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1.INTRODUCAO

Vou trabalhar com um software com diversos assuntos para varias faixas etarias,
sendo assim um auxilio nas davidas de contetdo ou até revisdo de conteudo.

Irei fazer a criagdo de um site com diversos assuntos relacionados com a
tecnologia. Juntamente com uma aba Vamos Jogar com um link e materiais
educativos utilizando games, que trabalha a dificuldade da crianca com a
aprendizagem, podemos contar com um site limpo sem propagandas e com varias
imagens ludicas, vou contar com site limpo e que vai dar auxilio aos alunos e

professores.

1.1DEFINICAO DO TEMA OU PROBLEMA

Como um software, que possua um banco de perguntas e respostas, pode ser

utilizado para o aprendizado e avaliacao de criancas de ensino fundamental?
1.2 DELIMITA(;C)ES DO TRABALHO

Primeiramente este trabalho piloto ser& trabalhado com criancas que estdo no
segundo e terceiro ano do seu ensino fundamental visto que irei tratar de assuntos de

sala de aula de uma forma ludica.
1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Analisar e avaliar o aprendizado e a interatividade dos alunos com a tecnologia
auxiliando com um site onde nele encontrara informacdes e vérias formas de
aprendizagem.

1.3.2 Objetivos Especificos

¢ Auxiliar no desenvolvimento tecnoldgico da escola e dos alunos.



e Organizar as ideias que posso ser transmitida de forma clara assim atraindo
mais publico para que esse protoétipo vire um projeto sélido. Sendo assim
organizando de maneira atrativa para o aluno.

e Determinar questbes que possam ser resolvidas e respondidas ajudando a

execucéao do projeto.

1.4 JUSTIFICATIVA.

Este projeto tem extrema a importancia da tecnologia na educacdo. Pois a
tecnologia hoje é algo que esta inserida e todo lugar, para muitas pessoas a tecnologia
faz parte do seu dia-a-dia como arrumar uma vaga de emprego, olhar uma receita
jogar e etc. Assim temos diversas situacdes podemos simplificar uma delas como as
empresas de Rh usando o meio social para a avaliacdo do candidato segundo a
reportagem que esta localizada no site da exame.com que traz o titulo “Como a
tecnologia pode impactar a educacao” por Abril Branded Content dia 7 de novembro
de 2017 nos Estados Unidos contém véarias empresas que “exigem” que o candidato
tenha rede social tal qual ndo tiver ficara mais dificil a avaliagdo assim havendo o risco
de eliminacdo do processo seletivo. Esse exemplo como outros mantém cada vez
mais a verdade que a tecnologia logo dominard o mundo. Podemos entender para
citacao a baixo como o mundo com informacéo esta cada vez mais eficaz e temos que
cada vez aprimorar nosso “mundo” tecnoldgico isso pode e deve ser aprendido desde

pequeno ser perder a esséncia da crianca.

O acesso a informacéo € imprescindivel para o desenvolvimento de um estado
democratico. Uma nova sociedade jamais sera desenvolvida se os codigos
instrumentais e as operacdes em redes se mantiverem nas maos de uns poucos
iniciados. E, portanto, vital para a sociedade brasileira que a maioria dos individuos
saiba operar com as novas tecnologias da informacéo e valer-se destas para
resolver problemas, tomar iniciativas e se comunicar. Uma boa forma de se
conseguir isto € usar o computador como prétese da inteligéncia e ferramenta de
investigacdo, comunicacdo, construcdo, representacao, verificagcdo, analise,
divulgacdo e producdo do conhecimento. E o lécusideal para deflagrar um
processo dessa natureza € o sistema educacional (BRASIL, 1997, p. 2).

Trazendo a informatizacado também em formas de filmes educativos ou também
utilizando filmes comuns para abordar assuntos que estéo sendo trabalhada em sala
de aula assim cada vez mais a tecnologia vai tendo um jun¢cdo maior com o ensino,
neste projeto tenho a visdo mais voltada para as series iniciais pois as criangas cada

vez mais cedo estdo tendo acesso a internet com celular préprios ou até mesmo de



celulares de seus pais, assim pensando neste publico e vendo a extrema necessidade
estd sendo desenvolvido este sistema que auxilia na educagcdo, sendo um espaco
sem propagandas de podem preocupar os pais e de facil acesso para alunos e
professores.

“Esta & uma rede profissional, ndo de amigos e hobbies”, afirma Juan Carlos
Barahona, professor de administracdo em inovagéo e tecnologia no INCAE
Business School, que sugere, ainda, nunca aceitar, como contato, pessoas
desconhecidas. “Busque qualidade nos contatos, mais que quantidade, pois
o valor desta rede esta no fato de que é através de referéncias de outras
pessoas que sao feitos os contatos”, diz Baker. Segundo explica o
académico, a evidéncia mostra que as recomendagdes dos “amigos dos
amigos” sao as que mais facilitam as contratacdes. (Juan Carlos Barahona,
MBA AméricaEconomia)

Hoje em dia temos redes sociais como a mais conhecida como o LinkedIn que
temos varias empresas e elas procuram de acordo com o perfil da vaga, isso é uma
das varias situacdes que a tecnologia ja esta inserida. Visto que tudo ja esta em torno
a tecnologia a educacdo ndo pode ficar de fora por isso alguma escola estdo

complementando suas aulas.


http://mba.americaeconomia.com/

2.REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Percebesse que muitas escolas ainda ndo estdo sendo adaptadas para receber
a tecnologia educacional, mas em contrapartida temos muitas escolas que fazendo
isso inconscientemente passando conteludos em filmes educativos ou até mesmo
pedindo que seus alunos fagam pesquisa de assuntos diversos na internet.

Incluir uma descricdo do que vai ser apresentado nas secdes abaixo.
Segundo o0 anexo A, ira apresentar o porqué de escolher a gamificacdo que hoje pelas
estimativas feitas no anexo mostra que o mercado estd necessitando desta nova

modalidade de ensino.

2.1 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Para ter uma melhor desenvoltura com a tecnologia e ajudando no sécio
educacional auxiliando também no conhecimento tecnolégico, Disciplina que vem
tomando cada vez mais as salas de aula brasileiras se trata de uma matéria que &
introduzida as diversas disciplinas de sala com um diferencial usando a tecnologia,
sendo muito utilizada.

“A importancia de estimular a cultura digital na escola esta em proporcionar aos
alunos novas formas de aprendizagem, que podem atrair mais interesse por aquilo
que esta sendo ensinado”, diz a diretora da escola, Sirlene Pereira Luz. “De certa
forma, ao estimular a cultura digital, a escola esta valorizando o conhecimento que os
alunos tém, ja que esse universo faz parte de suas realidades.”

Cada vez mais o professor deve incentivar o aluno para se conectar as novas
tecnologias, pois a crianca se espelha em seu educador de ensino.

A tecnologia esta sendo desenvolvida em um periodo muito vago. Podemos
dizer que ela vem sendo desenvolvida desde a pré-historia com o desenvolvimento
de varias ferramentas para uso humano, com isso veio a descoberta do fogo veio
como o grande bum da sociedade e que se pode contar com uma grande invencgao
criada na época.

No momento que foi inventado uma grande tecnologia, como a carro, passamos

para um ponto maior onde as invenc¢des foram ficando cada vez mais constantes



assim cada vez mais a sociedade ia se adaptando, pode contar como a invencéo do
carro como um grande marco a sociedade.

Hoje a tecnologia estd se aprimorando em tecnologias ja inventadas como
grandes computadores até desktops ou notebooks ou até mesmo tablets e ipads que
estédo transformando-a sociedade e fazendo que cada vez mais as pessoas tragam

mais tecnologia ao seu dia-a-dia.

"Tornou-se chocantemente 6bvio que a nossa tecnologia excedeu a nossa humanidade."
Albert Einstein

Na sociedade atualmente a vida escolar sem o auxilio de paginas de pesquisa
fica indispensavel até mesmo para o professor que quer fazer levantamento de alunos
como notas utilizando planilhas e até mesmo o boletim que pode ser utilizado
ferramentas de edicdo de texto, assim esta tecnologia que ja esta sendo utilizado nas
secretarias e outras diversas areas escolas vai ganhando a sala de aula e vai
enriquecendo os alunos com conhecimento com ser&o utilizados em diversas series
em seu ambiente escolar.

Segundo professora Souza Renata (2017) € importante que haja ndo apenas
uma revolucdo tecnoldgica nas escolas. E necessaria a revolugéo na capacitacio
docente, pois a tecnologia é algo ainda a ser desmistificado para a maioria dos
professores.

2.2 GAMIFICACAO

O termo “gamificacao (do original inglés: gamification) tem um significado como
a aplicacdo de elementos que seréo utilizados no processo de games eletrénicos,
alguns na areas de beleza, l6gica entre outros que tem relacdo com games (Kapp,
2012).Um exemplo que pode ser utilizado € um aplicativo que se chama Nike Plus
(MCGONIGAL, 2012, p. 163),nele podemos analisar 0 Nnosso projeto como um
aplicativo que teve o como marca esportiva Nike sendo assim uma forma simples e
pratica de gamificacdo vamos explicar cada passo, primeiramente devera comprar um
ténis de marca nikeplus que sera equipado em uma loja especializada da marca do
ténis para fazer a contagem de passos e também a velocidade de cada passo. Claro

que isso também serve como uma jogada de marketing adquirindo o ténis e fazendo
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o download do aplicativo no segundo momento devera fazer o cadastro no aplicativo

colocando dados do usuario e assim sera criado um avatar e se juntara ao aplicativo.

2.3 LUDICIDADE EDUCACAO INFANTIL

Colocando este assunto em pauta diversas vezes que se trata de tdpico que na
maioria das vezes passa batido e na educacao, é muito importante como a forma
lidica e como podemos trabalhar isso na tecnologia e educacédo séao tépicos bem
importantes para a crianga como podemos evoluir sem perder a forma “crianga” de
ser.

[...] A educagéo ludica € uma agéo inerente na crianca e aparece
sempre como uma forma transacional em direcdo a algum conhecimento,
gue se redefine na elaboragdo constante do pensamento individual em
permutacfes constantes com o pensamento coletivo. [...] (ALMEIDA, 1995,
p.11)

Segundo Santos (1999), para a criancga, brincar é viver. Este argumento pode
e é de grande aceitacdo para diversas pessoas, desde os primordios isso pode ser
comprovado pois as criancas sempre estdo brincando ndo importando classe social
pois crianga ndo consegue distinguir e nem ter alguns conceitos que os adultos ja por
sua vez tem pois crianga se tiver um brinquedo brinca e se nao tiver inventa uma
brincadeira, e na atualidade continuamos desta forma as criangas se sentem bem por
estar brincando em alguns estudos mostra também que a pratica de “brincar” pode

ser também devido a angustia que a crianca pode estar sofrendo.

As contribuicbes das atividades ludicas no desenvolvimento integral
indicam que elas contribuem poderosamente no desenvolvimento global da
crianca e que todas as dimensdes estdo intrinsecamente vinculadas: a
inteligéncia, a afetividade, a motricidade e a sociabilidade sao inseparaveis,
sendo a afetividade a que constitui a energia necessaria para a progressao
psiquica, moral, intelectual e motriz da crianga.Negrine (1994, p.19)

Neste topico podemos entender um pouco do ludico e como ele é tdo importante
para este projeto na area de games ele € muito requisitado pois vamos tratar com
criangas e seus diversos "personagens” que podem ser transformado em jogos
educativos podemos fazer a jungéo fazendo que a educacgao esteja presente com a
forma ludica e cada vez mais ganhamos pois como haviamos falado anteriormente é

de extrema importancia que a crianga néo perca o jeito "crianga” de ser.
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3.METODOLOGIA

A Pesquisa exploratdria € quando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem
como finalidade proporcionar mais informacdes sobre 0 assunto que vamos investigar,
possibilitando sua definicdo e seu delineamento, isto é facilitar a delimitacdo do tema
da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos e a formulagdo das hip6teses ou de
descobrir um novo tipo de enfoque para o assunto. Assume, em geral, as formas de
pesquisa bibliogréaficas e estudos de caso. (PRODANOQV e FREITAS,2013, p.51-52).
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4.0 PROJETO

O objetivo do projeto visa auxiliar alunos de series iniciais usando a tecnologia
em seu favor, o desenvolvimento sera realizado para que facilite e auxilie o ensino
das series iniciais.

O projeto utiliza uma plataforma web juntamente com um banco de questdes,
que vai auxiliar os alunos nas duvidas decorrentes sobre 0s assuntos a serem
estudados gradativamente em seu modo de ensino. O procedimento comecara da
seguinte forma o professor com o login adequado fornecido pelo administrador do site,
podera colocar o contetudo de forma que consiga utilizar em sala de aula como uma
consulta eletrénica.

O projeto também aborda um lado bem importante que serd o engajamento de
escola pois um professor que usara o sistema podera passar a informacao para outro
gue entrara em contato pelo site ha aba contato, solicitando que necessita um login
e senha para a colocacao de conteudo para a disciplina tal, como isso o0 administrador
da plataforma fara o cadastro e fornecera login e senha ao professor que quer ser
incluido. Havera um banco SQL nele o administrador tera acesso ao contetdo que vai
ser disponibilizado no site com a incluséo e exclusdo neste momento o aluno nao tera
login pela regra pedagdgica que crianca s6 pode ter assinaturas com login e senha a
partir dos 12 anos. O uso do sistema tem uma usabilidade para que os alunos e
professores ter mais qualidade e auxilio na aprendizagem do ensino.

Trabalhando com questdes de nivel facil, médio, dificil e muito dificil, o projeto
tera um método de questbes gradativas, exemplo pratico, uma crianga entra no site,
vai ter dois links, o primeiro link cadastra-se aqui e segundo link, continue seu desafio.
O primeiro link o usuario ir4 colocar todos os dados solicitados, apés inserir os dados,
0 usuario sera redirecionado automaticamente para a proxima etapa. Assim
acessando a sua area com assuntos relacionados a sua série inserida no cadastro,
exemplo, caso o usuario tenha temas ja definidos ser4 apresentado os temas
cadastrados. Por exemplo, adicdo, sistema solar, mares, estacbes do ano. desta
forma o usuario podera escolher uma das opc¢des que estiver disponivel. Nesta opcéo
serem sorteadas questdes nivel um, vamos ter vinte questdes neste nivel assim que

completado o nivel vai seguir para o dois assim suscetivelmente.



13

Esta plataforma podera ser usada em computadores, notebooks, tablets ou
celular. O a site estara disponivel para diversas escolas que estardo engajadas neste
projeto. Sera providenciado um PDF para a dire¢cao da escola o passo a passo para o
site e um e-mail para eventuais duvidas.

O sistema consta com um facil acesso para criancas, sendo assim um site limpo
sem o0 uso de propagandas, onde a crianca se sinta confortavel para realizar uma
pesquisa. Inicialmente o sistema consta com questdes para um projeto piloto que sera
colocado o assunto que a professora estd tratando com seus alunos um pequeno
banco de questbes mais em si sera um dispositivo de pesquisa e estudo para a
crianca.

O desenvolvimento deste projeto foi utilizado ferramentas de desenvolvimento,
banco de dados, como MySQL, HTML5, PHP. Este projeto visa o auxilio dos alunos
guanto as duvidas de disciplinas, por isso utilizarei HTML 5 assim ira criar um site web
mais moderno e sem perder o foco que € um site limpo que a crianca e o professor
nao tenham problemas para o uso.

Figura O1. Tela inicial.

H O Digite aqui para pesauisar

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).

A tela inicial serd mostrada a proposta do site, onde é apresentado 0s menus
com as opcodes sobre, vamos aprender, jogar, contato e login, no centro do site temos
o link para inicializar o nosso contetdo.
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Figura 02. Contato.

SOBRE  VAMOS APRENDER  JOGAR  CONTATO  LOGIN

CONTATO

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
A tela dois é apresentado os dados para contato onde serd uma das partes mais
importante pois sera nessa aba que o professor fard o contato e colocara seu contetdo

ou material de aprendizagem ao aluno.

Figura 03. Login.

SOBRE ~ VAMOS APRENDER  JOGAR  CONTATO  ENTRAR

ENTRAR
1

.|
HO Digite aqui para pesguisar a3 Fa
Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).

Tela trés, tela de login nela o administrador pode entrar e apresentar o conteudo.
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Figura 04. Area restrita.

. Gerenciar Equipe

Nome Fote Descriglo Actes

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Area restrita, onde sera realizada o cadastro de novos membros de cursos de

contetdo, onde vamos poder fazer filtro de contetudo.

Figura 05. Cadastro Usuario.

Confirmar Senha

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Tela de cadastro de usuario tela que somente em primeiro momento o
administrador podera cadastrar novos usuarios e depois estes mesmos usuarios

poderdo cadastrar outros casos haja necessidade.
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Figura 06. Inclusao de membro.

MEMBRO

Nome

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Esta tela o administrador e o usuério podem cadastrar o membro que pode ser
professor, autores de obras ou qualquer outro profissional que quer trabalhar de uma

forma educacional gerando conteudo.

Figura 05. Cadastro Curso.

CURSOS

Nome

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Esta tela sera o cadastro de curso e conteido com imagem e duracdo, pode também

colocar links uteis para a consulta.



17

Figura 07. restrict.

oz

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Nesta tela temos o restrito da pagina nela ja realizada o login, temos o front da
pagina restrita.

Figura 08. model.

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Nesta Classe de exemplo temos o courses_model,porem temos o team_model e
user_model, nesta classe estamos chamando todos os parametros do banco de dados

para nosso model.
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Figura 09. login.

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).
Nesta classe temos o login.js nesta séo trazidas varias fungdes algumas funcdes de

limpeza de erros.
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Entidade de relacionamento projeto responda e aprenda

Administrador

h > cria usuario
criado —L> cria membro

user e administrador geram
contetdo

-

todos acessam contetdo
disponibilizado

pelo administrador

€ usuario

Sim

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).

Entidade de relacionamento do projeto web, nele consta como o projeto vai
funcionar em si, com rela¢éo de cédigos como o sistema sera funcional primeiramente
foi realizado o cadastramento do administrado e depois o administrado havendo
necessidade realizou o cadastros de usuarios que terdo as mesmas permissdes que
ele, depois este usuario podera colocar contetdo e adicionard o membro, o membro
sera um autor do contetudo que sera disponibilizado, todos contetdos adicionar na

aba curso poderao ser acessados por todos que navegam.



Administrador

usuario

membro

alunos

Pais

Neste diagrama podemos entender um pouco de como o sistema esta sendo

20

implementado em sala de aula, temos o0 administrador e o usuario que poderao colocar

o contetdo que sera disponibilizado aos alunos, os alunos vao apreender com o

contelido este contetdo sera transmitido pelos alunos aos pais assim trazendo cada

vez mais uma interatividade.
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5.VALIDACAO DO TRABALHO/RESULTADOS

Realizado um formulario de pesquisa com alunos e professores antes da

implementacéo do site web.

De 1 a 10 qual dominio em

%m .
plataformas eletronicas

Formulario de validagao
de projeto
Pesquisa de validagdo de TCC - sera um OOOOOOOOO O

projeto web para auxiliar em duvidas de
estudantes dos anos iniciais.

12345678910

Em qual destes perfil vocé
O que vocé acha de um site se enquadra?
web voltadp para § (] Pais
metodologia da crianga?

[] Estudantes

(] Professores

Quais disciplinas ou areas
de conhecimento podem

trabalhar para series

iniciais?

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).

O seguinte formulario foi aplicado em sala de aula e nesta mesma sala de aula

mostra melhor resultado utilizando mais plataformas digitais uma delas € este site.
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Resultado da pesquisa que fora encaminhada via formulario, foi realizada a
Foi realiza a seguintes perguntas para os usuarios de sistemas, qual seu dominio
das plataformas eletrénicas,0 significa ndo tem nenhum conhecimento 10 o

méximo de conhecimento em plataformas digitais.

De 1 a 10 qual dominio em plataformas eletrénicas

20 respostas

8
(40%)

5
4 (25%)

2 5 (15%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0% [esy (0% 1(5%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).



Nesta questdo podemos categorizar o tipo de usuarios.

Em qual destes perfil vocé se enquadra?

20 respostas

Pais

Estudantes

Professores

3 (15%)

3 (15%)

Fonte: Elaborado por Ingrid Roberta de Oliveira Rech (Autora).

14 (70%)

23

Segundo a pesquisa realizada, pude entender que a maioria dos

entrevistado se acha leigo quanto as plataformas digitais, porém nas escolas que

foi implantado este projeto ou outra forma de inclusao digital mostraram que

alunos que tinham dificuldade hoje, encontraram mais uma forma de poderem

retirar as suas duvidas e estudarem de uma nova forma, assim os professores

tem maior autonomia de avancar o conteado sem prejudicar os alunos.
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6.CONCLUSAO

Concluimos que este projeto vai ajudar no meio social, em que a crianca vai
conseguir desenvolver uma aprendizagem com um grande diferencial. Segundo as
pesquisas que foram realizas em sala de aula vemos que estamos cada vez mais com
falta de algumas tecnologias que sdo muito simples de se colocar em pratica e que
auxilia no desenvolvimento cognitivo da crianca, concluimos também que as pessoas
qgue participaram da pesquisa e juntamente com o projeto tiveram uma melhora no
entendimento no manuseio das plataformas digitais e também na compreensao de
busca eletronicas.

Ao final podemos concluir que este projeto alcancou ndo so6 os alunos que era o
objetivo inicial, mas também ajudou membros e usuarios com suas dificuldades em

manuseios eletronicos.



7. CRONOGRAMA
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Meses
Atividades :
Mar | Abr | Maio | Jun | Jul
Escolha do assunto do projeto X
Elaboracéo da estrutura do projeto X X
Selecdo e leitura das obras para
~ . X X
elaboracao do projeto
Elaboracéo dos objetivos, delimitacdo do
e X X
tema, definicdo do problema, etc.
Elaboracdo da pesquisa bibliogréfica e
. X X X
documental do projeto
Coleta de dados X X X
Tratamento dos dados X X
Revisdo final do texto e elaboracdo da X
introducdo e conclusao
Datg _Ilmlte de entrega do Projeto de 09/07
Estagio
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ANEXO A - GAMIFICAGAO

Mercado estaem E efetivo

Em testes de efefividade de games
exparisao e simulacées no aprendizado os
Cs mesnmentoe am participantes pontuaram:
gamificacio
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malsem ma:sem sem
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entretenimento
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4 razoes para investir em gamificacao em 2016
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