ludicas, feedback imediato e

metodologias que reforcem positivamente o progresso da crianga.

Neste contexto, o projeto “Vem Aprender com a Ritinha” surge como uma
proposta inovadora, procurando colmatar as lacunas identificadas. A aplicacao
combina atividades de treino grafomotor com validagdo por zonas, reforgos
positivos visuais e auditivos, e metodologias de gamificagdo que incentivam a
crianga a participar ativamente no processo de aprendizagem. Assim, o estado da
arte ndo apenas fundamenta na pertinéncia da iniciativa, como também reforca a
sua originalidade e o seu potencial impacto no apoio ao desenvolvimento das

competéncias de escrita em criangas de lingua portuguesa.
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10.Preparacao da aplicacao

Este capitulo descreve as etapas iniciais do desenvolvimento da aplicagao,
incluindo os objetivos pedagogicos, as ferramentas utilizadas, a estrutura definida

e os critérios de usabilidade aplicados.

10.1 Objetivo

O objetivo desta fase consistiu em preparar a primeira versdo funcional da
aplicacado “Vem Aprender com a Ritinha”, definindo os conteudos, a navegagéo e
as ferramentas de trabalho necessarias, de forma a possibilitar a realizacdo de

testes iniciais com criancas e educadores.

10.2 Ferramentas

O desenvolvimento da aplicacao foi realizado no ambiente Visual Studio
Code, utilizando o framework Flutter e a linguagem Dart, que permitem a criagao
de aplicagbes moveis multiplataforma (Android/iOS) a partir de uma unica base de

codigo.

Para o apoio criativo, foram integradas ferramentas de Inteligéncia Artificial
(IA), cuja utilizagao se justifica pela capacidade de acelerar processos de design,
reduzir custos e garantir maior variedade de opg¢des criativas, mantendo sempre a
adequacao ao publico-alvo infantil. Estas ferramentas permitiram gerar conteudos
visuais, sonoros e animados de forma eficiente, sem comprometer a coeréncia

pedagogica definida pela ANGES.

As ferramentas utilizadas foram:

e ChatGPT — apoio na criagéo de elementos ilustrativos e definicao de estilo
visual, assegurando consisténcia grafica e acessibilidade da interface
e Runtime — produgdo de animagbes da mascote “Ritinha”, conferindo

dinamismo e atratividade a experiéncia
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e« Suno Al — geragcdo de musica infantil original, adaptada ao publico-alvo,

garantindo um ambiente ludico e envolvente

10.3 Estrutura pedagogica (moédulos)

A definicdo das quatro areas de aprendizagem teve como base principios
pedagogicos de progressao gradual, alinhados com o desenvolvimento da
grafomotricidade infantil. A organizagcdo permite que a crianga inicie pelas
atividades mais simples, relacionadas com o controlo motor basico, e avance para

tarefas mais complexas, como a escrita de letras e numeros.

As areas foram selecionadas por contemplarem etapas essenciais da evolugao

motora e cognitiva no processo de alfabetizagao:
e Tracar linhas

o Justificacdo: As linhas s&o a base de todos os simbolos graficos.
Antes de escrever letras ou numeros, a crianga precisa dominar
movimentos retos, curvos e em ziguezague, que servem de treino

para a precisao manual

o Conteudos presentes: exercicios de linhas horizontais, verticais,
curvas, ondas, ziguezagues € espirais, apresentados em diferentes

niveis de dificuldade
« Figuras geométricas

o Justificagcdo: As figuras permitem trabalhar a percegao espacial, a
orientagdo no espaco grafico e a coordenagao 6culo-manual. Estas
competéncias sao fundamentais para organizar a escrita no papel ou

no ecra

o Conteudos presentes: desenho de circulos, quadrados, triangulos,
retdngulos e poligonos simples, introduzindo nogdes de simetria,

contorno e fecho de formas

o Escrita de letras
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(¢]

Justificagdo: O treino das letras constitui a transicdo entre a
grafomotricidade e a alfabetizagdo. Ao praticar o tragado das letras, a
crianga desenvolve memoria motora e associa o simbolo grafico ao

som correspondente

Conteudos presentes: alfabeto completo em maiusculas e
minusculas, apresentado de forma progressiva, com tragos guias,

animacgoes de exemplo e validagcio por zonas

o Escrita de niumeros

(o]

Justificagdo: Os numeros, tal como as letras, exigem precisdo motora
e introduzem conceitos matematicos basicos, reforcando a relagao

entre grafomotricidade e raciocinio l6gico

Conteudos presentes: tragado dos algarismos de 0 a 9, em sequéncia
crescente de dificuldade, com feedback imediato e desafios que

relacionam numero e quantidade

A selecdo destas quatro areas assegura uma progressdo estruturada e

coerente, respondendo as necessidades pedagogicas da fase pré-escolar e do 1.°

ciclo. Desta forma, a crianga € incentivada a desenvolver as competéncias motoras

e cognitivas de forma equilibrada, gradual e motivadora.

10.4 Navegacéo e ecras

O desenho da navegacao foi concebido com foco na simplicidade e rapidez de

acesso.

e Ecrainicial: selecao rapida de uma das areas (< 2 toques até iniciar um

exercicio)

e Lista de exercicios: apresentada em grelha simples, com indicacéo de

progresso

e Ecra de tracado: area ampla de desenho, botdes de grandes dimensoes,

feedback multimodal (visual, sonoro e haptico) e botao de repetigao

e Conquistas: pagina dedicada a progressao e desbloqueio de desafios
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10.5 Processo criativo (como foi feito)

O processo criativo seguiu as orientacdes pedagogicas definidas pela ANGES

e incluiu:

Identidade visual da mascote: criada a partir de uma fotografia de infancia
utilizada como referéncia, estilizada em cartoon de tons pastel com recurso a I1A
(ChatGPT), originando a personagem “Ritinha”

Diretrizes pedagdgicas: alinhamento com os contelidos recomendados pela
ANGES (linhas, niumeros, letras e formas)

Interagdo intuitiva: definicdo de fluxos simples, com o minimo de toques
necessarios, botdes de grandes dimensodes e linguagem visual clara

Animacao da mascote: realizada com a ferramenta Runtime, garantindo maior
dinamismo

Musica original: gerada pela Suno Al, com carater suave e repetitivo, adequada
ao contexto infantil

Dificuldade adaptativa: implementagcdo de progressdao com facilitagdo
automatica a terceira tentativa falhada, reduzindo frustracido e promovendo o
sucesso

Conquistas e feedback positivo: integracédo de uma pagina de conquistas e de

uma biblioteca de sons de reforgo (“Quase 18", “Tenta outra vez”, “Muito bem”),

com volumes diferenciados para destaque do feedback

10.6 Preparacao técnica em Flutter

A preparagao técnica incluiu:

Criagdo do projeto e organizagdo de pastas (lib/screens, lib/components,

lib/services, assets/)
Registo de assets no pubspec.yaml (imagens, sons, videos)
Implementacgao do sistema de roteamento (Home — Mdodulo — Exercicio)

Desenvolvimento do ecra inicial e de um exercicio base por area para validagao

do fluxo fim-a-fim

10.7 Critérios minimos de usabilidade
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Com o objetivo de verificar o cumprimento dos critérios minimos de usabilidade
previamente definidos, foram conduzidos testes na aplicagao “Vem Aprender com
a Ritinha”. Os procedimentos incluiram tanto a validagao técnica em ambiente de
desenvolvimento como a experimentagdo pratica em dispositivos moveis
(smartphones e tablets), envolvendo também utilizadores-alvo (criangas em idade

pré-escolar).
1. Dimenséo dos alvos tateis (= 44—-48dp)

Para aferir o cumprimento deste requisito, recorreu-se ao Layout Inspector do
Android Studio e a ferramenta Device Preview do Flutter, que permitiram medir as
dimensdes de todos os elementos interativos. Paralelamente, foram realizadas
sessoOes praticas com criangas, observando a sua capacidade de selecionar os
botbes e icones principais sem ocorréncia de erros frequentes. Os resultados
confirmaram que todos os alvos tateis respeitam as recomendagdées minimas de
44-48dp.

2. Inicio da atividade em < 3 toques

Foi efetuado o mapeamento do fluxo de navegacdo desde a abertura da
aplicagao até ao inicio de uma atividade de treino. Para além da contagem do
numero de interagdes, procedeu-se ao registo do tempo meédio necessario para
chegar ao ecra de tragado. Verificou-se que, em todos os casos, o acesso foi

possivel em no maximo trés toques, respeitando o critério estabelecido.
3. Feedback claro e imediato (visual, sonoro e haptico)

A analise deste critério consistiu na observacao do feedback proporcionado pela
aplicagdo apos cada tentativa de tracado. Foram considerados trés tipos de

resposta:
Visual: animacgdes, alteragao de cores e efeitos graficos (ex.: confetti).

Sonoro: reprodugdo de efeitos auditivos associados ao sucesso ou insucesso
da tarefa.

Haptico: ativacdo de vibracdo curta em dispositivos que suportam esta

funcionalidade.

Os testes confirmaram que o feedback € imediato e facilmente percetivel pelas

criangas, permitindo distinguir de forma clara entre respostas corretas e incorretas.
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4. Layout responsivo (smartphones e tablets)

A responsividade do layout foi avaliada através de testes em dispositivos com
diferentes resolucdes e dimensdes de ecra (telemoveis de 5,5” e tablets de 10”).
Nao foram observadas situagdes de sobreposicao de elementos, cortes de texto ou
perda de legibilidade, confirmando que a interface se adapta de forma adequada a

multiplos formatos.

Os testes realizados permitiram validar que a aplicagdo “Vem Aprender com a
Ritinha” cumpre os critérios minimos de usabilidade definidos, garantindo uma
interacao acessivel, rapida e adaptada ao publico-alvo. A combinagédo entre
métodos de verificagao técnica e testes praticos com utilizadores demonstrou ser

eficaz para assegurar a qualidade da experiéncia de utilizagao.

10.8 Plano de arranque (curto)

O plano de arranque teve como propésito validar a experiéncia inicial da

aplicagado com o publico-alvo. Incluiu as seguintes etapas:

e Implementagéo do ecra inicial e de um exercicio do médulo “Figuras”
e Integracédo de musica de fundo e efeitos sonoros (SFX) para feedback
e Ativacao do sistema de conquistas e da dificuldade adaptativa

e Realizacdo de um teste piloto com 2 a 3 criangas, de modo a ajustar textos,

tamanhos de elementos e limiares de validacao

Este plano permitiu validar de forma preliminar a adequagao pedagdgica e a
usabilidade da aplicacdo, garantindo que a navegacdo, o feedback e a

interatividade respondem as necessidades identificadas.

11. Diagrama de Contexto

Neste capitulo s&o apresentados os diagramas de contexto e de servigos, que

ilustram as interagdes entre utilizadores, sistemas e funcionalidades da aplicagao.

Com recurso a técnicas de User Modeling, foi elaborado um Diagrama de

Contexto que representa as interagdes do System of Interest (Sol) com os
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elementos criticos do seu ambiente (Burge, 2011; Preece; Rogers; Sharp, 2015).

No presente projeto, o Sol corresponde a aplicagao “Vem Aprender com a Ritinha”.

Os elementos externos considerados incluem os stakeholders — a crianga
(utilizadora principal), o encarregado de educagdo ou educador (apoio e
acompanhamento) e a ANGES (responsavel pela definicho de requisitos
pedagogicos). Paralelamente, identificam-se os sistemas envolventes,
nomeadamente a plataforma Android (com suporte a toque, audio e vibragéo), o
armazenamento local (para registo de progresso e conquistas) e o ecossistema de

distribuicdo (Google Play).

Estes componentes sao indispensaveis para que a aplicagdo cumpra a sua
funcao: sem a plataforma movel e 0 armazenamento persistente, ndo seria possivel
captar e validar tracos, fornecer feedback multimodal em tempo real ou manter a

continuidade da progressao da crianca de forma confiavel (Hartson; Pyla, 2012).

Figura 6-Diagrama de contexto

( )

Criangas
Stakeholder

Meta (goal):
aprender e praticar linhas,
letras, nimeros e formas;

receber feedback positivo;

progredir e desbloquear
conquistas.

Tabela 3-Tabela de contexto

Encarregado/Educador

Stakeholder

Meta (goal):
selecionar médulos e apoiar a
crianga; observar progresso e
motivar; garantir uso seguro.

ANGES
Stakeholder

Meta (goal):
definir requisitos
pedagoégicoscontetidosvalidar
qualidadeacessibilidade

Criancas

Interage
aplicagao:

diretamente com

a

inicia e realiza exercicios de linhas,
letras, nUmeros e formas; recebe
feedback visual/sonoro/haptico e
confettis; desbloqueia conquistas
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e acompanha o progresso; repete
niveis ou avanca; usa controlos de
musica/sons  (mute/pause) e
interage em telemovel ou tablet.
As preferéncias e o progresso sao
guardados localmente para
manter a continuidade da
experiéncia.

Encarregados/educadores

Interage indiretamente com a
aplicacao:

apoia a crianca na selecdao de
modulos e niveis, acompanha e
interpreta o progresso e as
conqguistas; motiva e orienta a
pratica; pode ajustar preferéncias
(ex.. som), reiniciar progresso de
um modulo quando necessario e
garantir uso seguro (tempo de
ecra, contexto de utilizagao);
fornece feedback a equipa sobre
dificuldades ou melhorias
desejadas.

ANGES

Interage indiretamente com a

aplicacao:
define requisitos pedagodgicos e
conteudos-alvo  (linhas, letras,

numeros, formas) e os critérios de
sucesso; valida qualidade e
acessibilidade da  experiéncia
(alvos tateis, linguagem, cores);
recomenda ajustes de dificuldade
e de progressao; colabora em
sessOes de teste e na analise de
resultados agregados (sem dados
identificaveis) para orientar a
evolucao do produto.

O Diagrama de Contexto representa as interagdes entre os trés stakeholders

identificados, o System of Interest (Sol) e o sistema que o suporta. Durante o

funcionamento, é possivel analisar o comportamento de cada elemento critico,

conforme ilustrado na Figura 15:

41



Ana Rita Cerejo da Silva Fernandes

o Crianga — interage diretamente com a aplicagao movel “Vem Aprender com
a Ritinha” (Sol). Inicia exercicios de linhas, letras, niumeros e formas, recebe
feedback multimodal (visual, sonoro e haptico), desbloqueia conquistas e

acompanha o progresso.

e Sol — responde as atividades realizadas pela crianga (por exemplo, a
conclusao de um nivel), validando o tragado, atualizando o progresso e
apresentando feedback multimodal. Adicionalmente, regista o estado no

armazenamento local, garantindo a continuidade entre sessoes.

o Sistema que suporta o Sol — composto pela plataforma Android (com
suporte a toque, audio e vibragao) e pelo armazenamento persistente (por
exemplo, SharedPreferences), assegura a execugdo da aplicagdo, o

feedback em tempo real e a preservagéo das preferéncias e do progresso.

o Encarregados de educagao/Educadores — interagem indiretamente com o
Sol, apoiando a crianga na utilizacdo da aplicagdo. Podem auxiliar na
selecdo de mddulos ou niveis, observar o progresso, ajustar preferéncias
(som, reposicao de niveis) e garantir um uso seguro e adequado ao contexto

educativo.

e ANGES — interage indiretamente com o Sol, sendo responsavel pela
definicdo dos requisitos pedagogicos e dos conteudos-alvo. Valida a
qualidade e a acessibilidade da aplicacao, participa em sessdes de teste e,
com base em feedback e resultados agregados, recomenda ajustes de

dificuldade e progressao, contribuindo para a evolugao continua do sistema.
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Diagrama de Contexto — Vem Aprender com a Ritinha

g 00o

Encarregado/Educador

Sistema de Suporte

» Android — toque, audio, haptica

« SharedPre

Vem Aprender com a Ritinha * Goagle Play — distribui

(Sistema de Interesse)

(]

ais: Crianga realiza ex
dor acompanha
garante input, feedback e persisténcia

ercicios = a apli

ajusta preferé

cao valida tragos e regista
as; ANGES fornece requisit

acao; Sistema de suporte

Figura 7- Diagrama de contexto

O presente projeto assenta nos principios do Interaction Design (IxD) e, por esse
motivo, na fase de levantamento de requisitos foi adotada a abordagem User-
Centered Design (UCD), que valoriza a participagao ativa do utilizador no processo

de concecao e de interacdo com a interface (Frank et al., 2014).

Considerando o contexto da aplicagao “Vem Aprender com a Ritinha”,
desenvolvida para apoiar criangas no treino da grafomotricidade e na aprendizagem
da escrita, tornou-se essencial identificar de forma clara os utilizadores diretos e
indiretos. Para esse efeito, recorreu-se a criagcdo de personas, modelos que
representam perfis de potenciais utilizadores, definidos com base em
comportamentos, necessidades e motivacdes reais (Cao et al., 2015; Cooper,
2007).

No caso especifico deste projeto, os utilizadores diretos correspondem a
criangas em idade pré-escolar e de escolaridade inicial, que interagem com a
aplicagao de forma ludica e educativa. Ja os utilizadores indiretos incluem pais,
encarregados de educacao e educadores, responsaveis pelo acompanhamento,
motivagao e monitorizagao do progresso da crianca.
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A construgao das personas possibilitou a formalizagado dos padrdes de interagao
esperados, alinhando-os com os objetivos pedagdgicos e as necessidades
emocionais do publico-alvo. Na sequéncia desta definicdo, sera apresentado um
cenario de contexto que ilustra, de forma pratica, a utilizagcado da aplicacdo através
da persona denominada Mariana Silva.

Mariana Silva

“Adoro desenhar letras

6 anos

como se fossem Feminino
H I’”

desenhos bonitos! Porto

Vive com os pais e um irm-

mais velho

1.°ano do ensino basico °

Usa o tablet dos pais para jogar e aprender. Gosta de
atividades interativas, com cores, animacoes e recor-
pensens visuais (como confetes e etrelinhas).

Meta (goal): quer aprender a escrever
corretamente 0 seu nome e as primeiras palavras
de forma divertida, sem sentir que é apenas “tra-
balho da escola.

Figura 8-Cenario1
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Joao Ferreira

“Quero que a minha filha 34 anos
aprenda, mas também Masculino
que se divirta enquanto Lisboa
treina a escrita.” Bl

Casado, pai de duas criangas
/ Tecnico de informatica

Utilizacao da app:

Instala a aplicagdo no seu tablet para que a filha possa
praticar letras e nimeros em casa. Acompanha o
progresso e sente-se motivado quando vé evolugdo.

Meta (goal):

Deseja que a filha melhore a grafomotricidade e
ganhe confianga na escrita, através de um recurso
digital educativo e seguro.

Figura 9-Cenario2

12- Diagrama de Servigos

Para a definicdo do diagrama de servigos da aplicagdo “Vem Aprender com a
Ritinha”, recorreu-se a técnicas de arquitetura da informacao, com o objetivo de
organizar a estrutura e os conteudos de acordo com uma abordagem centrada no
utilizador (MORVILLE; ROSENFELD, 2006). Para esse efeito, foi aplicado o método
Card Sorting, que permitiu compreender de que forma as diferentes funcionalidades
e atividades educativas deveriam ser agrupadas e disponibilizadas na aplicagao
(SPENCER, 2009).

O teste de Card Sorting foi realizado em formato online e contou com a
participagéo de cinco utilizadores, entre os quais pais, educadores e encarregados
de educacdo, com idades compreendidas entre os 25 e os 55 anos. Todos os

participantes possuiam experiéncia prévia na utilizagdo de smartphones e

45



Ana Rita Cerejo da Silva Fernandes

interagiam regularmente com aplicagdes educativas ou de entretenimento

destinadas a criangas.

A analise qualitativa dos resultados possibilitou retirar conclusdes que serviram
de base a organizacéo final da aplicagdo. As percentagens foram representadas

através de uma escala cromatica:

e Verde — percentagem de utilizadores que atribuiram corretamente o conteudo a

categoria prevista na arquitetura da informacéao

e Laranja — percentagem de utilizadores que atribuiram parcialmente o conteudo

a categoria esperada

e Vermelho — percentagem de utilizadores que atribuiram o conteudo a uma

categoria diferente da definida

Este processo permitiu validar a logica de categorizagdo dos conteudos
educativos (como tracar letras, numeros, linhas e formas), assegurando que a
aplicacao responde de forma intuitiva as necessidades das criangas, enquanto

utilizadoras diretas, e dos adultos que as acompanham.

Card Sorting - Vem aprender com a Ritinha

Tracar Linhas Tracar Formas Tracar Nimeros Tracar Letras

Linha reta, curva, ziguezague Circulo, quadrado, tridngulo 1.2.3.4.5 A.B.C.D
100% (verde) 100% (verde) 100% (verde) 100% (verde)

Conquistas

Estrelinhas, confet

tes, troféus
100% (verde)

Figura 10-Card Sorting

Com base nos resultados obtidos, verificou-se que nado seriam necessarias
alteracdes na estrutura inicial, dado que a categorizacao correspondia a arquitetura
da informacao definida para o sistema aplicacional.
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Diagrama de Servicos

Menu

DO.1 D0.2 DO.3 [3Te2

Tracar Linhas Tracar Formas Tracar Numeros Tracar Letras

— %

Tela de Conquistas

Figura 11-Diagrama de servigos

Foram introduzidos objetos informacionais (Data Objects) no diagrama de
servicos, 0s quais correspondem a interfaces especificas que suportam
determinados servigcos do sistema. O objetivo desta abordagem foi identificar os

dados necessarios para que cada atividade possa ser executada corretamente.

A utilizacao de Data Objects possibilitou a identificagcdo do comportamento e da
estrutura que cada atividade ou funcéo de trabalho requer, contribuindo assim para
a definicdo do design da interface (HARTSON; PYLA, 2012). Em termos praticos,
um Data Object caracteriza a definicdo dos requisitos funcionais do sistema, sendo
representado por um nome especifico e por uma lista de atributos que contribuem

para a estruturagao da interface.

Paralelamente, estes elementos permitem relacionar-se com os requisitos ndo
funcionais, uma vez que incluem aspetos ligados ao design visual, acessibilidade e
usabilidade (PRESSMAN; MAXIM, 2020; SOMMERVILLE, 2011). Cada Data
Object apresenta ainda um estado, que pode ser alterado de acordo com o tipo de

acao realizada pelo utilizador ou pelo sistema.

A figura seguinte representa a interface principal (menu) do sistema aplicacional,
a qual determina o acesso aos diferentes Data Objects.
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- I
Vi
com a Ritinha

Tragar Linhas DO.1

Tragar Formas DO.2

Tracar NUmerosDO.3

Tracar Letras DO.4

Tela de ConquistasDO.5

Figura 12-Mapeamento dos Data Objects na Interface Menu

DO.2

L] Atividade: Tragar Letras

Vem aprender
com a Ritinha

L______|
Tragar Linhas DO.1 Letra A - Tragar
Tragar Formas 00.2
Tragar NamerosDO.3 Area para ragar
Tragar Letras 00.4 ¢
Repet P BN

Tela de ConguistasDO.5

Figura 13-Mapeamento dos Data Objects na Interface Tragar Formas (DO.2)

Cada Data Object apresentado na Figura 12 corresponde a uma interface
especifica do sistema. Na Figura 13 encontra-se exemplificada a interface
associada ao tragar letras (DO.4). Ao selecionar o botdo Tragar Letras, o utilizador

€ direcionado para a atividade correspondente, onde pode escolher a letra que
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pretende praticar. Em seguida, € disponibilizada a area destinada ao tragado da

mesma.

O conjunto dos Data Objects permite estruturar e definir o funcionamento global
do sistema, garantindo a coeréncia entre requisitos funcionais, fluxos de interagcao
e design da interface (HARTSON; PYLA, 2012).

A criacdo de cenarios de utilizacdo permite visualizar experiéncias reais de
interacdo com a aplicagao “Vem Aprender com a Ritinha”, através de descrigdes
detalhadas que representam interagdes de personas previamente definidas. Estes
cenarios sao construidos com recurso a técnicas de storytelling, proporcionando
uma comunicagao clara das ideias e permitindo compreender como diferentes
perfis de utilizadores — criangas, pais e educadores — interagem com a aplicagao
(KALBACH, 2016; COOPER, 2007).

Para formalizar a descricdo dos cenarios, foi utilizada a notacdo BPMN
(Business Process Modeling Notation), representada através de fluxogramas. Esta
abordagem permite estruturar e visualizar o processo de utilizagdo da aplicagdo em
etapas claras e sequenciais, tornando a compreensao acessivel tanto a perfis
técnicos (desenvolvedores e analistas) como a perfis ndo técnicos (professores e

encarregados de educagao).

No ambito deste projeto, foi definido um cenario de utilizagdo (C1), que combina

a descrigao narrativa com a respetiva modelagao formal em BPMN.

C1 — A crianga realiza uma atividade de tracar letras
A persona Mariana (6 anos) acede a aplicagéo “Vem Aprender com a Ritinha” no
tablet, com 0 acompanhamento do pai Jodo. Ao entrar no menu principal, seleciona

a atividade Tragar Letras.

A aplicagao apresenta-lhe a letra “A” como primeira tarefa. Surge um modelo
visual da letra, acompanhado por uma animagao que demonstra o tragado correto.
Mariana utiliza o dedo para desenhar a letra no ecra, seguindo as zonas definidas

para validagao.

e Caso o trago seja realizado corretamente, a aplicacdo apresenta uma animacgéao

de celebragao com confetes e atribui uma estrela como recompensa.
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o0 caminho correto com linhas guias, permitindo-lhe repetir a tarefa até obter

SucCesso.

Ap6s completar cinco letras consecutivas com éxito, Mariana desbloqueia uma

nova conquista, apresentada na Tela de Conquistas, o que refor¢a a sua motivagao

e promove a continuidade da aprendizagem.

Cendrio C1 - Crianca realiza atividade de Tracar Letras (BPMN simplificado)

Caso Mariana apresente dificuldades, é fornecido feedback visual, reforcando

Inicio
(Menu Principal)

v

Selecionar atividade
Tracar Letras

v

Mostrar modelo da letra
+ animacao de traco

v

Crianca tragana letra
com o de

v

Validagao do trago

Traco correto?
Sim — Confetes + Estrelinha

o incorreto?
30 — Feedbask visual + Repetic§

Progresso registado
+ desbloqueio de conquistas

v

Fim do processo

Figura 14-Cenario de contexto

Os diagramas elaborados facilitaram a compreensao da estrutura e do

funcionamento da aplicacéo, servindo de guia para o desenvolvimento técnico e

para a organizagao da informacgao.

14-Estilos Visuais e Layout



Grafomotricidade, aplicado a alunos do Jardim de Infancia e alunos do 1°Ciclo

Descreve as opgoes graficas e de design aplicadas na interface da aplicacéo,

incluindo layout, tipografia, paleta cromatica, iconografia e botdes.

No desenvolvimento da aplicacdo “Vem Aprender com a Ritinha”, os estilos
visuais foram definidos manualmente em Flutter, tendo como referéncia as
diretrizes do Material Design, adaptadas ao publico-alvo infantil (GOOGLE, 2018).
Esta abordagem permitiu criar uma interface simples, intuitiva e consistente, com
elementos de grande dimens&o, cores contrastantes e animacdes de reforgo
positivo, fatores que facilitam a interagdo e promovem a aprendizagem em idades
precoces (NORMAN, 2013).

A aplicacao foi testada num dispositivo Nothing Phone 3a e em emuladores de
smartphone e tablet, de modo a garantir a adequada adaptagdo da interface a

diferentes tamanhos e resolugdes de ecra.

14.1 Layout

O layout foi concebido com foco na centralizacdo da area de aprendizagem,
assegurando que a crianga disponha do maximo espago possivel para a realizagcao
dos exercicios de tragado. Os elementos de interagcdo secundarios (como botdes
de navegagdo ou opg¢des adicionais) foram posicionados de forma a né&o

interferirem com a area principal de treino.

Adicionalmente, a interface recorre a botées grandes e intuitivos, associados a
cores vibrantes e icones facilmente reconheciveis. Esta opcao reduz a necessidade
de leitura, tornando a experiéncia mais acessivel as criangas em fase inicial de
alfabetizacado. O reforco positivo foi integrado por meio de efeitos visuais (como
confetti e animacgdes) e feedback imediato, incentivando a continuidade da pratica

e da aprendizagem.
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Menu Principal Atividade: Tracar Letras Tela de Conquistas

Vem d
com a Ritinha Letra A - Tracar ? Conquistas
Tragar Linhas
* * *

Tragar Formas
Area para tragar

Tragar Nameros * * *

Tracar Letras
Repetir Avangar

Tela de Conquistas.

Figura 15-Protétipo de baixa fidelidade
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Figura 17-Protétipo de alta-fidelidade2

14.2 Estilo Tipografico

Para a aplicagao, foi selecionada a tipografia Roboto (Google Fonts), devido a
sua clareza, legibilidade e simplicidade visual. Trata-se de uma fonte limpa, sem
ornamentos, adequada ao publico infantil por evitar ambiguidades graficas e apoiar
o processo de alfabetizagdo (BRINGHURST, 2013). Foram aplicadas variagoes
como Regular e Bold, utilizadas para diferenciar titulos, instrugbes e botdes,

assegurando consisténcia e usabilidade em toda a interface.
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Roboto

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijkimnopgrstuvxwyz
0123456789!@#%&/()=7*+_";:A

Estilo 01 Estilo 02 Estilo 03 Estilo04 Estilo05 Estilo06 Estilo07 Estilo 08

Roboto Bold Roboto Light Italic  Roboto Light Roboto Regular ~ Roboto Medium  Roboto ltalic Roboto Regular ~ Roboto Medium

16px 16px 16px 16px 16px 16px 16px 16px
#333333 #333333 #333333 #333333 #333333 #808080 #808080 #808080

Estilo 12
Roboto Bold Roboto Regular Roboto Italic Roboto Italic Roboto Italic Roboto Italic Roboto Italic Roboto Bold Roboto Bold
16px 16px 16px 16px 16px 16px 16px 16px 16px
#82C285 #82C285 #82C285 #5D94D5 #F3A60B #EB7979 #FADES83 #37C6B5 #F3A60B

Figura 18-Tipografia

14.3 Paleta Cromatica

A aplicacao recorre a uma paleta de tons pastel, selecionada para transmitir
suavidade, seguranca e proximidade, qualidades especialmente adequadas ao
publico infanti (MORVILLE; ROSENFELD, 2006). As cores suaves evitam
sobrecarga visual e facilitam a concentragao, enquanto contrastes delicados entre
fundo e elementos interativos asseguram legibilidade e destaque das areas

principais da interface.

Paleta de Cores - Vem aprender com a Ritinha

#fff8el #e3f2fd #fofffo #fef7ff #Tff8e2 #ed4f2fd #fdf8f2 #fcedec #fcebec #e4f3fd #T1T4d9 #fbd8eb

Figura 19-Paleta Cromatica
Cddigos HEX das cores principais:
o #fff8e1 — amarelo pastel muito claro
o #e3f2fd — azul claro suave
« #f6fff6 — verde muito claro
o #fef7ff — lilds/rosa muito claro

o #fff8e2 — bege/amarelo creme
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o #edf2fd — azul pastel claro
o #fdf8f2 — bege rosado

o #fcedec — rosa pastel

» #fceSec — rosa suave

o #edf3fd — azul bebé

o #fff4d9 — amarelo palido

o #fbdBeb — rosa mais intenso

14.4 Iconografia

Foram utilizados icones de facil reconhecimento e associacao direta, garantindo

acessibilidade e usabilidade. Entre os principais icones encontram-se:

« Setas — navegacéao entre ecras (avangar/voltar)

o Estrela — reforgo positivo, associada a conquistas

o Confetti & — animacao de celebracdo apds conclusao de atividades
o Check « — validacao de tarefa concluida

« X X — cancelamento ou saida

S

« Mao ¥ /lapis #* — ligagéo direta ao ato de escrever

Aliados as cores pastel, estes elementos visuais contribuem para uma

experiéncia clara, motivadora e adequada ao publico infantil.

14.5 Botodes
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Os botbes foram concebidos para garantir clareza, acessibilidade e consisténcia

com as necessidades do publico-alvo. As suas principais caracteristicas incluem:

e Dimensbes grandes, facilitando o toque mesmo em criangas com menor
precisdo motora

e Formas arredondadas, transmitindo suavidade visual

e Cores contrastantes em tons pastel, destacando ag¢des principais sem provocar
sobrecarga visual

e [cones e/ou texto curto, facilitando o reconhecimento por criangas em fase inicial

de alfabetizacao

Os botdes principais (ex.: Iniciar, proximo nivel) encontram-se em areas de
destaque da interface, enquanto botdes secundarios (ex.: Voltar, Sair) foram
posicionados em locais discretos, de forma a n&o interferirem com a area de

treino do traco.

=+ Linhas de Treino

%4 Formas Geométricas

# Aprender Nimeros (0-9)

Tr Aprender Letras (A-Z)

Figura 20-Botées

Em suma, os estilos visuais foram concebidos para tornar a experiéncia mais
apelativa, acessivel e adequada ao publico infantil, reforcando a motivagéao e a

aprendizagem.
15. Questionario de Avaliagao
Apresenta o questionario aplicado a pais e educadores, com o objetivo de

recolher feedback sobre a usabilidade, atratividade e eficacia pedagogica da

aplicagao.



Grafomotricidade, aplicado a alunos do Jardim de Infancia e alunos do 1°Ciclo

15.1 Objetivo do Questionario

Com o objetivo de recolher dados empiricos sobre a usabilidade e a percegéo

da aplicagdo “Vem Aprender com a Ritinha”, foi elaborado e aplicado um

questionario online através da plataforma Google Forms (Google, 2025). O

instrumento foi direcionado a pais e educadores de infancia, de forma a recolher

opinides acerca da facilidade de utilizagdo, atratividade visual, motivagcdo das

criangas e sugestdes de melhoria.

15.2 Estrutura do Questionario

O inquérito foi composto por perguntas de escolha unica e abertas, organizadas

nos seguintes blocos:

Dados de caracterizagao: idade da crianga e relagdo do adulto com a mesma
Utilizagao da aplicacao: frequéncia e duragdo média de cada sessao
Usabilidade: percecao de facilidade de utilizagcéo

Aspetos visuais: atratividade da interface e das animagdes

Sugestdes de melhoria: espaco aberto para observagdes adicionais

O questionario encontra-se disponivel em:

Google (2025). Formulario: Avaliagado da Aplicagao ““Vem Aprender com a

Ritinha™. Disponivel em:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSe5f]7Dqs4GzdpGq2_YIpHav6Qhx7uG8
ONeyW5KH4Dvs2DC_A/viewform. Acesso em: 01 set. 2025.

15.3 Resultados Obtidos

A amostra contou com 5 respostas iniciais, distribuidas conforme indicado:

Idade das criangas: 2 anos (3 casos), 4 anos (1 caso) e 5 anos (1 caso)
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« Relacéao dos participantes com a crianga: maioritariamente pais/maes, e um

caso de tia

o Frequéncia de uso: variou entre uma vez por semana até uso diario, com

predominéncia de algumas vezes por semana

e Tempo médio por sessao: respostas entre menos de 10 minutos e 20-30

minutos

o Facilidade de utilizacdo: a maioria classificou como “Muito facil”, havendo

uma resposta de “Facil, mas pode melhorar”

o Aspeto visual e animagdes: unanimemente considerado “Muito apelativo”

15.4 Sugestdes e Comentarios

e Entre os comentarios registados, destacam-se:
e Necessidade de melhorar a taxa de acerto na validagao do tragcado
e Sugestdes para acrescentar mais desenhos e musicas infantis

o Observacbdes positivas: “Aplicagao muito boa e com boa dindmica para as

criangas”, “Muito lindo, pratico e ajuda no desenvolvimento”

15.5 Conclusdes do Questionario

Os resultados iniciais confirmam a boa aceitacdo da aplicagdo em termos de
usabilidade, atratividade visual e Iimpacto na motivagdo das criangas.
As sugestdes recolhidas apontam para a importancia de reforgar conteudos ludicos
(musicas, desenhos) e de otimizar a validagéo dos tragados, aspetos que serao

considerados no trabalho futuro.

Tabela 4- Resultados do questionario

Pergunta Resultados

Relacdo com a Crianga Pais/Maes (5), Tia (1)
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Idade da Crianca 2 anos (3), 4 anos (1), 5 anos (1), +6 anos
(1)

Facilidade de utilizacao Muito facil (5), Facil, mas pode melhorar
(1)

Aspeto visual Muito apelativa (6)

Conclusao e trabalho futuro

1143 ”n

A aplicacao ““Vem Aprender com a Ritinha”” foi desenvolvida com o propdsito
de apoiar o treino da grafomotricidade e o processo de alfabetizagdo infantil,
através de uma abordagem interativa e ludica. Ao longo do desenvolvimento,
procurou-se criar uma solugao simples, apelativa e acessivel, capaz de captar a
atencdo das criangas e, simultaneamente, responder as necessidades

pedagogicas caracteristicas desta fase inicial da aprendizagem.

A utilizagdo de animacgdes, reforgcos positivos e exercicios progressivos permitiu
estruturar uma experiéncia que alia diversao a aprendizagem. O design visual,
baseado em cores suaves, icones intuitivos e botdes de facil interacao, revelou-se
essencial para garantir a usabilidade e a motivagao do publico-alvo. A aplicagao foi
ainda testada em diferentes dispositivos, assegurando a sua adaptabilidade e

consisténcia entre smartphones e tablets.

Conclui-se que o recurso a aplicagdes moéveis pode assumir um papel relevante
no processo de aprendizagem, desde que concebido para atender as
especificidades do publico infantil e complementado por estratégias pedagdgicas

adequadas.

Trabalho Futuro

Apesar dos resultados alcangados, reconhece-se a existéncia de diversos

aspetos a melhorar e expandir em versodes futuras da aplicagéo:
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e Adicionar mais conteudos: introdugédo de novas formas e linhas, ampliando a
variedade de exercicios disponiveis

o Sistema de progressao gamificado: implementacao de niveis, recompensas e
desafios que estimulem a continuidade da pratica

o Personalizacao: criacado de perfis individuais que permitam acompanhar o
progresso de cada crianga

o Reforco da experiéncia multimodal: integragao de sons e vibragdes adicionais
para complementar os estimulos visuais

o Testes alargados: aplicagao da ferramenta a grupos de criangas de diferentes

idades, com o objetivo de recolher feedback e otimizar a interface

1143 ”n

Com estas melhorias, acredita-se que o ““Vem Aprender com a Ritinha”” podera
evoluir para uma solugao ainda mais completa e eficaz, consolidando-se como um

recurso educativo de referéncia no apoio ao desenvolvimento da escrita infantil.
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Aplicagoes / Imagens

o Writing Wizard —
https://play.google.com/store/aplicagdos/details?id=com.lescapadou.tracingf
ree.

o LetterSchool —
https://play.google.com/store/aplicagdos/details?id=com.letterschool.lite&hl
=pt_PT.

o Dexteria — https://aplicagdos.aplicacdole.com/gb/aplicacdo/dexteria-fine-
motor-skills/id420464455.

« ABC Kids — Tracing & Phonics —
https://play.google.com/store/aplicagdos/details?id=com.rvaplicacdostudios.
abc_kids_toddler_tracing_phonics.

o Writing Wizard (Aplicagdole Store) —
https://aplicagdos.aplicacaole.com/us/aplicagao/writing-wizard-school-

ed/id631446426.

Instrumento de recolha de feedback

Formulario de Feedback — “Vem Aprender com a Ritinha”. Disponivel em:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe5f]7Dgs4GzdpGag2 YIpHav6Qhx7uG8
ONeyW5KH4Dvs2DC A/viewform?usp=header. Acesso em: 1 set. 2025.
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Apéndice A — Questionario aplicado

Formulério de Feedback — Vem aprender com a
Ritinha
B I U &= ¥

Este questionario destina-se a pais e educadores de infancia que utilizam a aplicagdo Vem aprender com a
Ritinha. O objetivo & recolher opinides e sugestBes para melhorar a experiéncia e apoiar o desenvolvimento
das criangas.

Obrigada pela sua colaboragdo! @

Idade da crianga (gscolha dGnica): ™

2 anos
3 anos
4 anos
5anos
6 anos

mais de & anos

Idade da crianga (escolha dnica): *

2 anos
Jancs
4 anos
5ancs
Hanos

mais de & anos

Relagha com a crianga (escalha tnica): *

Pai/Mde
Educador{a) de infancia

Outra opgéo...
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Com gue freguéncia a crianga utiliza a aplicagio? (escalha dnica) =
Todos os dias
Algumas vezes por semana
Uma vez por semana

Muito raramente

Em média, quanto tempa a crianga utiliza a aplicagio em cada sessdao? (escalha Gnica) *

Menos de 10 minutos
10-20 minutos
20-30 minutos
Mais de 30 minutos
Aaplicago & facil de usar? (escolha Gnica) ™
Muito fécil
Fécil, mas pode melhorar
Um pouce dificil

Gificil

Anivel visual e de animagdes, a aplicagédo & (escalha dnica) ©

Muito apelativa

Agradavel

Neutra

Pouco apelativa

Sugesties e comentarios *

Texlo de resposta longa

0 que gostaria que fasse melhorado ou acrescentada?

Texto de resposta longa
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Apéndice B — Resultados do questionario

Idade da crianga {ascolha dnica): ID copiar grafice

6 respostas

® 2:znos
® Zanos
@ 4anos
® 5anos
@ G=nos
@ mais de & anos

Relagéa cam a crianga {escolha Onica): |_|:| Capiar grafica

& respostas

@ Faiide
® CEducadaor(a) de infancia
o Tia
Com gue frequéncia a crianga utiliza a aplicagéo? {escolha tnica) IO copiar gratico
& respostas
@ Todos os dias
@ Algumas vezes por semana
@ Umavez por semana
@ huito raramente
Em média, quanto tempo a crianga utiliza a aplicagdo em cada sessdo? |_|:| Capiar grafico

{escolha dnica)

6 resp ostas

@ Menos de 10 minutos
@ 10-20 minutos

@ 20-30 minutos

@ Mais de 30 minutos
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A aplicagéo € facil de usar? {escalha Unica)

6 respostas

A nivel visual e de animagdes, a aplicagéo & {escalha dnica)

6 respostas

Sugesties e comentarios

G respostas

Aplicac8o muito boa e com hoa dindmica para as criangas aprender.

Kuito lindo, pratico € ajuda no desenvolvimento das criangas

|_|:| Capiar grafico

@ Muito facil

@ Facil, mas pode melhorar
@ Urn pouco dificil

@ Dificil

|_|:| Capiar grafico

@ Muito apelativa
@ Agradavel

@ Meutra

@ Pouco apelativa

Mo tragar as linhas deveria passar automaticamente sem necessidade detocar no botéo de voltar atras.

Musicas infantis

Recomendo

Aaplicac8o estd muito hem desenvolvida

O que gostaria que fosse melhorada au acrescentada?

6 respostas

nada

Esta muito bom, néo acrescentava mais nada

Ataxa de acerto deveria ser melhorada.

Musicas infantis

Nada

Mais desenhos
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