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Problema de pesquisa

De que forma os alunos podem otimizar o estudo a
A partir do uso de um aplicativo como ferramenta de
apoio?

Introducio

& No ano de 2023, foi desenvolvido um projeto cujo

58 objetivo era utilizar o conhecimento sobre os

) héﬂ)itos de estudo dos alunos para esquematizar uma
ferramenta de auxilio 3 organizacio.

A dinamizacio dos métodos de estudo é essencial
=\ para o engajamento de alunos. Sendo assim, a
tecnologia pode ser uma aliada valiosa.

Objetivos

@ Criar o aplicativo.
Criar um aplicativo
para auxiliar na @ Validar usabilidade.
autorregulacao da w 2
aprendizagem. @ Verificar efetividade.
@ Analisar impacto.
Hipotese

Espera-se que, ao fazer uso de um aplicativo que ({)romova
e estudo

autogeréncia e autorreflexdo sobre as proprias formas
o aluno perceba o potencial transtormador da aprendizagem.

Justificativa

Aumento da qualidade e ampliagdo das

oportunidades de aprendizagem.

Desenvolvimento do comprometimento e da
disciplina necessirios para formagio de estudantes
engajados.

Referencial tedrico

@ Aprendizagem é um conjunto de conexdes neurais
57~~~ formadas a partir de estimulos.

de aprendizagem se torna organizado, proativo e
autorreflexivo.

O individuo com consciéncia do préprio processo

* A autorregulagio da aprendizagem é baseada na
&% preparacao, na execugao € na autorreflexio.

%} Fez-se uso do Design Thinking.
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A partir da andlise referente aqueles que nio se engajaram

Metodologia
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1  Criagio do aplicativo por meio da platatorma Flutter Flow.

Validagio das funcionalidades desenvolvidas por meio de consultorias com profissional.

Teste de efetividade, em que 12 alunostizeram uso do aplicativo durante 3 semanas.

~ O N

Anilise da experiéncia de estudantes usudrios por meio de questionirio e entrevista.

Resultados

Registros Criar conteudo

Calendadrio

“A funcionalidade que eu mais usel foi
aquela questdo do planner de eu
conseguir — atingir  os objetivos e
correlacionar com o calenddrio, que foi
o que melhorow a minha organizagdo e
foi 0 que eu mais tirei proveito.”

Organize suas tarefas m O

Figura 1 - Capturas de tela das interfaces do aplicativo (Autora, 2024).

Woce dina que o aphcativo exerceu alpuma mifluencia sobre suas
formas de estudo?

S muto

Bem pouco

com a proposta, é possivel refletir acerca dos diterentes
efeitos que o aplicativo exerce sobre cada estudante.

Os resultados obtidos a partir da experiéncia dos usudrios
s30 positivos. Perceber algum efeito significativo ao fazer  sin wu poue
uso da versdo inicial do aplicativo reflete a relevancia em
adoti-lo como ferramenta adicional ao estudo.

Figura 2- Gra'fico referente a andlise de experiéncia do
usudrio (Autora, 2024)

Consideragdes finais

ﬁ Solucao foi idealizacla
Q0K Verificar efetividade.
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Cabe ressaltar que a pesquisa foi realizada em um tnico colégio. Logo, a validagio externa é
%a necessiria para que a solugio proposta possa ser aplicada em contextos mais abrarj_gentes,
B8 B8 o o . " o . p R .
pr1nc1palmente levando em conta as dlsparldades entre o sistema de ensino pubhco e privado.

@_@ Criar o aplicativo.

Problema foi identificaclo
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