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RESUMO

Este trabalho visa evidenciar como a pandemia da Covid-19 desacelerou o
processo de aprendizagem de criangas em fase de alfabetizagdo escolar, e como
plataformas digitais podem auxilia-las a aprimorar o que ja vem sendo ensinado em
sala de aula. Por meio de pesquisas de campo, entrevistas e testes de usabilidade,
o trabalho tende a mostrar o beneficio desta pratica. Desenvolvendo, por fim, um
prototipo de alta fidelidade encaixado dentro desta proposta. Como resultado, ficou
evidente que a tecnologia pode ser uma grande aliada neste periodo de
readaptacdo escolar e que principalmente os responsaveis legais se beneficiam

com tal pratica.

Palavras-chave: Alfabetizacao, plataformas digitais, usabilidade, educagéo.



ABSTRACT

This work aims to show how the Covid-19 pandemic slowed down the
learning process of children in the literacy phase, and how digital platforms can help
them improve what is already being taught in the classroom. Through field research,
interviews and usability tests, the work tends to show the benefit of this practice.
Finally, developing a high-fidelity prototype embedded within this proposal. As a
result, it became evident that technology can be a great ally in this period of school

readaptation and that mainly legal guardians benefit from this practice.

Keywords: Literacy, digital platforms, usability, education.
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1. Introdugao

A experiéncia de enfrentar em primeira mao os desafios de aprendizagem
originados com a pandemia do Coronavirus trouxe a tona a recente questdao: Como
podemos aliar a tecnologia com a educacao? Impossibilitados de sair de casa por
guase dois anos, alunos de todas as idades foram confrontados com a realidade do
estudo a distancia por meio da internet. Algumas pessoas conseguiram prosperar
com essa mudancga, enquanto outros, principalmente as criangas, sentiram grande
dificuldade em se adaptar a nova abordagem educativa, como é citado na pesquisa
da Agéncia Brasil “[...] 88% dos estudantes matriculados no 1°, 2 ° e 3 ° ano do
ensino fundamental estdo em processo de alfabetizacdo. Desse total, mais da
metade (51%) das criancas ficou no mesmo estagio de aprendizado, ou seja, ndo
aprendeu nada de novo (29%), ou desaprendeu o que ja sabia (22%).” (PATRICIA
CRUZ, 2021)

1.1 Questao De Pesquisa

O desafio da alfabetizacdo durante o periodo onde as criangas estavam
afastadas das salas de aula, deixou claro que a estrutura de educagao atual nao
estava apta a um modelo onde as criangas nao possuiam apoio direto de seus
professores, por mais que o ensino a distancia esteja cada vez mais presentes nos
planos que moldam o futuro da educagdo. Pensando nisso, observamos que se
aplicativos e jogos virtuais fossem desenvolvidos com o propdsito de educar, essas
criangas absorveriam o conteudo de maneira muito mais organica e leve. Tendo isso
em vista, desenvolvemos nossa pesquisa em torno da seguinte pergunta: Como
interagcoes com plataformas digitais podem ser utilizadas para auxiliar a

alfabetizagao de criangas?
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1.2 Hipéteses

Segundo analises de Hultin e Westman (2013), € necessario que os jovens,
através do sistema educacional, adquiram niveis de alfabetizacdo extensivos de
modo a conseguirem participar como profissionais e cidadaos no futuro. Isso porque
todas as esferas de nossa sociedade sdo permeadas pela lingua escrita, e é dificil
para os cidadaos exercerem seus direitos democraticos se eles ndo desenvolverem
seu letramento, o que faz com que o sucesso do processo de alfabetizagcdo da
primeira infancia seja de extrema importancia. Dessa forma, evoluir esse processo,

o aproximando dos interesses das criangas, o tornaria mais produtivo.

Pesquisas indicam que a aplicagao de jogos e plataformas interativas na sala
de aula auxiliam as criangas a reterem informacdes mais facilmente, incentivam o
raciocinio logico e até aumentam o engajamento nas aulas, ja que unem a
brincadeira com o aprendizado. Por meio deste trabalho pretendemos explorar o
ponto de vista de que jogos e similares ndo precisam ser inimigos da educacgéo, e
sim seus aliados, partindo do principio que essa nova geragdo muitas vezes tem
acesso a smartphones e tablets desde poucos meses de vida e aprendem a
maneja-los desde cedo. Tendo consciéncia disso, aspiramos estimular essas
criangas a utilizar tais aparelhos de forma correta, sem que isso atrapalhe o
aprendizado das mesmas, ja que ao introduzir a digitalizacdo na educagao, é
necessario adaptar os métodos a aquele meio, pois a mudancga de ferramenta cria

novas possibilidades e desafios.

Podendo ser empregados como material de apoio para fortalecer o
aprendizado dos alunos, diversas ferramentas virtuais facilitam o ensino de formas
geométricas, do alfabeto e até de linguas estrangeiras, e estes materiais servirao
como fontes de pesquisa para este projeto. Como por exemplo, o aplicativo
Duolingo, disponivel em diversas plataformas digitais onde ajuda e também ensina o
usuario a falar diversos idiomas, como é exemplificado na figura abaixo. Outros
exemplos muito interessantes sdo: Aprovados, plataforma para organizagdo de

estudos que permite a divisdo de conteudos por matéria e também acompanha o
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desempenho do aluno; AppBlock que veio para ajudar os estudantes a focar nos
estudos bloqueando certos aplicativos por determinado periodo de tempo; Quiz de
Portugués, de nome autoexplicativo, onde usuarios respondem perguntas sobre
gramatica e regras gerais da lingua, muito parecido com a plataforma Fisica Basica,

que disponibiliza conteudos tedricos e praticos sobre a tematica.

Figura 1 - Layout do aplicativo Duolingo

Fun, bite-sized
lessons

Learn a new Free and The #1 language
language! effective learning app

35+ languages to
choose from

= 0 ®s

@l ' [ ] - :::i::::;tlnni:‘lho

Spanish  French  German  Chinese
o ,
‘ 4 @
el queso la manzana

‘ €N

la fresa el pescado

Fonte: Duolingo, 2022

1.3 Objetivos

Com base nas hipoteses citadas anteriormente, temos como objetivo geral
realizar uma pesquisa sobre a digitalizacdo da educacgao infantil e a partir dela criar
uma plataforma interativa que ajude criangas da geragao alfa a aprenderem, sendo
implementado uma boa usabilidade nesse ambiente digital para que elas tenham
facilidade na retengdo dos conteudos educacionais. E através disso, compreender
como a digitalizacdo do processo educacional pode auxiliar no desenvolvimento da
aprendizagem infantil, tendo em mente os cuidados que devem ser tomados durante
esse processo € como as criangas e os professores se adaptam a essa nova

metodologia.
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1.4 Metodologia

Em nossa pesquisa serdo empregados dois métodos de pesquisa: Descritiva
e Relacional. Em primeira instancia, a pesquisa descritiva vai determinar e nos
orientar a compreender o cenario atual com relagdo a alfabetizacdo de criancas.
Posteriormente a pesquisa relacional ira nos auxiliar a criar uma ponte entre a
educacéo e a tecnologia. Para explicar melhor, a pesquisa descritiva € utilizada para
descrever uma situagdo ou conjunto de eventos por meio de observagdes,
pesquisas de campo e entrevistas. Ja o método relacional identifica relagdes entre
multiplas variaveis, por meio também de observagdes, estudos de campo e survey

(pesquisas em forma de questionarios quantitativos).

Posteriormente a fundamentagéo teorica finalizada e estabelecida a proposta
do nosso aplicativo, realizaremos entrevistas de profundidade com profissionais da
area da educacgao, buscando validar ou ndo nossas teorias e afunilar nossa

proposta com base na experiéncia dos entrevistados.

2. Fundamentagao Teérica

2.1 O atraso no desenvolvimento escolar devido a pandemia da COVID-19.

A educacado basica no Brasil sempre foi marcada por uma desigualdade
socioeconOmica, que somado a falta de infraestrutura e sucateamento das escolas,
principalmente da rede publica, levantam debates acerca da baixa qualidade da
educagao em nosso pais. E quando falamos da educacéao inserida em um cenario
de pandemia do virus COVID-19, podemos dividir em trés momentos que facilitam a

compreensao sobre o tema: Pré-isolamento, isolamento social e Pés-flexibilizagao.

Podemos entender a primeira fase como o periodo antes da disseminagao do
virus pelo mundo, a segunda seria o periodo em que os brasileiros vivenciaram um

isolamento social com ensino e servico remoto, além da suspensao de atividades
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nao essenciais e a ultima seria o momento atual apds a flexibilizacdo em que

diversas atividades retornaram ao normal.

Com a chegada da pandemia no Brasil, os problemas existentes no sistema
de ensino ficaram escancarados, ja que a rede educativa precisou se planejar de
modo imediato e tanto os professores quanto os alunos foram obrigados a se
adaptarem ao sistema de ensino remoto em um curto espaco de tempo. Com isso,
podemos entender que cada instituicdo de ensino buscou contornar a situagao da
maneira que puderam, sendo algumas delas: distribuicdo de atividades para serem
realizadas a um prazo determinado, postagem de video aulas e no melhor dos

casos, aula remota nos mesmos horarios em que o aluno teria aulas presenciais.

No entanto, mesmo nas situagbes em que puderam ocorrer aulas remotas, o
modo nao foi suficiente para substituir a troca que um ambiente escolar proporciona,
além do fato de que com a distancia, o professor ndo conseguia atender o aluno da
mesma forma que poderia presencialmente, levando o aluno a ficar dependente de

pais, responsaveis e familiares para pedir auxilio nas tarefas de casa.

Sendo assim, o apoio dos pais ou responsaveis foi imprescindivel para que a
criangca pudesse ter o melhor aproveitamento possivel do ensino a distancia; o que
nao foi um cenario possivel em muitos domicilios, ja que em muitos lares, por mais

que os pais tivessem vontade de ajudar e orientar, ndo sabiam como fazé-lo.
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Figura 2 - Percentual de criangas de seis e sete anos que ndo sabem ler e escrever no Brasil. (Por
raga/cor, de 2012 a 2021)

Grafico 2.
Percentual de criangas de 6 e 7 anos que nao sabem ler e escrever no Brasil
(Por raca/cor, de 2012 a 2021)
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Figura 3- Percentual de criangas de 6 e 7 anos que ndo sabem ler e escrever no Brasil. (Por quartil

de renda domiciliar per capita do domicilio, de 2012 a 2021)

Grafico 3.
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Os graficos acima mostram de forma evidente a forma como a alfabetizacao
foi atrasada no sistema educacional brasileiro e podemos notar a desigualdade
social de forma discrepante tendo em vista que as criangas mais afetadas foram as

de classe baixa.

Com base nesses dados podemos entender que as ferramentas digitais
foram fundamentais na manutencéo do vinculo da crianga com o ambiente escolar e
o professor. As criangas que tiveram ou possuem acesso a dispositivos eletrénicos
conseguiram ter menos perdas no rendimento escolar quando comparadas as

criangas que nao tiveram acesso.

2.2 Como a digitalizagdo do processo educacional pode auxiliar no

desenvolvimento da aprendizagem infantil.

E indiscutivel a importancia da tecnologia nos avangos da sociedade atual,
seja no campo cientifico, facilitando pesquisar e acesso a materiais, como no campo
social, com as redes sociais como Instagram e Twitter, onde usuarios conseguem
compartilhar e debater ideias com pessoas que muitas vezes nao fazem
necessariamente parte de sua bolha social. Com a educacéo nao seria diferente,
professores podem contar com datashows durante as aulas e muito mais evidente
durante os tempos de pandemia, conseguem dar aulas a distancia para alunos que
nao teriam acesso a educacao de qualidade por conta de barreiras fisicas e

financeiras encontradas ao tentar deslocar-se para uma instituigdo de ensino.

E claro, nem todas as tecnologias desenvolvidas pelo homem s3o relevantes
na educacao e podem até comprometer o processo educativo, apresentando
conteudos que pouco agregam ao desenvolvimento do estudante. Felizmente,
atualmente temos jogos educativos, plataformas de aula e aplicativos de testes que

auxiliam professores e alunos na complexa caminhada da educacao.

Criancas pequenas podem contar com jogos interativos para ajuda-los em
sua alfabetizacdo, nomeando cores, aprendendo a contar e relacionando gravuras

com seus significados.
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Por meio de plataformas online, a educacdo consegue atingir um numero
maior de criangas que nao tém acesso a aulas presenciais por conta de motivos

financeiros e até desafios fisicos, como grandes distancias entre a casa e a escola.

Atualmente, a maioria das escolas conta com um portal online onde sao
disponibilizadas notas, frequéncia e adverténcias de cada aluno. Isso da maior

autonomia aos pais para acompanharem a vida escolar de seus filhos.

Desde os primérdios da internet, os féruns online marcam sua presenca,
possibilitando discussdes e ajuda nos mais variados topicos. Com a educagao nao
seria diferente, um ambiente onde alunos, pais e professores poderiam dividir suas

duvidas e dicas com outros usuarios.

2.3 Quais cuidados devem ser tomados ao se utilizar da digitalizagao da

educacgao.

Todo individuo é dotado de diferentes conjuntos de competéncias, assim
sendo, cada um tem uma forma individual de aprendizagem. E decerto que fica ao
encargo do educador proporcionar diferentes meios de ensino que possam aflorar
aprendizados em prol de um desenvolvimento diversificado das competéncias de
seus discentes, o que também os provocam proporcionar um conhecimento de todo
o ser além do processo de cognigdo. “A estimulagéo, a variedade, o interesse, a
concentracdo e a motivagao sao igualmente proporcionados pela situagao ludica...”
(MOYLES, 2002, p.21).

A empregabilidade de recursos digitais tem capacidade de fortalecer o
desenvolvimento de diversas competéncias desfalcadas na educagdo, podendo
reformular o relacionamento entre aluno e professor, aluno e ensino e atendendo

aos pais com varios interesses individuais e coletivos.

O uso do ludico educativo atrai visibilidade a inovacao, além de contribuir
para a construgdo de carater individual de cada aluno, podendo ser considerado
como um importante meio de ensino alternativo que desenvolve autonomia,

criatividade, responsabilidade e cooperacdo entre as criangas. Por isso, é
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importante ressignificar a maneira que se € vista a digitalizacdo no meio educacional

e tomar os devidos cuidados diante de tantos beneficios.

Alguns desses beneficios ficam visiveis em jogos educacionais, mas a
digitalizagcado se abrange em capacitar o aluno a atingir conhecimento aquilo que nao
foi possivel absorver em sala de aula. E sabido que nem todo o contetdo
programado € aprendido e a valorizagdo de novos recursos para ser utilizado no
ambito escolar pode proporcionar entendimentos aprofundados dos conteudos
dados, proporcionando habilidades cognitivas no processo de aprendizagem desde
resolucao de problemas até mesmo raciocinio rapido, dentre outras habilidades.

“Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propodsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito

importantes € a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro
€ o incremento da motivacgéo.

Um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo
que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia.” (SILVEIRA,
1998, p.2).

Desta forma, independente da ferramenta de ensino escolhida pelo professor,
ela deve ser instrutiva e servir de contribuicdo a construcdo da individualidade de
cada aluno, podendo ser transformada em uma disputa saudavel que sutiimente
abra caminhos melhores e respectivamente I6gicos para os estudantes; declinado
ao questionamento, ndo pode ser esquecido de mencionar que o proporcionamento
dessas atividades, erroneamente consideradas fora da rotina escolar, nao

substituirdo o conteudo didatico estipulado.

Pode-se reforgar que a utilizagdo de novas ferramentas de ensino ajudam na
fixacdo dos assuntos vistos em sala, mas para que isso ocorra com eficiéncia é
importante utilizar deste meio como instrumento de apoio apenas, onde os
conteudos ja apresentados em sala de aula serdo reforgcados e se tornarao fortes
ferramentas fazendo com que os alunos se interessem cada vez mais com temas

dados e propostos dentro dos conteudos programaticos.

Uma infelicidade é saber que novas formas de aprendizagem nem sempre
foram bem-vindas e ainda hoje ndo sédo tdo aceitas nos ambitos escolares por

estarem associadas somente a diversao e lazer, mas esse tipo de atividades
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motivam mais os alunos podendo gradativamente e positivamente despertar neles o
interesse por aprendizado, melhorar a socializagdo entre eles e estimular a

participacdo em sala de aula.

A demora para que seja implementado e aceito novos meios de ensino,
resulta em um regressivo aproveitamento dos beneficios que esses projetos
proporcionam nas criangas, até entdo, beneficios desconhecidos por muitos
professores. Faz parte da responsabilidade escolar proporcionar ao estudante um
processo educativo esclarecedor, que quando unido a projetos digitais, assim como
jogos, sao capazes de prover melhor compreensao e melhores perspectivas de

aprendizagem no meio escolar.

2.3.1 Vantagens e desvantagens na inser¢ao de jogos no meio educacional.

Segundo Regina Célia Grando (2001), ha vantagens e desvantagens na
insercdo de jogos no meio educacional. A mesma menciona que a psicologia do
desenvolvimento ganhou destaque, pois foi descoberto que o jogo desempenha
fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no desenvolvimento infantil no
ambiente educacional. Mas quando os jogos sao mal utilizados, existe o perigo de
promover um carater distorcido podendo levar os alunos a se sentirem motivados a
pratica dos jogos apenas pela jogabilidade, sem saberem a forca que esta

encarregada por tras do incentivo que os fazem jogar.

De acordo com Kishimoto (2002, 1998), o jogo educativo tem duas fungdes
que precisam estar em equilibrio constante. A primeira delas se trata da fungao
ludica, que esta diretamente associada a diversao, prazer e até mesmo ao oposto
desse prazer. Ja a segunda, a fungdo educativa, fica no encargo de materializar o

crescimento dos conhecimentos cognitivos dos estudantes.

O jogo também chega a ser apresentado as criangas como uma atividade
dindmica que induz a criatividade delas, “O processo de criagao esta diretamente
relacionado a imaginagéo e a estrutura da atividade com jogos permite o surgimento
de situagdes imaginarias.” (MORATORI, 2003). Para aqueles que lecionam, meios

educativos tecnoldgicos serdao mais que aliados no espago pedagogico. Cada vez
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mais se torna positivo o uso do ludico junto de instrumentos diversificados para

melhor entendimento cognitivo na educagao.

Viabilizando conhecimento, o jogo enriquece a socializagdo que existe entre
os alunos e os conscientiza (de forma ludica) dos beneficios ao participar de
trabalhos em equipe, esta pratica os capacita a perceber detalhes sociais e debater
sobre eles tomando esclarecimento de assuntos antes considerados complexos. O
jogo se torna entdo uma forma de desenvolver pensamentos abstratos que os
educandos podem ter por meio de desafios e regras implementadas dentro de um
ambiente imaginario, também favoravel a aumentar os interesses deles em temas ja
citados em sala, e isso acaba emergindo em contramao aos métodos tradicionais de

ensino, mas gradativamente geram resultados positivos.

Sendo assim, €& importante inserir as criangcas em atividades que as
impulsiona em uma direcdo onde a imaginagao e abstracdo sejam o centro de
aprendizagem, onde resolugdo de questdes problematizadas e analise critica de
conteudos também sao pontos cruciais, fazendo com que eles procurem entender o

por que de estudar ser tdo importante.

Partindo deste ponto de vista que o jogo conquista o seu lugar como uma
importante ferramenta de ensino, caminhando lado a lado a imaginagéo e tragando
um caminho a abstracdo também, e é neste lugar que se desenvolve o apetite por

parte de quem esta aprendendo, proporcionando novas descobertas.

E por meio de ambientes imaginérios e dentro deles que a crianga consegue
atribuir aos objetos que ela reconhece significados distintos e aprimorar os sentidos
de abstracdo ao tomar iniciativa de agdes nao dependendo do que esta sendo visto,
mas sempre priorizando o processo educacional de cada aluno e permitindo que os
educadores entendam o caminho tragado por cada um de seus aprendizes, dando

espaco de aprendizagem até para quem esta ensinando.

Assim, a aplicagdo de meios tecnolégicos dentro da repetitiva abordagem de
ensino simboliza a importancia da construgdo dos pensamentos abstratos e
imaginativos num ambito escolar na qual o professor é direcionado a aprender junto

com o desenvolvimento de seus alunos, estimulando interesse em ambas as partes
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e também satisfazendo o desejo dos responsaveis de ter um aproveitamento

garantido em sala de aula.

Sendo assim, fica na responsabilidade do espaco educativo e do condutor de
conteudo utilizar das ferramentas de apoio disponiveis visando intensificar a forma
de aprendizagem daqueles que dependem de seus conhecimentos, ndo como um
método obrigatério, mas como um instrumento prazeroso para que assim seja
positiva a passagem a digitalizagdo dos processos de aprendizagem dentro da
educacgao, permitindo harmonia entre os estudantes e o processo educacional, os
estimulando a querer aprender cada vez mais e os permitindo lidar em paridade
com a educagao para que desta forma eles possam internalizar que este sera o

local onde tera grande apoio para sua exceléncia profissional e social.

2.4 Exemplos de plataformas digitais de educacgao.

O uso das plataformas digitais educacionais tem crescido exponencialmente
nas duas ultimas décadas. Isso ocorre devido ao fato de que, segundo o socidlogo
Manuel Castells (2013), a sociedade atual esta passando pela revolugdo da
tecnologia da informagéo, em que a produgéo de informagéo sofre transformagdes a
partir da criagdo da internet. Com esse crescimento, cresce também a inclusao da

educacao infantil nesse processo de digitalizacao.

A partir disso, selecionamos trés plataformas digitais voltadas para a
educacgao infantil gratuitas e disponiveis no Brasil para realizar uma pesquisa em
relagéo aos servigos e utilidades ja disponiveis nesse nicho educacional. S&o estas:

Khan Academy, Graphogame e Escola Games.

2.4.1 Khan Academy

A Khan Academy é uma organizagdo sem fins lucrativos criada por Sal Khan
nos Estados Unidos em 2008. A plataforma funciona através de doacgdes e
voluntarios e possui variagbes em dezenas de idiomas, incluindo a verséao em

portugués brasileiro.
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Sua grade de cursos € dividida principalmente através de disciplinas e séries
escolares, contendo conteudos sobre matematica, ciéncias, economia e financas,
portugués e computagcdo. Ao escolher um curso, o aluno acessa uma série de
modulos com aulas e desafios, onde podera adquirir pontos ao completa-los. Nessa
dinamica, a Khan Academy exige autonomia do aluno e o estimula através do

processo de gamificagdo dos pontos.

Baseado nessas caracteristicas a plataforma se mostra mais adequada a ser
utilizada por criangas em idade escolar mais avangada do que aquelas ainda em
fase de letramento, sendo que estas poderiam ser beneficiadas com os conteudos

da plataforma através do auxilio de um professor ou responsavel.

A plataforma também conta com um aplicativo ludico voltado para criangas
entre dois e seis anos de idade, o Khan Academy Kids, mas que possui disponivel

atualmente apenas uma versdo em inglés.

Figura 4 - Interface do curso de matematica da Khan Academy

Cursos - Pesquisar Q &# Khan Academy

Matematica EF: 1° Ano

Desejamos as boas-vindas a este curso!

5.600

@ Nimeres: conhecendo os ndmeros

Retuma do curso

0 Mimeros: operagtes

Fonte: Khan Academy, 2022
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2.4.2 GraphoGame

O GraphoGame € um aplicativo originalmente criado em colaboragcéo por
cientistas finlandeses e também de outros paises, e que foi adaptado e langado no
Brasil pelo Ministério da Educacao com o apoio do Instituto do Cérebro. Ele tem
como objetivo a alfabetizacdo de criangas através de jogos, e apesar de ser
utilizado dentro das salas de aula de algumas escolas publicas, ele esta disponivel

para uso pessoal.

Sua interface é voltada para criangas que estdo na pré-escola e nos
primeiros anos do ensino fundamental, e possuem entre quatro e nove anos, e
contém atividades onde s&o ensinados os sons das letras, silabas e palavras, como

formular frases.

Os jogos estao inseridos em um mundo virtual onde ha a possibilidade de
personalizacdo através da criacdo de avatares virtuais possui também um sistema
de recompensas, onde o bom desempenho nos mini games resulta no ganho de

moedas que podem ser trocadas por itens de customizag¢ao do jogo.

Figura 5 - Imagem de divulgacédo do GraphoGame

L
|—|
|—1

Fonte: GraphoGame, 2022



26

2.4.3 Escola Games

Em seguida, temos o site Escola Games, criado pela empresa Nucleo, que
possui jogos criados com acompanhamento pedagdgico para criangas a partir de 5
anos. Os assuntos abordados variam entre disciplinas escolares, como portugués,
matematica, histéria e geografia, e categorias voltadas para o desenvolvimento do

raciocinio logico e estimulo da criatividade.

Cada jogo é também dividido por nivel de dificuldade, do facil ao dificil, e
possui indicagdes como série escolar e idade recomendadas, e fichas para os
professores ou responsaveis, contendo as instrucdes e objetivos pedagogicos de

cada atividade.

A plataforma também disponibiliza livros infantis para leitura online e todos os

conteudos do site possuem descricdes de audio.

Figura 6 - Interface de jogos de portugués do site Escola Games

jogos

e

B/A\BE/B)l)

Fonte: Escola Games, 2022

2.4.4 Duolingo

O Duolingo foi langado em 2011 e fundado por Luis von Ahn e Severin
Hacker, sendo uma das maiores referéncias quando o assunto & sobre a
gamificagdo do ensino. A plataforma oferece diversos cursos de idiomas, contendo

atividades que treinam o vocabulario, gramatica e pronuncia.
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Conforme o wusuario conclui as atividades de cada nivel, ele ganha
pontuagdes que o fazem subir no ranking, estimulando sua competitividade que o

fara querer melhorar a sua colocagao.

A interface do Duolingo é bastante limpa e o layout possui uma composigao
que procura dar destaque somente no essencial. Além disso, a abordagem utilizada
pela plataforma em que é medido a dificuldade do usuario através dos erros nas
questdes, por exemplo, permite que o sistema customize a experiéncia do usuario

através desses dados que foram obtidos e otimizando a trajetdria de aprendizado.

Figura 7 - Fase do aplicativo Duolingo

Escreva em portugués:

“ With milk?

de nada favor adeus

Excelente!

Fonte: Duolingo, 2022
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Figura 8 - Interface do Duolingo

duolingo

lj

@2 W VIRAR SUPER ‘

;" ‘ Unidade 45 surer

. Discorra sobre festas Experimente o
v
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L
.

Desbloqueie as Ligas!

K o,
Fonte: Duolingo, 2022

3. Estado da Arte

3.1 Praticas de alfabetizagao se tornam digitais

Um estudo realizado por Hultin e Westman (2013) na Suécia, colocou em
pratica e testou a digitalizagdo do processo de alfabetizagdo inicial. O método se
deu pela substituicdo do papel e lapis pelo computador, tornando-o digital. A
pesquisa foi aplicada diretamente nas salas de aula, tendo participagao de diversos
professores e alunos do primeiro ano.

O método tradicional de alfabetizacdo € normalmente baseado no ensino do
som e forma de cada letra, de forma individual. Nesse estudo, os professores
focaram na producdo textual. As criangas equipadas com computadores e
programas de escrita, ouviam em seus fones de ouvido o som respectivo a cada
letra que elas pressionavam no teclado, e através de projetores utilizados pelos

professores, acompanhavam a criagdo de frases progressivamente.

Dessa forma, as criangas passaram a escrever textos maiores e com
variedade de palavras e temas, ja que o computador também possibilitou 0 acesso a

imagens, sons e videos que serviram como inspiragao e referéncia para as criagdes
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textuais. Os géneros literarios utilizados no processo também variaram a partir da
mudanga para o digital. No método tradicional, o mais utilizado era narrativa, ja no
digital, isso mudou para o género relatério, onde as criangas relatavam atividades e

fatos.

Entre os pontos positivos encontrados no estudo, esta o fato de que os
corretores gramaticais ajudaram os alunos a encontrarem, entenderem e corrigirem
seus erros sem a necessidade de auxilio de um professor. Isso tornou-os proativos
neste ato, j4 que no método tradicional do papel e lapis, eles ndo conseguem
visualizar seus erros de forma tdo clara sem ajuda externa. Outro ponto positivo foi
o de que as criangas se adaptaram ao teclado rapidamente, por exigir uma

capacidade de coordenagado motora menor que o lapis.

7

Em conclusdo, essa digitalizacdo mostrou como € necessario que 0s
métodos mudem para se adaptar a ferramenta utilizada, e também como o processo
promoveu o didlogo entre alunos e professores e o interesse das criangas pela

escrita ao simplificar seu processo.

3.2 A educacgao do futuro

Alguns paises como a Finlandia vem implementando a cultura digital no
aprendizado de alunos, com foco em co-criagdo e compartilhamento de conteudos.
Durante o “Congresso Visao XXUNO: O desafio de construir a escola”, o diretor
geral da Santillana Digital, Miguel Barrero, apresentou os alicerces da educagao do

futuro, que sao diretamente ligados ao tema de nossa pesquisa. Seriam eles:
Flip Education:

Nessa proposta, o aluno recebe o conteudo digital para estudar em casa,
usando as aulas presenciais apenas para sanar suas duvidas e como espaco de
socializacdo e troca com seus professores e colegas. Nota-se também que a
disposicdo comum de salas de aula (carteiras enfileiradas em colunas com o
professor na frente da sala) ndo é a mais indicada para esse tipo de aula, portanto,
a sala de aula circular (carteiras dispostas em circulo) é a mais indicada e ja foi

adotada na Finlandia.
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Anytime Anywhere Education:

Chamada no Brasil de Educacdo Expandida, € a que ocorre em qualquer
lugar, a qualquer hora, desprendida da necessidade de um local fisico e horarios

fixos.

‘Anytime Anywhere Learning" é o conceito de oferecer treinamento aos
alunos no momento em que eles desejam, usando a tecnologia de sua preferéncia.
O sistema de entrega mais comum para esse modelo de treinamento € o mobile

learning, que pode ser oferecido em desktops, laptops, tablets e smartphones.”
Open Education:

Parte do principio que com a digitalizagdo do ensino e propagag¢ao de
conteudos por redes sociais como instagram, o mundo esteja entrando em uma era
de um “grande territério educativo”’, onde quase todos terdo amplo acesso a

educacao.
Adaptative Education:

Ao invés de tentar convencer o aluno de que determinado topico seja
importante, o ensino parte dos interesses do mesmo e também de seus potenciais.
Criando uma experiéncia completamente pessoal para cada aluno, fazendo-o se

sentir como parte do seu processo educativo.

Uma plataforma personalizavel a cada um seria de grande valia nesse

método.
Bring Your Own Device Education:

Como o nome ja implica, “Traga seu proprio dispositivo” € um método de
aprendizado completamente digital, onde o aluno pode usar o dispositivo que se

sinta mais confortavel durante a aula.

3.3 Tatear e Desvendar: Um estudo com criangas pequenas e dispositivos

moveis
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O estudo em questao buscou realizar um experimento para analisar a relagao
das criancas com Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicacdo, em uma
instituicdo publica de ensino infantil do municipio de Maceid, na forma de oficinas
em que criangas de quatro e cinco anos de idade foram colocadas em contato com
o "tablet" para se analisar o0 uso e as estratégias que as criangas construiriam para

explorar a tecnologia.

Dentro do experimento, inicialmente o pesquisador apresentava o dispositivo
eletrénico e explicava suas fungdes basicas para as criangas. O aparelho possuia
ferramentas como camera, gravador de voz, calculadora e ja era entregue com
alguns aplicativos de pintura, jogos e redes sociais (Facebook e Messenger)
instalados. Durante o experimento todo, as criangas ficavam livres para explorar e

tinham autonomia para decidir o que queriam fazer ou nao.

Um fato bastante interessante a ser observado ja no inicio da pesquisa € que
uma das criangas havia se recusado a participar da oficina, no entanto, ao ver que
seus colegas de sala estavam se divertindo e comentando entre os participantes
sobre a oficina, ele voltou a procurar o pesquisador para solicitar a sua participagao.
Nesse ponto, podemos notar que a troca de experiéncias € um fator essencial para
despertar curiosidade e prender o interesse das criangas. Assim como jovens e
adultos tendem a consumir aquilo que esta em alta, com a criangada nao €

diferente.

Uma das plataformas online citada em paralelo pelo autor e analisada por
Le&do (2012) é o Club Penguin, um universo virtual em que os usuarios assumem
formas de pinguins e podem desfrutar de um ambiente digital atrativo repleto de
aprendizado com jogos e atividades, além de proporcionar sociabilidade para os
jogadores. A plataforma encerrou as atividades em 2017, mas nos anos em que o
mundo virtual esteve ativo, ja chegou a ultrapassar a marca de 200 milhdes de

usuarios registrados.

No decorrer do estudo, um dos jogos solicitados para as criangas explorarem
foi "Pou". Neste jogo, o jogador precisa cuidar de um alienigena de estimacéao
virtual, que necessita de diversos cuidados como alimentagao, higiene, brincadeiras
e passeios. Um fato interessante que pode ser observado com o jogo é que por

mais que o intuito principal dele ndo fosse a educagéao, o Pou conseguia explorar



32

diversas habilidades da crianga, como por exemplo o raciocinio e interpretacéo para
entender o que acontecia com o animal de estimacgéo, a légica para solugdo de
problemas que eram apresentados no jogo e autonomia no momento de

personalizar o avatar.

Figura 9 - Nascimento do Pou
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Fonte: Tatear e Desvendar: Um estudo com criangas pequenas e dispositivos moveis, 2022.

Figura 10 - Customizagao do Pou
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Fonte: Tatear e Desvendar: Um estudo com criangas pequenas e dispositivos moveis, 2022.
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Ao final deste experimento pode se entender que o tablet se tornou um
mediador pela qual as criangcas produziram diversas relagdes, sendo eles com o
jogo, com as outras criangas, com os adultos, com a escola e com a familia. Foi
possivel notar também, a importancia da cultura ludica para o aprendizado, algo que

foi alcangado com sucesso por meio do uso do tablet.

3.4 Aprendizagem mediada pelo computador: as criangas e as telas

digitais

No estudo realizado foi feita uma analise, por meio de experiéncias praticas,
de como a tecnologia pode beneficiar a aprendizagem de criangas em periodo de
crescimento educacional. Foi promovido duas diferentes atividades onde o educador

envolveu o ensino tedrico com a pratica digital.

O primeiro teste de pesquisa educacional consistia em promover praticas de
escrita no computador com criangas de cinco anos que estivessem na educagao
infantil, foram estimadas seis criangas para a pratica em questdo, em uma escola
estadual da prefeitura de Minas Gerais. Inicialmente foi proposto que durante a
atividade as criangas conseguissem aprender como escrever seus proprios nomes
digitalmente juntamente a professora, em seguida que repetissem os passos
ensinados pela docente sem auxilio da mesma para que, enfim, fosse mostrado de

forma Iudica como funciona o processo de impressao.

O teste iniciou com a educadora introduzindo as criangcas 0 que era o
programa que seria utilizado por elas, e para que ele servia. Logo em seguida,
depois de algumas instrucbes sobre as ferramentas do aplicativo, os alunos
comecaram a experimentar as possibilidades que aquele programa fornecia. Foi
preciso retomar o foco das mesmas, pois a novidade trouxe euforia e dispersao da
atividade em si. A professora conseguiu cumprir os passos da tarefa digitalizada e
os alunos se capacitaram, por meio de auxilio educacional, a aprimorar 0os seus

conhecimentos.

Foi possivel analisar que através desta tarefa as criangas foram capazes de
desenvolver autonomia e coordenagado motora por meio de nogao do espaco em um

ambiente digital. A atividade proporcionou também empatia e cooperagao em grupo,
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pois aqueles que ndo estavam progredindo receberam auxilio espontaneo de seus
colegas. Além de trazer em pratica a execugdo da educacéo entre os alunos, foi
reforgado o saber ouvir e saber expressar as possiveis duvidas que surgem durante

uma explicagao.

A atividade também foi capaz de aumentar a auto estima dos discentes e os
estimulou a utilizarem dessas ferramentas com seguranga por meio de um
auxiliador; o experimento causou um impacto positivo no aprendizado dos mesmos,
e foi possivel ver isso através da empolgagdo que elas demonstraram em
compartilhar o que fora ensinado no atual dia ao serem buscadas por seus

responsaveis na escola.

O segundo experimento foi realizado com também seis criangas, mas desta
vez mais velhas que as do primeiro experimento, com seus sete anos de idade,
ainda na mesma instituicdo de ensino em Minas Gerais. O teste tinha como objetivo
trazer a digitalizacdo de forma ludica por meio de um jogo de alfabetizagao
chamado Tux Typing, e também estimula-las a digitarem com mais rapidez ja que
sdo mais velhas e consequentemente possuem algum tipo de contato com

tecnologia em seu dia a dia.

A narrativa do jogo resume-se em um pinguim chamado Tux que precisava
defender o nosso planeta contra asteroides que estavam prestes a cair na Terra, a
jogabilidade exigia do jogador rapidez para nao deixar que esses asteroides
entrassem em contato com a terra. Durante o processo de apresentagao da historia
para as criangas, surgiram duvidas em relagdo ao significado de palavras tanto em
portugués, como a palavra asterdide que ndao era de comum conhecimento, e outras
em inglés que preenchiam a interface do jogo. A professora precisou entdo pausar a
introducdo algumas vezes para que todos pudessem estar na mesma pagina de
entendimento. Quando a pedagoga finalizou a introdugao explicitando os objetivos
necessarios para se cumprir o jogo, deixou que seus alunos explorassem a

jogabilidade a fim de estimular a desenvoltura individual de aprendizagem.

Com isso, foi possivel observar que alguns estudantes desenvolveram
habilidades estratégicas, enquanto outros se mostraram empaticos para com
aqueles que nao conseguiam finalizar os niveis. Também ficou claro que esse tipo

de aprendizagem em conjunto com a tecnologia estimula os discentes a quererem
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alcancar objetivos e também conclui-los. Todas as criangas se mostraram
interessadas em participar do experimento e ao final foram indiretamente
estimuladas a compartilharem seus sentimentos euféricos pela conquista de

completar o jogo de forma espontanea.

Foi analisado que esta pratica trouxe conhecimento linguistico e proporcionou
aumento na auto estima destes alunos, que por meio dela também houve a
possibilidade do enriquecimento e valorizagdo das habilidades dos mesmos, e foi
descoberto o sentimento positivo de pertencimento a um grupo, além de

amadurecimento na autoconfianca e apropriagao das tecnologias.

Por fim, foi concluido que para que haja uma completa compreensao sobre
um tema, neste caso com o auxilio da tecnologia, é preciso que o condutor esteja
atento ao desenvolvimento de cada aluno de forma individual e em conjunto ao
mesmo tempo. Ao introduzir atividades que explorem a digitalizagédo é preciso tomar
os devidos cuidados para que o ludico ndo ofusque o aprendizado, pois esses
termos precisam caminhar lado a lado. A distragdo pode ser um problema em sala,
mas que pode ser controlado se as tarefas propostas convergirem gradativamente

com o grau de aprendizagem das criangas.

4. Materiais e métodos
4.1 Personas

Para o desenvolvimento assertivo do aplicativo estabelecemos duas
personas fundamentais, uma crianca de seis anos e um pai de 36 - criados a partir
da analise do nosso publico alvo - e uma persona considerada indiretamente ligada
ao nosso produto, uma professora de ensino infantil, ja que durante a entrevista,
Bruno ressaltou a importancia de incluir os professores como pega fundamental no
planejamento do aplicativo pois, em muitos casos, seriam eles que iriam apresentar

a ferramenta aos pais e alunos.

Rita:
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Figura 11 - Desenvolvimento de Personas: Rita

-~

Frases que ilustrem valor Possiveis ganhos com a utilizacdo do produto
e dorles), problemal(s)
e/ou preocupacioldes);

em questao;

= Poder ter mais aut: ia durante as ¢oes das ativi de
estudo.

"Gostaria que minhas . . . )

L = Ter um meio alternativo de praticar os conteddos escolares que ndo

ligdes de casa fossem o8 tradicionais,

mais divertidas”

= Unir o estude e o lazer/entretenimento, fazendo com que ela se
torne mais engajada.

"Gostaria de poder jogar
video game com meus

p

-

amigos da escola”

Nome: Rita
Idade: &
"Gostaria que minhas
Profissao: Estudante aulas online fossem mais \

legais”
Género: Feminino, cisgénero.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Utilizamos em todas as personas o sistema Onna, que contém 330 cartas

diferentes para nos ajudar a construir personas. As cartas sao divididas em cinco

categorias, como € citado no site da empresa The Ugly Lab, desenvolvedora da

ferramenta:

“Grupos Comportamentais [90 cards]: Resultado da unido de perfis
comportamentais que ganharam forga nos ultimos dois anos e que possuem
caracteristicas especificas que impulsionam o consumo mundial para os

proximos cinco anos.

Necessidades Emergentes [60 cards]: Necessidades que estdo surgindo,
que embora ndo sejam tendéncias de consumo em si, estdo moldando a
direcdo de como as organizagbes precisam agir para ter algum tipo de

impacto real na vida das pessoas.

Interesses [60 cards]: Todo ser humano consome e tem interesse por algo.
Gostos e desgostos foram mapeados para te ajudar a construir personas com

perfis de interesse.

Habilidades [60 cards]: Listamos 60 competéncias que tém evoluido com o

passar do tempo e que serao foco de desenvolvimento nos préximos anos.
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e Cenarios [60 cards]: Toda persona precisa estar inserida em algum
ambiente. Listamos os 60 mais promissores cenarios e suas variacdes

inspiradas nos 13 macro-temas da ONNA.

Com base nisso, estabelecemos a seguinte estrutura para Rita:

Figura 12 - Rita: Cenario, grupo comportamental e habilidade

‘Cenério Grupos comportamentais: Habilidade:

R s han 54 B 1) o dhseguae, e
POCISE IS DITAT e R

Irpe, corsegua Sonitonar s, compressde o
e et —

Fonte: Onna Cards, 2022.

Figura 13 - Rita: Interesses e necessidades

Interesses: Necessidades

w4 mamenio G laser Sirevhs 4 casiegs 4 laesr

4 riaiht, A SR 48 G § pa B
mavimana da derssiratitache #4 woshecimenton v

1 s baama B v e

Fonte: Onna Cards, 2022.
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Ap0s a personalidade bem estruturada, partimos para as jornadas da usuaria,
dentro e fora do aplicativo:

Figura 14 - Rita: Jornada do usuario

Jornada do Usuario:

Recebe um
Se sente frustrado e acompanhamento e
entediado com as Utiliza o aplicativo auxilio melhorado de
tarefas e aprendizados pais e professores
Sente dificuldade Recebe a orientagio " .
s Acesso a forma mais Se sente protagonista do
em acompanhar o do professor/pais e ou 7 g i .
. lidica de aprendizado seu préprio aprendizado
processo e aprender responséveis

Fonte: Elaborado pelas autoras

Figura 15 - Rita: Jornada do usuario dentro do App

Jornada do Usuario dentro do App:

Personali 2u avatar

Acessa a drea do Didrio

Cria uma entrada no didrio.

Fonte: Elaborado pelas autoras



Antonio:

Nossa segunda persona € um pai solo, Anténio:

-

Nome: Anténio
Age: 36

Profisséo: Director
Raga: Preta

Género: Homem Cisgénero

Frases que ilustrem valor
e dor{es), problemals)
e/ou preocupagaolbes);

"Gostaria de poder
acompanhar melhor o
aprendizado dos meus
filhos."

"Adoraria que meus
filhos tivessem acesso a
jogos educativos”

"Gostaria que meu filho
tivesse a melhor
educacdo possivel"

Figura 16 - Desenvolvimento de Personas: Antonio

= ™
Possiveis ganhos com a utilizagéo do produto

em questao;

= Poder interagir na alfabetizagio e ed

fo de seu filho.

¥

= Ter um meio ¢ base de como auxiliar ativamente nos estuos de seu
filho.

= Passar mais tempo com seu filho.

Fonte: Elaborado pelas autoras

Seguindo o Onna, selecionamos as cartas que mais se adequaram a persona:

39



Figura 17 - Anténio: Cenario, grupo comportamental e habilidade

Cenério Grupos comportamentais: Habilidade:

Teda duviade & bisaats na bigiem pevial, 6. ST
peece.

eba deni s, & ponsiesl 4 Shetaa ckugias
» scponia momarn. Ounie wwtan da posi-

Fonte: Onna Cards, 2022.

Figura 18 - Anténio: Interesses e necessidades

Interesses: Necessidades

A sk & aumars s shcnica, sl coms te s M-
asat srsacis

Fonte: Onna Cards, 2022.
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E estabelecemos suas jornadas do usuario:

Figura 19 - Antonio: Jornada do usuario

Jornada do Usuario:

Procura ter o direcionamento para

e = Apresenta o produto a seu Acompanha o seu
auxiliar o aprendizado e acompanhar Al & a'anaine o ithizer iretan
o desenvolvimento de seu filho. ErRg
Sente que ndo conseguem Encontra o app e baixa
i .g PP Utiliza o produto junto a Recomenda para seus
scampanhar & rotinas seu filho ami ais e se sente
aprendizade doseu filho. BOs p

muito satisfeito :)

Fonte: Elaborado pelas autoras

Figura 20 - Antonio: Jornada do usuario dentro do App

Jornada do Usuario dentro do App:

a a Home do app

Fonte: Elaborado pelas autoras



42

4.2 Pesquisa

Com intuito de reunir dados e informagdes concretas do nosso grupo focal,
realizamos uma pesquisa quantitativa por meio de formularios online visando extrair
os efeitos causados na alfabetizacdo das criancas no periodo durante e pés

pandemia.

Com os resultados dessa pesquisa foram validadas algumas hipoteses tendo
em vista o olhar dos responsaveis das criangas. Como exemplo, foi possivel
perceber que as criangas passaram, de fato, por um processo que atrasou o nivel
de aprendizagem delas e que ferramentas virtuais se mostram bem vindas aos
olhos dos seus responsaveis, pois facilitam o ensino e podem servir como material
de apoio a temas abordados em sala de aula. A seguir estdo os resultados desta

pesquisa:

Figura 21 - Grafico 1

Em qual periodo escolar seu filho(a) esta atualmente?

15 respostas

@® 1°ano
@ 2°ano

© 3%ano
@ 4°ano

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8

A primeira pergunta traz resultados de que boa parte dos entrevistados tém
filhos desde o primeiro até o quarto ano do ensino fundamental basico de educagao.

Surpreendentemente houve um equilibrio entre as faixas etarias que estdo no
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processo de aprendizagem, com uma pequena diferenga dos mais velhos que ja
tem um conhecimento maior.

Figura 22 - Gréfico 2

Qual a idade do seu filho?

15 respostas
. 3
(20%)
2 (13,3%) 2(13,3%) 2(13,3%)
- | . |
' 1 1 1 1 1
(6,7%) (6,7%) (6,7%) (6,7%) (6,7%) (6,7%)
0
5 anos 6 6 7 anos 7 anos 8 10 8 anos 9 anos 9 anos

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8
No segundo gréfico, os resultados apontam que ha mais criangas com oito e
nove anos de idade. A pergunta foi realizada em caixa de resposta, por conta disso

foram difundidas idades concordantes.

Figura 23 - Grafico 3

Atualmente seu filho(a) estd matriculado em uma institui¢éo:

15 respostas

@ Da rede privada
@ Da rede publica

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8
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O intuito desta questao era coletar dados que promoveriam entendimento do
caminho tragcado pelos dependentes dos entrevistados tanto em redes privadas de

ensino como em redes publicas.

Figura 24 - Gréfico 4

Durante o periodo de quarentena na pandemia, como foram realizadas as aulas na
instituigdo do seu filho(a)? (E possivel marcar mais de uma opg&o)

15 respostas

Aulas Remotas (Ao Vivo) -12 (80%)

Aulas Remotas (Video Aulas

Gravadas) 88387
Apenas atividades e exercicios —1(6.7%)
passadas pelos professores
0,0 25 5,0 7,5 10,0 12,5

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8

Figura 25 - Grafico 5

Qual o grau de acompanhamento e auxilio que vocé teve durante a pandemia com o
aprendizado do seu filho(a)?

15 respostas

@ Excelente
@ Bom

) Regular
@ Ruim

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8
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Através destes dados, ficou em destaque o ensino a distancia com aulas ao
vivo, o mais utilizado pelos filhos dos entrevistados. Porém, quase a metade deles
sentiam-se desamparados utilizando somente esse método. O acompanhamento
dos responsaveis no processo de alfabetizacdo dos seus filhos apresentou
resultados em grande maioria "bom", mas essa definicdo € ainda precaria levando

em consideracao ser uma fase de extrema importéncia para o aprendizado.

Figura 26 - Grafico 6

Qual nivel, ao seu ver, a pandemia afetou negativamente a alfabetizagao do seu
filho(a)?

15 respostas

7 (46,7%)

3 (20%)
2 (13,3%) 2 (13,3%)
1 (6,7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8

Sendo "um" pouco e "cinco" muito, por meio deste grafico obtivemos a
validacdo da hipétese inicial sobre defasagem na absor¢édo de ensino durante o
periodo pandémico tendo em vista o olhar critico daqueles que acompanharam
diariamente o processo de aprendizagem dessas criangas: 0S seus responsaveis

legais.

Também foi realizada a seguinte pergunta: "Descreva as dificuldades que
vocé enfrentou ao acompanhar as aulas remotas do seu filho(a).". Devido ao
prevalecimento da privacidade de algumas respostas, nao ficara exposto neste local,
mas com essa questdo também obtivemos a validagdo da hipdtese de que
houveram diversas dificuldades neste periodo como ‘"dificuldade em foco e

interesse" das criangas e "falta de tempo" para acompanhar os processos dos filhos.
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Figura 27 - Grafico 7

Quais meios mais ajudaram seu filho(a) a manter o foco/interesse durante o
processo de educagao remota? (E possivel marcar mais de uma opg&o)

15 respostas

Jogos Educacionais Digitais (A... 7 (46,7%)
Jogos Educacionais Fisicos (T... 3 (20%)
Desenhos Animados Educativos 5(33,3%)
Videos do YouTube voltados p... 9 (60%)
Atividades entregues pela Instit... 3 (20%)
Lista de exercicios 3 (20%)
Momentos de leitura com os pais. 1(6,7%)
0 2 4 6 8 10

Fonte: Google Forms. Disponivel em: https://forms.gle/gUuE4AoX6bfDu8fv8

Por fim, foi coletado o melhor caminho de absorgdo de ensino que durante
esse periodo remoto pode ser um grande aliado, e que auxiliou o foco e interesse
das criangas - na visdo dos cuidadores legais. Jogos educacionais digitais e videos

no YouTube para o publico infantil lideraram nos resultados.

4.3 Resultados da pesquisa

A pesquisa pode apontar diversos beneficios em utilizar meios tecnolégicos
como auxiliadores do processo de aprendizagem de uma crianga em fase de
alfabetizagdo. E de notdrio saber que nem todos tiveram dificuldades extremas em
acompanhar o processo de alfabetizagao e aprendizado durante as aulas remotas,

mas que houve sim uma grande parcela que se reconheceu nesta dor.

Diante disso, pudemos compreender as dores e os métodos cabiveis para
dar inicio ao escopo do projeto deste trabalho, e colocar em pratica o
desenvolvimento de tal plataforma digital a ser desenvolvida com propdsito de

auxiliar a alfabetizagdo de criangas.
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4.4 Entrevista

Com o intuito de buscar orientagdo e recomendacao, foi realizada uma
entrevista com Bruno Ferrari, diretor de criatividade e conteudo da Alice Education,
sendo esta uma empresa com foco de atuagdo em programas de contraturno nas

escolas, buscando promover a educacao integral.

No decorrer da entrevista, o entrevistado nos apresentou diversas propostas
que a empresa oferece aos seus clientes como solugédo para promover a formagao
educacional da crianga de maneira mais divertida. Um dos projetos demonstrados
foi um material didatico chamado “Xports”, um jogo de cartas a ser utilizado nas
aulas de educacéo fisica em que a crianca precisa cumprir os desafios que constam
na carta e quanto maior a dificuldade, maior sera a pontuagao conquistada. Esses
desafios envolvem atividades fisicas que englobam esportes como futebol, basquete

e dancga, colaborando para tornar as aulas mais dindmicas e interativas.

Além dos projetos demonstrados, uma questdo importante trazida pelo
entrevistado foi sobre a importancia de se pensar em todos os usuarios finais
quando se planeja um aplicativo. Uma aplicagdo que vai ser utilizada em sala de
aula ndo pode ter somente a crianga como usuaria final, uma vez que quem vai
orientar e monitorar 0 uso sao os professores ou caso 0 USO seja em casa, 0S pais
e/ ou responsaveis. Sendo assim, uma aplicagao deve ser pensada em todos os

usuarios que estarao envolvidos.
4.5 Estado de flow

Durante o desenvolvimento do projeto, entramos em contato com a teoria do
flow, que é um estudo buscando entender quais os elementos necessarios para nos
possibilitar o acesso a um estado pleno de satisfacdo, concentracdo e motivagao

durante a realizacdo de uma tarefa.



Figura 28 - Flow
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Challenge
HIGH
AROUSAL Anxiety Flow State
Increasing Q Decreasing
Skills Challenge
i s Less Boredom
Challenge ¢j“‘fg;_ﬂf="ﬂ
LOW _
AROUSAL » Skill
LOW EFFICACY HIGH EFFICACY

Fonte: Livro - The Psychology of Optimal Experience

Dessa forma, procuramos introduzir certos pontos do Flow dentro do design

das paginas do app, como as paginas de incentivo, localizadas na metade das fases

e a dindmica entre as atividades, alternando-as entre as mais e menos

desafiadoras.

4.6 Material didatico

Para desenvolver uma plataforma com foco em criancas em fase de

alfabetizacdo é necessario uma base para a elaboragao de atividades que estejam

dentro das praticas de alfabetizacdo utilizadas por profissionais da area da

educacao e que se adequem a Base Nacional Comum Curricular com o fim de

construir exercicios adequados e eficazes. Para isso, guiamos a nossa produgao de

atividades através dos conteudos pedagogicos desenvolvidos e disponibilizados
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pelo Ministério da Educagédo através das plataformas da Politica Nacional de

Alfabetizacgao.

A cartilha “Pratica de Alfabetizagdo: Livro de Atividades”, foi desenvolvida
para professores utilizarem em sala de aula em conjunto com o “Livro do Professor
Alfabetizador” e possui exercicios e jogos voltados para criangas em fase de
letramento e que abrangem as seguintes conhecimentos: aprendendo a ouvir,
conhecimento alfabético, fluéncia, vocabulario, compreensao e producao de escrita.
Utilizando a cartilha, iniciamos o processo de desenvolvimento das atividades da

nossa plataforma.

5. Resultados e discussao

5.1 Interfaces

Utilizando como base os resultados das pesquisas realizadas,
desenvolvemos o fluxo de funcionalidade do aplicativo e o protétipo de suas
interfaces, tendo como objetivo construir uma experiéncia que supra as faltas em
outras plataformas disponiveis no Brasil e que torne as criangas independentes e
proativas ao longo do processo de alfabetizagcdo, ao dar a elas um papel ativo e
manté-las curiosas no processo, de forma a gerar maior interesse nessa fase de

aprendizado.
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Figura 29 - Elementos da identidade visual: cores e fontes

Cores e fontes

AUDREY KIDS
Audrey Kids
0123456789

QUICKSAND
Quicksand
0123456789

ADOBE GARAMOND

FEC538

Adobe Garamond
0123456789

Fonte: Elaborado pelas autoras

Para compor a identidade visual do aplicativo, escolhemos as fontes Audrey
Kids para o logo e textos em destaque e a Quicksand para os demais. A fonte
Adobe Garamond foi escolhida para otimizar os textos de longa leitura. Como visto
na figura acima, nossa paleta contém quatro cores principais em duas tonalidades
diferentes. Elas sdo vibrantes e diversas e remetem a brincadeira, diversado, se

tornando atrativas para nosso publico-alvo.

Abaixo temos o logo e o nome do nosso aplicativo: Kapi. Palavra proveniente
do tupi-guarani, que significa capim, gerando a associagdo de que com O NOSSO
aplicativo nés estaremos semeando conhecimento. Também temos a letra “K”
fazendo uma alusdo a palavra em inglés “kids” e o “api” a aplicativo, ou seja, kids
app, aplicativo para criangas. Uma outra camada de significado ao nome se da ao
fato de Kapi também ser primeira a metade de uma outra palavra de origem tupi:

Capivara, nosso animal mascote.
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Figura 30 - Elementos da identidade visual: logo e mascote

KAPI

Fonte: Elaborado pelas autoras

Introduzida por uma Splash Screen com o logo, a tela inicial do aplicativo leva
0 usuario para as de entrar e cadastrar. Elas possuem um sistema simplificado de
email e senha, contendo também as op¢des de autenticagido unica. llustragées com

as mascotes permeiam as telas com o objetivo de Ihes atribuir o apelo ludico.
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Figura 31 - Entrar e cadastro

rﬂpl KAPI KAPI

< Criar uma conta

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Apés as telas da opgao de cadastro, temos o fluxo de integragcado abaixo.
Apos a definicao de um nome para o avatar do usuario, trés telas contém perguntas
sobre a idade, série escolar e por fim o nivel de alfabetizagdo da crianga que sera o
usuario primario.

Figura 32 - Integragéo: definicdo do nome de usuario

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Figura 33 - Integragdo: perguntas para a personalizagéo

Qual é o nivel de
Qual a idode do Qual seria a fase alfabetizacdo?
usudrio do app? escolar atual?

Fonte: Elaborado pelas autoras

Os niveis foram definidos de acordo com os quatro niveis de alfabetizagao. O
primeiro € o pré-silabico, em que ainda ndo se enxerga relagéo entre a fala e a
escrita. O segundo, o silabico, ocorre quando ha a compreensdo de que escrever
formas diferentes (letras) resulta em ler palavras diferentes. O préoximo € o
silabico-alfabético, em que as silabas deixam de ser consideradas uma unidade e
ha a percepcao de que sdao compostas de unidades menores, as letras. E por fim
temos o nivel alfabético, com a presenga da consciéncia fonoldgica e resulta em
uma escrita cada vez mais regular através de um processo analitico.
(SANTAMARIA; LEITAO; ASSENCIO-FERREIRA, 2004).

As respostas dadas no processo de integracdo definem quais unidades
estardo liberadas para o estudante de acordo com seu nivel. Assim como as demais
funcionalidades de cadastro, esse processo de integragdo também foi criado tendo

como alvo os responsaveis.
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Figura 34 - Inicio

A Inicio

Fonte: Elaborado pelas autoras

A interface de inicio na figura acima centraliza todas as funcionalidades.
Caixas coloridas exibem as trés principais areas: atividades, historias e diario,
indicadas com texto, icones e ilustracbes para facilitar a compreensdo do publico
infantil. A barra de navegacgao que ocupa a parte inferior da tela se mantém fixa ao
decorrer das telas e exibe quatro botdes: retornar, inicio, area do usuario e area dos
responsaveis. Os icones se preenchem para indicar a pagina atual, e foram

posicionados nessa regidao da tela para facilitar seu uso pelas criangas.

Abaixo temos as listas de unidades e atividades, distribuidas em um caminho
de forma a gerar a sensacdo de progressao entre elas. Os itens bloqueados
aparecem em cinza e com um cadeado, ja os disponiveis sdo coloridos e vibrantes.

As mascotes se mantém presentes e ilustram as telas.
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Figura 35 - Listas de unidades e atividades

PR Atividades PR Atividades PR Atividades R Atividades

Fonte: Elaborado pelas autoras

A segunda principal area é a de histérias, fungcao adicionada pensando na
importancia da leitura na infancia. De acordo com Mata (2012), a insergao de
praticas de leitura pelos pais pode desempenhar um papel muito importante na
aprendizagem, ao estimular que as criangas valorizem a linguagem escrita e se

familiarizem com ela.

Dessa forma, seu uso foi desenvolvido com o objetivo de oferecer aos pais e
responsaveis opg¢des de contos para ler para as criangas e dessa forma estimular
seu interesse e curiosidade pela leitura, dinamizando seu processo de
alfabetizagdo. As histérias escolhidas para serem adicionadas sao de dominio
publico e possuem origens variadas, e sdo acompanhadas de ilustragdes originais e

uma estimativa de tempo de leitura.
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Figura 36 - Historias

A’ Histdérias

OLEADED
RATINHO

Fonte: Elaborado pelas autoras

Observamos em nossa pesquisa que plataformas similares acabam por
subestimar e nao incluir praticas manuais de escrita em seus processos e
atividades. Porém, pensando na importancia da caligrafia e do desenvolvimento da
coordenagao motora das criangas, decidimos dar destaque a ela e complementa-la

ao aplicativo através da area denominada de diario, presente na figura abaixo.



57

Figura 37 - Diério

7 Didrio 7 Didrio 7 Didrio

m @ Instrucoes i
EV o EU
RA wohxa et .

i g
LA —

v ~

" n/n/2022 : .':.L_'s. RA

: ¥l |
CEU e IS =
MEU il ontiv i LA
MAR cadema, win ey :
= 07/11/2022 : ﬂ
BALA tror uma fote. i @ gt |
e = 1/1/2022
= 02/11/2022

Fonte: Elaborado pelas autoras

O diario propde que as criangas tirem fotos de suas produgdes textuais,
estimulando que copiem e anotem palavras e frases encontradas nas atividades, de
forma a estimular a pratica da escrita e promover uma forma de registrar seus

progressos.

A area do usuario exibe o avatar personalizado, seu nhome e quantidade de
pontos de experiéncia arrecadados ao realizar as atividades, os Kapoints. Também
ha um sistema de recompensas que simultaneamente exibe o progresso em cada

unidade.
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Figura 38 - Area do usuario

8 Usudrio @ Usudrio _
- ¢ VYVYVYY
Palavras e
Teeve
0 P Oe@
Letras — Frases
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&S 8 5 < O 8 S

Fonte: Elaborado pelas autoras

Ao clicar no icone de pincel na tela do usuario, a crianga consegue
personalizar o avatar de acordo com sua preferéncia, além de realizar compras de

novos itens customizaveis com os pontos adquiridos durante as atividades.

Figura 39 - Area de personalizagao do avatar

& Usudrio

VYVVY - oo 4
VYVVYY L
C h B % E N B S S h B S

Fonte: Elaborado pelas autoras
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Além dos itens, o usuario consegue trocar a cor do personagem dentro das

sete opcgdes disponiveis.

Figura 40 - Area de personalizagdo do avatar
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Fonte: Elaborado pelas autoras

A éarea dos responsaveis na figura abaixo foi pensada para eles e possui
duas secobes: a de configuragdes e a de estatisticas de uso, que exibe um relatério

semanal do tempo de uso de cada area do aplicativo para acompanhamento.
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Figura 41 - Area dos responsaveis

= Area dos responsdveis & Area dos responsdveis
Configuraces ()
Forte a AA
Modo noturno 2 Estatisticas de uso
Termpo de uso

 RRRNR N

Ao
@
be

Fonte: Elaborado pelas autoras

As telas de fases sdo compostas por botdes de todas as fases das unidades
um, dois e trés separadamente, que sdo desbloqueadas conforme os avancgos do
aluno dentro do app, tornando-se mais complexas conforme o usuario se aproxima

do final da unidade.

A unidade um é composta de atividades voltadas para letras, como as
consoantes e as vogais. A primeira atividade estd exemplificada abaixo. A crianga
deve identificar quais das letras estdo inadequadas para seguir para a proxima

atividade.
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Figura 42 - atividade 01, unidade 01
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Fonte: Elaborado pelas autoras

A unidade dois é formada por atividades em que o usuario exercita a
formacgao de palavras. Como mostra a imagem abaixo, a atividade consiste em fazer
a crianga identificar qual silaba falta para completar a palavra designada pelo
aplicativo. Como nas demais unidades, em caso de acerto, a crianca pode
prosseguir, mas se errar ela fica impedida disso. As demais atividades da unidade

dois exercitam também a audi¢cao e a compreensao por outros meios.
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Figura 43 - atividade 03, unidade 02
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Fonte: Elaborado pelas autoras

A primeira atividade da unidade trés é de estrutura simples, a crianga deve
selecionar a palavra que se encaixa dentro da frase apresentada e, se errar, um
aviso vermelho aparecera na tela, para alerta-la sobre o erro e se a resposta
selecionada for correta, aparecera um aviso verde contendo um botédo “continuar”,

para encaminha-la para a proxima etapa.
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Figura 44 - atividade 01, unidade 03
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Fonte: Elaborado pelas autoras

A segunda atividade consiste no usuario selecionar a ordem correta das
palavras para formar a frase “A moga amava o corajoso rapaz.”. Conforme as
alternativas corretas séo selecionadas, a frase se forma na tela e ao termina-la
corretamente, um aviso verde aparece na parte inferior da tela, com um botdo de

“continuar” para a proxima etapa.
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Figura 45 - atividade 02, unidade 03
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Fonte: Elaborado pelas autoras

Ao chegar na metade da primeira fase, o usuario acessa uma pagina o
parabenizando pelo progresso e o convidando a continuar. Escolhemos desenvolver
essa pagina com base no estudo da Teoria de Flow de Mihaly, que busca entender
quais os elementos necessarios para nos possibilitar o acesso a um estado pleno de
satisfagdo, concentragcdo e motivacao durante a realizacdo de uma tarefa. A tela

serve como um ponto de motivagao e reconhecimento para o aluno.
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Figura 46 - tela de motivacao, unidade 03

Fonte: Elaborado pelas autoras

A quarta fase € uma atividade de fala, onde o aluno |€ a frase “O dia estava
quente e seco” e, ao ativar o microfone, deve repeti-la e , se desejar, pode repetir o
processo até que esteja confiante. Apds € sé clicar em confirmar e se a pronuncia
estiver correta basta clicar em “continuar”, dentro do aviso de éxito. Esse processo

se repete nas trés unidades.
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Figura 47 - Atividade 03, unidade 03
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Fonte: Elaborado pelas autoras

A quarta e ultima fase da unidade trés é de pronuncia de acentuacéo, a
crianga deve clicar no botdo de audio e escutar a frase “Querida amiga, muito
obrigada!”, em seguida deve clicar no microfone e repetir o que acabou de ouvir,
podendo repetir o processo se necessario. Tendo feito a pronuncia correta, surgira o

aviso verde, com o botdo para continuar.
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Figura 48 - Atividade 04, unidade 03
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Fonte: Elaborado pelas autoras

Tendo completado todas as atividades, o usuario € encaminhado para a
pagina de parabenizagdo, com uma capivara segurando um troféu para sinalizar

vitoria. Ao clicar na seta, € encaminhado de volta a pagina de fases, agora tendo

desbloqueado o nivel dois.
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Figura 49 -Final de fase
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Fonte: Elaborado pelas autoras

5.2 Testes de usabilidade
5.2.1 Roteiro

Para podermos submeter o resultado final do aplicativo a testes de
usabilidade, elaboramos um roteiro para estabelecer os objetivos para cada tipo de
usuario, e propde como objetivo acessar e concluir tarefas em areas do aplicativo

que seriam as mais utilizadas por eles, como listadas na figura abaixo:
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Figura 50 - Roteiro para os testes

Roteiro para os testes de usabilidade
Crianca (estudante)

= Acessar drea do usudrio, em seguida a drea de personalizagdo do avatar, trocar sua
cor e voltar a pdgina inicio

» Acessar drea de atividades, escolher uma unidade, e uma fase

» Concluir uma fase

» Acessar o digrio e criar uma entrada

Responsdvel

* Realizar cadastro

= Concluir o onboarding do app

* Acessar a drea de histéria, acessar uma historia e retornar a pdgina inicial
» Acessar o didrio, suas instrugdes, e criar uma entrada

» Acessar a drea dos responsaveis e deslogar a conta do app (sair)

Fonte: Elaborado pelas autoras

O roteiro para os responsaveis foca na navegagéao pelo fluxo de cadastro e
onboarding do aplicativo, e na utilizagdo da area dos responsaveis, de historias e o
diario. Ja as atividades estabelecidas para as criancas sdo: acessar a area do
usuario e de personalizagao do avatar, criar uma entrada no diario e navegar pelas

telas de atividades até chegar a uma fase e conseguir conclui-la com sucesso.

Através dos testes gostariamos de entender se haviam falhas no aplicativo
que poderiam gerar atritos em sua utilizagdo, e descobrir em primeira mao como o

publico iria interagir com ele e suas opinides.

5.2.2 Resultados

Os testes de usabilidade foram realizados com duas criangas entre oito e dez
anos e trés adultos que se encaixam no perfil de usuario estabelecido. O teste
voltado para criangas foi realizado pelas usuarias Vitéria, de oito anos, e Rafaela, de

dez.
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A primeira tarefa foi realizada rapidamente e sem oscilagdes. As usuarias nao
tiveram dificuldade em encontrar 0 acesso a area do usuario, e conseguiram
identificar seu icone. A area de personalizagdo e suas interagdes também nao
causaram oscilacdo em seus movimentos. Ambas também se mostraram
interessadas pela customizagdo do avatar, aspecto do aplicativo que mais as
agradou. A segunda tarefa consistia em acessar a area de atividades, escolher uma
unidade e uma fase. Vitdéria e Rafaela conseguiram concluir o processo sem

problemas.

Ambas conseguiram concluir a terceira tarefa, a de realizar uma fase
completa. As principais atividades e o fluxo entre telas nao criaram atrito, mas
Vitéria teve um pouco de dificuldade com o funcionamento do botdo de microfone do
primeiro exercicio com ele, por inicialmente entender que para utiliza-lo deveria usar
o botdo de confirmar, abaixo dele. Nos exercicios seguintes ela ja havia assimilado
o funcionamento e nao voltou a ter problemas. A quarta tarefa, de acesso e criagao
de entrada no diario, também foi concluida pelas usuarias. Vitoria passou a chamar

a funcéo de “caderno”.

O teste voltado para os responsaveis foi realizado por Alexandre, Andreia e
Israel. Na primeira tarefa, a de realizar o cadastro, Alexandre demorou um pouco
para achar o botdo que levava a tela desejada, mas por fim o encontrou e finalizou
as proximas etapas sem dificuldade. Andreia e Israel ndo conseguiram ir até a tela

de cadastro e concluir a tarefa.

A segunda tarefa, passar pela integragcado do aplicativo, fez com que Andreia
se sentisse confusa em como prosseguir depois da etapa de definicdo do nome de
usuario, mas conseguiu finaliza-la. Alexandre e Israel fluiram sem dificuldade pelas

telas.

A terceira tarefa propunha realizar o acesso a area de histérias, escolher uma
historia e retornar a pagina de inicio. Todos os usuarios encontraram as paginas e

suas interacdes de forma imediata.

A quarta tarefa era acessar o diario, suas instru¢ées e criar uma entrada.
Alexandre e Andreia encontraram o diario e o botdo de instrugdes rapidamente, e

criaram a entrada com facilidade, concluindo todas as etapas da tarefa. Israel
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encontrou o diario e a entrada, mas n&o soube localizar a pagina de instrugoes.

Alexandre achou o tamanho da fonte do texto das instru¢ées muito pequena.

A quinta e ultima tarefa, acessar a area dos responsaveis e deslogar a conta
do aplicativo, gerou algumas duvidas no processo. Alexandre, Andreia e Israel nao
reconheceram de imediato o icone. Apds conseguir acessar a area, Alexandre

conseguiu sair da conta, mas Andreia e Israel demoraram no processo.

Com os resultados do teste conseguimos descobrir quais detalhes em areas
da interface precisam de mudangas para otimizar a experiéncia de cada usuario e
reduzir atritos. A maior parte dos itens que poderiam ser melhorados com alteragcdes

encontram-se na experiéncia dos responsaveis com o aplicativo.

Percebemos a necessidade de dar maior destaque a funcionalidades como
os botdes de cadastro e sair, que acabaram nao chamando a aten¢ao dos usuarios,
e também dar maior visibilidade a textos como o da pagina de instru¢des do diario.
Outra mudanga que agregaria valor seria a da alteragdo do icone da area dos

responsaveis para reduzir sua dubiedade e torna-lo facilmente identificavel.

Ja em relagdo a experiéncia das criangas com o aplicativo, constatamos que,
apesar dos principais objetivos terem sido alcangados, podem ocorrer disparidades
entre as criangas devido a suas diferengas de idade, mesmo que pequenas, como a

de Vitdria e Rafaela, e que isso deve ser levado em consideracéo.

Reparamos também que algumas areas poderiam receber atualizagdes de
forma a tornar o aplicativo cada vez mais cativante para esse publico, como por
exemplo a de personalizacdo do avatar, que manteve as usuarias engajadas e
poderia ser aprimorada com a disponibilizagcdo de um numero maior de itens e

cores.

6. Consideragoes Finais

Na jornada educacional do estudante, o processo de alfabetizacdo se
encontra na base fundamental de toda a estrutura de aprendizagem. E neste

caminho onde aprendemos a nos comunicar através da escrita e,
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consequentemente, nos solidificamos como integrantes de uma sociedade que,
além de repassar conhecimentos e experiéncias verbalmente, também é capaz de
documentar tais conhecimentos para o proveito de seus contemporaneos e

geracgoes futuras.

Apesar de alguns paises, como a Finlandia, estarem adotando métodos para
ensinar a distancia regularmente e dinamizar o ensino dentro e fora da sala de aula,
a pandemia da COVID 19 evidenciou que o Brasil ndo se encontra preparado para
enfrentar esse tipo de desafio em um futuro préximo, seja por a falta de apoio dos
pais dentro de casa, dificuldade dos professores a se adaptarem a novas
ferramentas e algo que parte das préprias criancas, tendo nascido na era da
tecnologia, redes sociais e google, o modelo tradicional de educag&o brasileira
muitas vezes parece entediante e desinteressante. Nosso projeto veio da ideia de
complementar o conteudo das aulas, dando a crianga mais autonomia dentro de seu
aprendizado, ndo dependendo integralmente de seus pais e professores para

guia-la em seus estudos.

Este trabalho averiguou que existe interesse por parte de pais, alunos e
professores por ferramentas de ensino que auxiliem os alunos fora da sala de aula e
que a questdo ndo é que recorrer a tecnologia seja algo negativo, e sim a
importancia de ter as fontes de apoio necessarias para que essa interagdo ocorra da
forma mais organica possivel e que sejam envolventes o suficiente para prender a
atengao dos estudantes sem entedia-los, para que néo sejam tentados a abandonar

a ferramenta por outras funcionalidades da internet e dispositivos mobile.

Através deste projeto, conseguimos confirmar nossas quatro hipdteses

iniciais: A nova geragao aprende a manejar smartphones e internet desde cedo,
mas a pandemia de fato teve um impacto negativo no ensino, principalmente em

criancas do ensino infantil, pré e fundamental |, como ficou claro em nossas
pesquisas; A aplicacdo de jogos e plataformas interativas na sala de aula podem
auxiliam as criangas a reterem informacdes mais facilmente, porém, para maior
aderéncia de pais e professores as ferramentas devem ser empregadas para
auxiliar o aprendizado e nao tomar posse dele, conforme citado por nosso
entrevistado , também devem dar maior autonomia ao aluno e possuir o dinamismo

necessario para prendé-lo ao seu conteudo; E, por ultimo, jogos e plataformas
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digitais realmente podem ser considerados por professores e pais, inimigos da
educacao por permitir muitas distragdes, entretanto, ao longo de nosso estudo, foi
evidenciado que quando o aplicativo é feito baseado em pesquisas com 0 seu
publico alvo (criangas, pais e professores), com os direcionamentos pedagdgicos
recomendados a faixa etaria dos alunos em questdo e um design e usabilidade
adequados, € um recurso muito valioso na educag¢do. E, com argumentos bem
estabelecidos e exemplos de sucesso, até as pessoas mais relutantes podem

mudar de ideia e aderir aos avangos positivos que a tecnologia tem a oferecer.
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