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1 INTRODUCAO

Atualmente, sabe-se que ¢ indispensavel o contato com computadores, ndo somente
por adultos, mas também por criangas, que cada vez mais cedo estdo tendo acesso a
tecnologia, influenciando, entre outras coisas, a forma de sua aprendizagem. No entanto, é
necessario que essa tecnologia seja utilizada de forma apropriada, com finalidade
educacional. Existem softwares com finalidades educativas em que a crianga se diverte
enquanto aprende, jogos de diversas areas com interatividade, trabalhando a imaginagao e

que sdo tao importantes nessa fase da vida.

Dessa forma, neste trabalho pretendeu-se desenvolver o Projeto ABC, uma ferramenta
ludica que tem como principal objetivo auxiliar o processo de alfabetizagdo por meio do
processo de alfabetizacio sintética. O Projeto ABC serd um espago virtual para testar e
avaliar o progresso da crian¢a durante sua utilizacdo, em que o professor pode usar a

informacao adquirida para se adaptar as necessidades do aluno.

E importante ressaltar que, no ano de 2013, 70% dos alunos brasileiros alcangaram o
terceiro ano sem possuir competéncias basicas na escrita, de acordo com os resultados da
prova ABC divulgados pelo movimento Todos Pela Educagao. Sabendo que um software nao

seria capaz de eliminar completamente essa estimativa, espera-se que ele ajude a minimiza-la.

Planejando atender a esse objetivo, inicialmente foi realizado um levantamento de
requisitos, a partir de entrevistas com uma profissional em alfabetizacdo. Para o
desenvolvimento do trabalho, foram utilizadas as ferramentas: Google Drive, para a
documentacdo; Astah Community, para a analise ¢ modelagem de sistemas; WAMP, como
servidor; MySQL Workbench, para criagdo do banco de dados; Sublime, como interface

integrada de desenvolvimento do sistema.

1.1 Justificativa

Objetos de aprendizagem tém encontrado uma grande importincia na sociedade dos
dias de hoje, pois buscam utilizar a tecnologia para auxiliar e at¢ mesmo democratizar o

ensino. Muito utilizado ao consolidar o conhecimento da crianga, possuindo a vantagem de



apresentar o conteudo de forma mais ludica e interativa. Na 4rea de psicologia educacional,
sabe-se que a motivagdo por interesse em se divertir possui maior efetividade no processo de
aprendizado, como observado no trabalho de Thaisa Maria Ferreira Sousa (SOUSA,2015),
logo, também na alfabetizacdo. Tendo em mente também que no Brasil existe uma grande
quantidade de alunos que alcangam o terceiro ano do ensino fundamental sem conseguirem
alcangar um nivel satisfatorio de alfabetizacdo, uma vez que o software ndo seria capaz de

eliminar completamente essa estimativa, pelo menos pode auxiliar a minimiza-la.



2 OBJETIVOS

Nos objetivos, serdo aprofundadas as metas que buscamos atingir para a conclusdo do
trabalho.

2.1 Objetivo Geral

Este trabalho de conclusdo de curso teve por objetivo o desenvolvimento de um Web
Site de auxilio pedagdgico ao profissional na area de alfabetizacdo, com o objetivo de

reforgar a matéria aprendida de forma ludica para os alunos.

2.2 Objetivos Especificos
Para atender ao objetivo geral, seguem os objetivos especificos do trabalho:

e Pesquisar sobre métodos de alfabetizacdo e exemplos de outros sistemas com
proposta parecida;

e Aprofundar os conhecimentos em linguagem JavaScript, HTMLS5 e da criacdo de
salas com monitoramento e administra¢ao de contas logadas em espagos web;

e Fazer o levantamento de requisitos do sistema;

e Fazer o diagrama de casos de uso e os casos de uso expandidos;
e Realizar a modelagem da base de dados;

e Desenvolver o sistema de acordo com os requisitos levantados;
e Realizar os testes das funcionalidades implementadas;

e Fazer testes de validagdo com alunos para fazer ajustes finais se for necessario;



3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Na revisao bibliografica sera apresentado o estudo de trabalhos relacionados, de

sistemas ja existentes na web e documentos mais aprofundados sobre o tema.

3.1 Trabalhos relacionados

O envolvimento de softwares para o processo de alfabetizacdo demonstra ser uma
ferramenta de grande auxilio para esse processo, como, por exemplo, o software “Brincando
Com As Letras”, desenvolvido pela aluna do Instituto Federal Bianca Vieira (VIEIRA, 2013),
que inspirou a ideia deste TCC. O software “Brincando com as Letras” propdem auxiliar no
processo de alfabetizagdo sem o uso de cadastros, apresenta a metodologia de alfabetizagao
sintética, trabalhando individualmente as letras, silabas e palavras em si. Por ser um programa
criado em flash, existe a limitacdo de ter se tornado obsoleto em dezembro de 2020 e nao

possuir suporte de plataforma online.

Foram encontrados alguns artigos e reportagens que tratam sobre o uso de objetos de

aprendizagem usados no processo de alfabetizagdo, que serdo discutidos a seguir.

O TCC de Simone Alves de Arafijo (ARAUJO, 2018) apresenta o estudo de
programas para ajudar no ensino pedagdgico, e o seu trabalho apresenta varios exemplos de
softwares do género. Além de servir de inspiragdo para este trabalho, o relato da experiéncia
com esses mesmos programas também prové dados muito importantes. Devido ao conteudo
do documento fazer parte da mesma area deste TCC, além da propria pesquisa a ser realizada,
também serd dada a chance de comparar os resultados de um pesquisador da mesma area,
provendo a chance de desenvolver metodologias mais avangadas com resultados

comprovados para alcancar resultados superiores.

“O pedagogo e o uso das tecnologias de informagao e comunicacao”, (NEVES, 2011)
matéria encontrada no site Meu Artigo Brasil Escola, apresenta o ponto de vista do
profissional e seu uso das tecnologias no ramo de ensino. Nessa reportagem, profissionais
falam sobre o uso de métodos tecnoldgicos na formagdo da crianca. Além dos méritos ja
conhecidos, a tecnologia também age em areas que os métodos de ensino nao se aprofundam.
No caso de desabilidades e outras situagdes do género, certos softwares de ensino possuem a

acessibilidade necessaria para facilitar o aprendizado desses individuos.



“Objetos Digitais de Aprendizagem Para Alfabetizacdo e Letramento na Prética
Docente: a pesquisa ¢ o produto” (ALEXANDRE; TEZANI, 2018), documento feito em
parceria de Mariana dos Reis Alexandre e Thais Cristina Rodrigues Tezani, ¢ um trabalho
experimental de avaliagdo para analisar a efetividade das midias digitais no auxilio da
aprendizagem, e os resultados foram bastante promissores. Aponta que objetos de
aprendizagem podem funcionar muito bem, mas também tém que ser completamente
dominados pelo educador. Caso o plano de aula seja criado com o programa em mente, o
programa se aplique a metodologia que o educador propor ou ambos, para atingir seu
potencial completo, o software precisa do professor mais que o professor precise dele. O
software pode ser considerado uma multiplicagdo onde o método normal de alfabetizagdo ¢

apenas uma soma.

3.2 Objetos de aprendizagem

Nota-se que o estudo da tecnologia junto a educacdo tem sido observado por varios
especialistas de diversos campos, jornalisticos, pedagdgicos e computacionais com
desenvolvimento de software que procuram verificar a eficiéncia de objetos de aprendizagem.
Como softwares de ensino sdo capazes de afetar todos os campos dependendo de seu
desenvolvimento no futuro, é necessario verificar sua eficiéncia em areas menores, mas nao

menos importantes, como na educagao.

Programas que auxiliam no ensino de criangas se encontram aos montes no ambiente
virtual. Matematica basica, silabas e letras, até o reconhecimento de animais, nas fases de
desenvolvimento, atividades virtuais interativas de cunho ludico se muito necessérias para a
crianga quanto para o proprio educador, pois mesmo que seja possivel educar sem o auxilio

da tecnologia, o uso da mesma e ¢ comprovadamente mais produtivo que o contrario.

Criar um objeto de aprendizagem ¢ igual a expandir o arsenal de recursos do
educador, por menor que seja o programa. Diferente da maioria dos softwares online,
ABCedario além de testar a crianca, também sera capaz de enviar feedback para o educador.
Com essa troca de informagao, serd mais facil traduzir certas dificuldades que as criangas nao
possuem as palavras para expressar para o educador, com diversas atividades que promovam

o engajamento, ¢ possivel avaliar e até exercitar tais campos (LUISE, 2014).



3.3 Tecnologias utilizadas

Abaixo serdo descritos, resumidamente, os conceitos relativos aos recursos

tecnologicos que serdo utilizados:

HTML -> Linguagem de marcacdo utilizada na criacdo de websites;

PHP -> Linguagem de programacdo open source muito utilizada especialmente no

desenvolvimento web, uma vez que pode ser encaixado dentro de arquivos HTML,;

JavaScript -> Linguagem de programac¢do que permite o desenvolvedor criar

contetido mais dindmico, controlar multimidias, imagens animadas etc.;

CSS -> E um mecanismo utilizado para adicionar estilo a um documento web,

comumente utilizado para adicionar cores, imagens entre outros a um site web;

Materialize -> Linguagem de design criada pelo Google para dinamizar a produgdo de

design para paginas da internet;

XMAMP -> E um pacote de softwares que facilita a configuragdo de um software

interpretador de scripts local e um banco de dados;

MySQL -> Sistema gerenciador de banco de dados que utiliza a linguagem SQL

como interface;

Apache-> E um servidor web livre seguro, eficiente e extensivel que fornece servigos

HTTP (Hypertext Transfer Protocol);



4 METODOLOGIA

Abaixo, apresenta-se a metodologia para cada objetivo especifico:

Quadro 1: Metodologia

Objetivo especifico

Metodologia aplicada

Pesquisar sobre estratégias de organizacio e
exemplos de outros sistemas com proposta
parecida

Realizar uma pesquisa sobre métodos de
alfabetizagdo — viaveis a serem colocadas em
um site — e também procurar exemplos de
outros Web Sites existentes com um
proposito parecido.

Aprofundar os conhecimentos em linguagem
JavaScript, HTMLS e da criagao de salas
com monitoramento e administracao de
contas logadas em espacos web;

Buscar e acompanhar videoaulas, cursos,
materiais providos pelo orientador e pelas
proprias aulas do ensino médio

Fazer o levantamento de requisitos do
sistema

Desenvolver, juntamente com o orientador,
uma lista de requisitos funcionais para o
sistema, de forma que se delimite bem o que
sera feito.

Fazer o diagrama de casos de uso e os casos
de uso expandidos

Desenvolver, por meio do programa Astah os
diagramas de casos de uso e depois passar
por escrito os casos de uso expandidos

Realizar a modelagem da base de dados

Fazer a modelagem do banco de dados
utilizado pelo software que sera desenvolvido
por meio do programa BrModelo

Desenvolver o sistema web de acordo com os
requisitos levantados

Desenvolver o sistema web em si, utilizando
de ferramentas como Jquery, framework
Materialize, junto a estruturacdo de servers e
linguagens PHP, JavaScript, HTML e css.

Realizar os testes das funcionalidades

implementadas

Ao final da implementacao - total ou parcial -
do software, serdo realizados testes para saber
se as funcionalidades propostas foram
satisfeitas.




Fazer testes de validacdo com os alunos do
ensino fundamental para fazer ajustes finais.

Realizar testes com os alunos de Institui¢coes
de ensino fundamental para verificagao,
validagdo e talvez ajustes do sistema
conforme a necessidade dos alunos e a
viabilidade dos mesmos.




S DESENVOLVIMENTO DE SISTEMA

Levantamento de requisitos foram feitos a priori desse ano escolar, sendo de grande
ajuda para o desenvolvimento das ideias do projeto, atividades e método de realizar foram,
Coordenadora Sandra, Professora Ursula e Jane Sasso, professora de terceiro e quarto ano do

fundamental.

Esta secdo do trabalho apresenta as etapas do processo de desenvolvimento do sistema
proposto por esse trabalho de conclusdo de curso, que estd dividida em 4 partes:

documentac¢do de requisitos do sistema, casos de uso, base de dados e interfaces.

5.1 DOCUMENTOS DE REQUISITOS

Esta secdo especifica os requisitos do sistema Projeto ABC, fornecendo as
informacdes necessarias para a implementacao, assim como para a realizacdo dos testes do

sistema.

5.1.2 PRIORIDADE DE REQUISITOS

Para estabelecer a prioridade dos requisitos foram adotadas as denominagdes

“essencial”, “importante” e “desejavel”.

e Essencial ¢ o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento. Sao requisitos

imprescindiveis, que possuem suma importancia a serem implementados;

e Importante ¢ o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas de forma nao
satisfatoria. Requisitos importantes devem ser implementados, mas, se ndo forem, o sistema

podera ser implantado ¢ usado mesmo assim;

e Desejavel € o requisito que ndo compromete as funcionalidades bésicas do sistema, isto &, o
sistema pode funcionar de forma satisfatoria sem ele. Requisitos desejaveis podem ser
deixados para versdes posteriores do sistema, caso nao haja tempo habil para implementa-los

na versao que esta sendo especificada.

5.1.3 ATORES DO SISTEMA



O sistema apresenta dois atores diferenciados pelos seus “privilégios” sob o sistema.
A cada nivel de hierarquia as funcionalidades apenas aumentam de forma que cada nivel ¢

um tipo especial do anterior.

e Professor: O professor tem controle da lista de alunos, podendo alterar os dados conforme

necessario e excluir, se preciso. Possui carater administrativo.

e Aluno: O aluno pode registrar-se para que o sistema guarde no banco de dados os

resultados mais recentes das atividades do sistema.

O sistema apresenta dois atores diferenciados pelos seus “privilégios” sob o sistema.
A cada nivel de hierarquia as funcionalidades apenas aumentam de forma que cada nivel ¢é

um tipo especial do anterior.

° Professor: Consultar, editar e excluir os alunos cadastrados.
° Aluno: Usuario que, por funcdo de cadastro, possui o resultado das atividades
registrado.

5.1.4 REQUISITOS FUNCIONAIS

Tomando por base o contexto do sistema, foram identificados os seguintes requisitos

funcionais:

[RF001] Realizar atividades Ludicas

Descri¢ao do RF: O projeto ABC permite que o aluno realize atividades ludicas a fim de

testar seus conhecimentos acerca da alfabetizacao.
Prioridade: m Essencial O Importante oDesejavel

Entradas e pré-condi¢des: Para o aluno realizar as atividades, ¢ necessario que se efetue o

login no sistema.



Saidas e pds-condi¢ao: Nao ha saidas e pos-condigao neste caso de uso.
[RF002] Obter pontuacio

Descriciao do RF: Este caso de uso autoriza o aluno a visualizar seu desempenho na

atividade ludica.

Prioridade: m Essencial O Importante oDesejavel

Entradas e pré-condigdes: O aluno precisa ter acesso ao login e enviar o formulario das

atividades para o sistema.

Saidas e pos-condicao: Nao ha saidas e pds-condicao neste caso de uso.

[RF004] Cadastrar aluno

Descricdo do RF: O aluno tem permissao de realizar seu proprio cadastro por meio de um

formulario.
Prioridade: 0Essencial m Importante oDesejavel
Entradas e pré-condi¢oes: Nao ha entradas e pré-condi¢des neste caso de uso.

Saidas e pos-condicao: Nao ha saidas e pds-condicao neste caso de uso.

[RF004] Gerenciar aluno

Descri¢ao do RF: O professor mantém o aluno exercendo a fun¢do de cadastrar, consultar,

alterar e deletar do sistema.
Prioridade: m Essencial O Importante ODesejavel
Entradas e pré-condic¢des: Possuir acesso de professor

Saidas e pos-condicio: Nao ha saidas e pos-condi¢@o neste caso de uso.

[RF005] Recuperar senha



Descricao do RF: A senha pode ser recuperada ao enviar um e-mail para o aluno que ja tem

cadastro no sistema.
Prioridade: O Essencial O Importante m Desejavel
Entradas e pré-condicdes: Precisa-se de um e-mail que esteja cadastrado no projeto ABC.

Saidas e pos-condicao: Nao ha saidas e pds-condicao neste caso de uso.

5.1.5 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos ndo funcionais demonstram as fung¢des relacionadas tanto com a logica

quanto com o desempenho do Projeto ABC.

[NF001] Usabilidade

A usabilidade estd relacionada com a facilidade de utilizagdo do sistema, portanto, este
precisa ser intuitivo ao aluno, a medida que o projeto ABC tem como objetivo atingir os

alunos em etapa de alfabetizagao.
Prioridade: OEssencial m Importante oDesejavel
[NF002] Heuristica estética

Para atrair os alunos, o front-end ¢ essencial, assim pretende-se alcangar este requisito nao
funcional por meio de cores que remetem ao perfil alvo como tonalidades quentes associadas

a brincadeiras ludicas infantis.
Prioridade: O Essencial O Importante m Desejavel
[NF003] Reusabilidade

Em relagdo ao critério de reusabilidade, espera-se que o Projeto ABC seja reutilizado pelos

alunos ao colaborar com suas formag¢des do conhecimento.

Prioridade: O Essencial O Importante m Desejavel

5.2 CASOS DE USO



O diagrama de casos de uso contém as funcdes bésicas do objeto de aprendizagem
(OA), composto pelos atores Aluno e Professor. Um aluno tem a permissdo de realizar as
atividades ludicas assim como visualizar os acertos obtendo sua pontuacao, e, por sua vez, ele
pode se cadastrar no Projeto ABC, recuperando sua senha caso haja necessidade. Gerencia-se
o sistema por meio do Professor, podendo nao s6 desempenhar todos os privilégios do aluno,

mas também manter os dados do aluno.

Figura 1: Diagrama de Casos de Uso Projeto ABC
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5.2.1 DOCUMENTACAO DOS CASOS DE USO
Quadro 2: Especificacio Caso de Uso Realizar Atividades Ludicas
Caso de Uso [UCO001] Realizar atividades ludicas
Ator Aluno
Pré-condigoes Efetuar o login de acesso no projeto ABC
Pos-condicdes Nao possui

Fluxo principal

1 - O aluno solicita a pagina de atividades ludicas;

2 - O sistema exibe as atividades ludicas de alfabetizagao;




3 - O aluno insere as respostas das atividades ludicas no formulario;
4 - O aluno efetua o envio das atividades;

5 - O sistema encaminha para a pagina de quantidade de acertos.

Quadro 3: Especificacio Caso de Uso Obter Pontuacgao

Caso de Uso [UC002] Obter pontuacio

Ator Aluno

Pré-condigoes Efetuar o login de acesso no Projeto ABC
Pos-condicdes Nao possui

Fluxo principal

1 - O aluno solicita a pagina de quantidade de acertos;

2 - O sistema exibe a pontuacao.

Fluxo alternativo

1 - O aluno solicita a pagina de quantidade de acertos.

O aluno ndo marcou todos os campos de resposta:

1.1 - O sistema retorna as respostas e exibe mensagem de que ainda tem respostas em branco.
O aluno preenche todas as respostas:

1.2 - o sistema exibe a quantidade de acertos.

Quadro 4: Especificacio Caso de Uso Cadastrar Aluno

Caso de Uso [UC003] Cadastrar aluno
Ator Aluno

Pré-condigdes Ndo possui

Pos-condicdes Ndo possui

Fluxo principal

1 - O aluno efetua a solicitagdo de cadastro na pagina de login;
2 - O sistema encaminha para o formulario de cadastro;

3 - O aluno insere os dados do cadastro;

4 - O aluno envia o formulario de cadastro;

5 - O sistema registra seus dados no banco de dados.

Fluxo alternativo

4 - O aluno envia o formulario de cadastro

Se o cadastro foi registrado com sucesso:

4.1 - Exibe mensagem de que o cadastro foi realizado com sucesso.
Se o cadastro ndo foi registrado com sucesso:

4.2 - Exibe mensagem de que ndo foi possivel cadastrar o aluno.

Quadro 5: Especificacio Caso de Uso Gerenciar Aluno




Caso de Uso [UC004] Gerenciar aluno
Ator Professor

Pré-condigoes Possuir privilégios de professor
Pos-condicdes Nao possui

Fluxo principal

1 - O professor solicita a tabela de gerenciamento dos alunos.

2 - O sistema exibe a pagina de gerenciamento dos alunos.

Fluxo alternativo

2 - O sistema exibe a pagina de gerenciamento dos alunos:

Caso o professor cadastre um aluno:

2.1 - O professor solicita o formulario de cadastro do aluno;

2.2 - O sistema exibe o formulario de cadastro;

2.3 - O professor insere os dados do cadastro do aluno;

2.4 - O sistema cadastra o aluno e exibe mensagem de que foi cadastrado com sucesso.
Caso o professor pesquise um aluno:

2.1 - O professor solicita a pagina de pesquisa;

2.2 - O sistema exibe todos os alunos cadastrados;

2.3 - O professor insere os dados da pesquisa;

2.4 - O sistema procura os dados que ja foram cadastrados e exibe na tela.

Caso o administrador altere os dados de um aluno:

2.1 - O professor solicita o formulario de editar aluno;

2.2 - O sistema exibe o formulario de editar aluno;

2.3 - O professor insere os novos dados do aluno;

2.4 - O sistema altera o aluno e exibe mensagem de que foi alterado com sucesso.
Caso o professor delete um aluno:

2.1 - O professor seleciona o icone de excluir aluno;

2.2 - O sistema exclui o aluno e exibe a mensagem de que foi excluido com sucesso.

Quadro 6: Especificacio Caso de Uso Recuperar senha

Caso de Uso [UC005] Recuperar senha

Ator Aluno

Pré-condigdes Possuir um e-mail ja cadastrado no Projeto ABC
Pos-condicdes Ndo possui

Fluxo principal

1 - O aluno solicita o formulario de recuperagdo de senha;
2 - O sistema exige que o aluno insira seu e-mail cadastro;
3 - O aluno preenche o campo com seu e-mail;

4 - O sistema envia o codigo de acesso para o e-mail;

5 - O usudrio insere o c6digo no formulario de recuperacgio de senha;




6 - O sistema pede que o aluno insira uma nova senha;
7 - O aluno registra uma nova senha;

8 - O sistema altera os dados no banco de dados.

Fluxo alternativo

3 - O aluno preenche o campo com seu e-mail

Caso o e-mail ndo esteja cadastrado no sistema:

3.1 - O sistema vai exibir mensagem de que o e-mail ndo existe.

5 - O usudrio insere o c6digo no formulario de recuperacdo de senha;

Se o codigo estiver errado:

5.1 - O sistema retorna a mensagem de que o cddigo de acesso esta errado.
6 - O sistema pede que o aluno insira uma nova senha;

Se a senha for igual a senha atual:

6.1 - O sistema exibe a mensagem de que as senhas sdo iguais e ndo foi possivel alterar a senha.

5.3 BASE DE DADOS

A figura 2 representa a diagramacao do banco de dados do Projeto ABC. Possuindo 7

tabelas, a entidade “alunos” relaciona-se com as tabelas “palavras”, “questao”, “letras” e

“som”. A entidade “professores” mantém os “alunos”.

Figura 2: Diagrama de Banco de Dados do Projeto ABC
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