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INTRODUCAO

De acordo com Jedan Piaget o principal objetivo da
educacdo é criar individuos capazes de fazer coisas
novas, € ndo simplesmente repetir o que outras

RESULTADOS

Feedback da pesquisa quantitativa:

geracées fizeram. Dessa forma, constata-se que d "Gostei bastante do site, principalmente a
educacdo é um pilar da sociedade que deve estar em diversificacdo dos diferentes tipos de
constante evolucdo, se adaptando a novas ideias de resumo, flashcards, escrito, foto, audio.
mundo. Contudo, na prdtica ndo & isso que vé-se, Porque eu nhunca vi uma ferramenta que
uma vez que ndo se ensinam alunos a aprender de reunisse tudo isso em um unico lugare
fato. Wi umaferramenta como essarealmente me

ajudaria nos meus estudos. (ESTUDANTE
DO 9 ANO - SESI)

OBJETIVO

Desenvolver e arquitetar um sistema que
transforme o ato de estudar em algo dindmico,
envolvente e eficiente, aplicando métodos
cientificos por meio de algoritmos. Para que dassim,
essa atividode se torne mais prazerosa e
possibilitando ao estudante ser protagonista de sua
aprendizagem.

e Premiado com 1° Lugar na Mostra de
Ciéncias da Escola Leila Mara Avelino

e Finalista na Mostra do Instituto 3M

e Mais de 150 seguidores no Instagram

CONCLUSAO

Dessa maneirq, conclui-se que os objetivos do projeto
DESENVOLV'MENTO forom glcongados, visto que otrayés dq. pesquisa
qualitativa obteve-se um retorno muito positivo com o
resultado da plataforma. Para atingir um publico ainda
maior, ideadlizamos a abertura de uma startup, uma
versGo mobile do sistema e uma versdo 100%

Pesquisa bibliografica

Andlise de causas para o problema gameficada, em um jogo 2d. Além disso, existem outros

passos tragcados como a divulgacdo desse projeto para

Entrevistas com o publico-alvo a rede SESI e Prefeitura, aléem de instituicdes privadas
221 respostas com o intuito de patentear a ideia.

Organlzqgﬁo de requmtos parao sistema “Esse site @ uma base muito boa para que os alunos comeg¢arem a

criarindependéncia e os professores comecarem a ter resultados com
base em algo individual de cada um, utilizando de um tempo que néo

PI‘OQ ro mag&o da plataforma temos em sala de aula” (UBIRATAN GOMES, 2023)

Entrevistas para coleta de resultados
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