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1 INTRODUCAO

Diante da relevancia da revolugédo tecnolOgica para a sociedade, e diversas
pesquisas sobre o tema, percebemos que a exclusdo do acesso as ferramentas
digitais, elevam amplas desigualdades sociais. Isso ocorre porque grande parte da
populacdo, que ndo tém acesso as mesmas informacgdes, ndo possui 0 mesmo nivel
de conhecimento em TI, e ndo usufruem ferramentas tecnoldgicas, impossibilitando

para as criancas de familias mais carentes a terem acesso.

Nossa plataformapropde uma educacaoonline e gratuita, o que oportunizara o
acesso ao usuario onde quer que ele esteja sem ter que desembolsar nada de suas
economias. Nele incluira atividades sobre a area de tecnologia, onde a crianca podera
aprender o basico da informética e seus componentes de uma maneira adequada,
possibilitando para a elas a chance de continuar seus estudos em qualquer lugar, por

gualquer dispositivo com acesso a Internet.

Criando um protétipo de site de cursos que inclui informatica e computacao
basica voltado a criangas de 3 — 8 anos utilizaremos as ferramentas de: estilizacao,

Framework, Plataforma de Hospedagem, Gerenciador de pacotes e Banco de Dados.

Nao s6 buscaremos entreté-las em forma de aprendizagem, como também,
podemos inspiraras criangas aos estudos que envolvam a tecnologia e assim elas
possuam uma diregdo para qual area seguir. De uma forma mais completa, o site
possibilitara que os usuarios mais carentes possuam uma oportunidade de uma

educacao de qualidade inclusiva.

Em nosso projeto sera disponibilizado um catalogo cursos que abrangem
diversos fatores na area, os mesmos também contribuiram em partes de
conhecimentos gerais e motores, j4 que podem trabalhar percepcdes, ldgica,

movimentag&o e coordenacgao, organizagéo, etc.

No método de funcionamento buscamos uma forma intitulada “Gameficacao”
qgue consiste em tornar a experiéncia do usuario mais atrativa simulando como setudo

fosse “um jogo”, com isso podemos trabalhar com o método de skins e personagens,



recompensas e atributos, avanco e retrocesso visivel, desafios atrativos e interesse,
0 que torna a experiéncia de uso muito mais atrativa, legal e mais emocionante,
proporcionando maior concentragcdo e aprendizado da crianca. Nosso site contara
com velocidade, facilidade, agilidade e seguranca, o que gera maior confianga em

relacado as familias, as escolas, instituicdes e pessoas que irdo utiliza-lo.

11 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral de nosso projeto € poder auxiliar as criangas no basico da

informatica, de maneira simples e inclusiva.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICO

O objetivo especifico deste protétipo € de possibilitar aos usuarios a
oportunidade de se familiarizem com o computador desde a infancia para que mais a
frente elas tenham facilidade para realizar trabalhos escolares e até mesmo em seus

futuros empregos.



2 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo do manual técnico do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC),

serdo referidas as partes da elaboracéo do projeto Monstronautas.

2.1 Planejamento

1° Semestre
Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez

Atividades

Defini¢cdo do grupo

Definicdo do tema

Escolha da plataforma de
desenvolvimento

Planejamento do sistema

Levantamento Bibliogréafico

Prototipacéo das telas
principais
Desenvolvimento estrutural
das telas principais

Criacao da logotipo

Andlise de requisitos

12 Apresentacao pré-banca

Pesquisa de campo

Levantamento dos dados
para o banco
Desenvolvimento l6gico do
sistema

Testes do aplicativo

Elaboragéo do manual
técnico

Correcédo do manual técnico

22 Apresentacdo pré-banca

Apresentacao final

Entrega do manual técnico

Entrega do Software
concluido




2.2 Descricao

Nos dias atuais as maiorias das criancas ja crescem sabendo manuseando a
tecnologia, habilidade que lhe oferecem acesso a uma expansao ilimitada de saberes
e informagdes. A internet tornou-se um recurso indispensavel para o cotidiano das
pessoas de qualquer idade, ndo so para noticias e entretenimento, mas também, nela

h& uma excelente oportunidade de aperfeicoar seu conhecimento estudando.

Dentro disso, nota-se que um curso as aulas bem mais atraentes. O uso da
tecnologia pode gerar perspectivas positivas, principalmente ao entender que a
tecnologia estimula o desenvolvimento da autonomia, curiosidade, criatividade e

socializagcéo estimulando a construcao de conhecimento da crianca.

“Com relacdo a essa questdo [TAJO1] enfatiza que como a implantacdo da
informatica na area educacional é recente, muitos se questionam sobre a utilizacdo. O autor
ndo vé a possibilidade de ndo utiliza-la, pois ndo se trata apenas de um instrumento com fins
limitados, mas com varias possibilidades, tais como: pesquisas, simulagbes, comunicacgfes ou,

simplesmente para entretenimento. Enfim, cabe a quem vai utiliza-la para fins educacionais

definir qual objetivo se quer atingir, pois mesmo a sua utilizacao restrita é importante”.

Nem todas as escolas possuem um laboratério de informatica disponivel aos
alunos e muito menos aos professores, nem possuem uma estrutura basica para isso,
porém percebe-se que a maioria dos profissionais da educacao ainda ndo se encontra
familiarizados com este recurso, nem apropriados pedagogicamente para ensinar aos
seus alunos.

O intuito deste projeto é a abordagem de uma visdo pedagdgica de
computacdo. Demonstrando que a utilizacdo de ferramentas computacionais, como
dispositivos moveis dentro da educacgdo é de grande importancia para aperfeigoar o
ensino-aprendizagem infantil.

Nele sera apresentado um curso basico onde as criancas no geral, poderéo
ter acesso para aprender informatica basica para internet. Em formato de ferramentas

de auxilio, como video-aula e atividades, onde nelas serdo descritos todas as



informacgdes primordiais que um principiante saber.

Monstronautas, visa a importancia da tecnologia para as necessidades
pedagogicas, para que assim atinjam o proposito que é de motivar as criancas a

adotar novos conceitos, aliando assim, a area pedagdgica e computacional.

2.3 Publico-alvo

O principal publico-alvo desse projeto séao criancas entre 3 a 8 anos,com 0s
escassos recursos de ensino remoto a essa idade. E o grande motivo de muitas terem
0 conhecimento de como utilizar e navegar no aparelho celular, mas néo

compreenderem sobre o que estdo mexendo e o que realmente estdo fazendo.

2.4 Lista de ferramentas

Para o desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso foram utilizadas

as seguintes ferramentas:



CSSs
CSS é um mecanismo para adicionar estilo a um documento

web.

React

REACT
O React é uma biblioteca JavaScript de cddigo aberto com

foco em criar interfaces de usuario em paginas web.

=X

JS

NEXT.JS
Next.js € uma estrutura da web de desenvolvimento front-end

React de cédigo aberto.

n o
o@d e

NODE.JS
Node.js é um software de codigo aberto, multiplataforma e que
permite a execucdo de codigos JavaScript fora de um

navegador web.

NPM
Npm é o gerenciador de pacotes padrdao para o ambiente de

tempo de execucao JavaScript Node.js.

MySal.

MYSQL
MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados,

que utiliza a linguagem SQL como interface.

GitHub

GITHUB
GitHub é uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte e

arquivos com controle de versao usando o Git.




25 Caracteristicas técnicas

251 Funcionais

e Funcionalidade 1: Cadastro (Para que o usuario tenha acesso as aulas e

conclua o curso é necessario um cadastro)

e Funcionalidade 2: Login (Ap0s a realiza¢do do login o usuario terq acesso
a pagina inicial e as aulas) Aulas (0 usuério ter4 acesso aos videos e

atividades para realizacdo do curso)

e Funcionalidade 3: Videos (o usuario pode assistir video para a
compreensao do contetdo) Atividades (Colocara em teste o conhecimento

adquirido durante as videoulas)

25.2 Nao-funcionais

e Nao-funcional 1: Acesso a internet (Para utilizar o site € preciso ter o acesso
a internet)



2.6

Fluxograma de funcionamento

« entrar no site
« tazer login Fazer mou “_“b Fazer mou
. ou login Cadasiro
« Codastro
* inici uma aula
« tazer alividade
-:omm
* 50 nAO inicinr aula
o varilicar meu ‘ I ’
desempenho ) — Nio
aula uma aula
Sem
Navegar psio
aile

Nio tazer o

e

10

Fonte: Autoria propria




11

2.7 Design Digital

Logo do prot6tipo Monstronautas:

Fonte: Autoria prépria

2.8 Banco de dados

Esta uma representacao da modelagem do banco de dados que esta incluso

€m nosso projeto:



th_alunos

C;Lj' id_aluno: Texto(1) ST
nome: Texto(l —
- ade: Texto :1]} A~ id_responsavel: Tex.
- (0.n) (1,1} nome_responsavel:

sexo: Textofl)

aula_atual aluno: T.

fk_id_responsavel: ..
p id responsavel: Tex.

email_responsavel: .
senha_responsavel:

Fonte: Autoria propria

|-. id_aluno |-. id_responsavel

fk_id_responsavel
aula_atual aluno —(_Jsen rjla_respons.a.um
th_alunos SEX0 th_responsavel — () email_responsavel
idade :
nome —O Nome_responsave
(0,n) (1,1}
pode ter

Fonte: Autoria propria
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3 MANUAL TECNICO

Nesse capitulo do manual técnico do Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC),

serdo descritas as etapas do detalhamento das telas do projeto.
Detalhamento das telas

Tela Inicial:

2 L] [ ]

Vamos viajar pelo espago e...

&> APRENDER

Fonte: Autoria propria

1- Ao clicar no bot&o “Continuar a aventura”, o usuario sera redirecionado para a
pagina de Login.

2- A flecha indicando o icone dois € uma animacéo escrita: aprender, brincar,
estudar.

3- Ao clicar no botdo “Continuar a aventura”, o usuario sera redirecionado para a

pagina em que ele ir4 fazer o seu cadastro.
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Ao rolar a tela para baixo estara uma breve explicacdo pela qual escolhemos

este tema.

Causa pela qual lutamos

Diante da relevancia da revolugdo tecnoldgica para a sociedade, e diversas pesquisas sobre o tema, percebemos que a exclusdo
do acesso as ferramentas digitais, elevam amplas desigualdades sociais.

Método Divertido de ensinar

No método de funcionamento buscamos uma forma intitulada “Gameficagdo” que consiste em tornar a experiéncia do usudrio
mais atrativa simulando como se tudo fosse “um jogo”

Nosso Objetivo em Geral

0 objetivo geral de nosso projeto é poder auxiliar as eriangas no bdsico da informdtica, de maneira simples e inelusiva.

Nosso Objetivo Especifico

Nosso objetivo especifico é de possibilitar aos usudrios a oportunidade de se familiarizem com o computador desde a infancia
para que mais a frente elas tenham facilidade para realizar trabalhos escolares e até mesmo em seus futuros empregos.

Fonte: Autoria propria

Pagina de login:

0ld, Vamos comecar a Aprender!
Digite seu email

Agora a senha

¢

™ P
X4

Ndo tem conta? crie aqui

Fonte: Autoria prépria

4- De inicio o usuario digitara seu email.

5 Logo apods ele deve inserir sua senha na qual foi cadastrada na pagina de

cadastro.
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6- O usuéario que foi para esta pagina de Login e ainda ndo possui uma
conta,podera cria-la nesta mesma pagina, clicando no botéo indicado na flecha
6.

P&gina de Cadastro:

Ola, Vamos Comegar!

A

Partir para a Aventura!

Fonte: Autoria prépria

Nestas duas paginas o usuario ira iniciar o seu Cadastro.

1- Nesta caixa de texto, o usuario responsavel informara o nome da crianca que
era ser cadastrada.
8- Nesta, ele cadastrara seu Email.

0- Neste botdo o usuario ird criar uma senha com até seis desses animais
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indicados na flecha 9.
10- Ao clicar no bot&o “Partir para a Aventura!” o usuario ird para a préxima pagina

onde ja podera comegar as atividades.

P&gina de Cadastro (filho/aluno):

Alunes

Fonte: Autoria propria

Nesta pagina sera apresentado ao responsavel ou o professor, o boletim de

notas da crianga que foi cadastrada individualmente ou em uma sala.

11- No botdo “+”, estara a opcdo de: cadastrar alunos, ver boletim de
desempenho da crian¢a durante as atividades e o grau de dificuldade que ela
esta enfrentando para a conclusdo das atividades propostas neste protétipo

de curso em aulas.

12- Nestes blocos estardo as criangas que foram cadastradas nas salas, ou

cadastradas em aulas individuais.



17

Descricao do aluno(a) cadastrado:

Aluno é:

OMNenina
OMenino

Ingressar Astronauta!

Fonte: Autoria propria

Esta pagina sera para o responsavel inserir as informacdes sobre o aluno que

sera cadastrado, para que ele possa comecgar a aventura.

Continuacédo da péagina anterior:

Fonte: Autoria propria

Pagina onde o usuario podera escolher se ira direto para as aulas ou vera seu
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desempenho.

Pagina Principal:

© — - C— B

- 3

3
Aula 1 ® Aula 2

O . 8

® o

Fonte: Autoria propria
Nesta Pagina Principal estéo as aulas que o aluno tera que assistir e responder
um guestionario no final de cada video, para assim ir desblogueando as outras aulas,

como se fossem niveis, a cada aula finalizada um novo nivel liberado.

13- Aqui é onde inicialmente o aluno tera disponibilidade de acessar e comecar a

aula.

14- Este é a mascote que ird auxiliar a crianca no que ela deve fazer em formato

de audio.

15- Esta é a Logotipo de nosso projeto.

16- Ao clicar neste botdo, o usuario ird para as configuracdes do projeto, onde

podera visualizar e fazer a alteragdo seus dados se precisar.

17- Esses cadeados serdo abertos de acordo com o desempenho da crianca

durante o curso.
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Pagina de Questionario:

Qual das imagens é o mouse?

Fonte: Autoria propria

Esta pagina € um exemplo de como sera os questionarios no final das
videoaulas. Respondendo corretamente, a crianga podera partir para as proximas

etapas.

18- A mascote nuvem sera a assistente da crianca para que ela ndo se perca e

possa compreender o que deve ser feito.

19- Ao clicar em um desses botdes a resposta automaticamente vai aparecer ao

aluno.
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Pagina de resposta se o0 aluno errou ou acertou:

Que Pena, Quem sabe mais tarde vocé consiga...

Fonte: Autoria prépria

20- Se o aluno errar a pergunta do questionario esta notificacdo aparecera

a ele e ao clicar no botédo que a seta este indicando ele tera uma nova chance.

Continuacédo da péagina anterior:

Vocé Acertou, Parabéns!

Fonte: Autoria propria

Se a resposta escolhida for a correta, ird aparecer esta mensagem ao

aluno e ele poderé partir para a préxima pagina.
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Pégina Principal:

« e

Fonte: Autoria propria

21- Conforme o aluno for acertando os questionarios, serdo desbloqueados os

proximos planetas com novas atividades.

Configuracgoes:

Perfll

Desempenho

Fonte: Autoria propria

22- Ao clicar nas configuracGes esta barra sera aberta.
23-E como indica a seta o responsavel poderd acessar o perfil do aluno, onde
podera atualizar ou modifica-lo. E também poder4 saber como esta seu

desempenho.



Perfil:

Pedrinho

Idade: 5 anos

Fonte: Autoria propria

© nenlno ) Menina

Fonte: Autoria propria

Desempenho:

Afonso

10 anes. menine 24

25

Fonte: Autoria propria

22
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24- Aqui é onde ir4 aparecer o desempenho que o aluno esta tendo ao decorrer
das aulas. As aulas concluidas séo as de cor rosa, e as que ainda precisam ser

concluidas estao em violeta.

25- Nesta etapa o usuario podera fazer o download do seu certificado apds finalizar

todas as fases do cursinho.

Certificado:

*este pertificado & meraments ficticia, assim comaq smpresa & ndo spresesta qualquer valor real

Fonte: Autoria

propria
CERTIFICADO

Conclusda da T* Galdxia

E por fim, este
N . € um exemplo de
Oastronauta concluiu a primeira galaxia e, com isso adquiriu noves conhecimentos:

como sera o
certificado  de

qgue o aluno

— Monstronautas ConCIUi u com

SUCesso0 O Curso.
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4 CONCLUSAO

Apés diversas pesquisas sobre o tema educacéo, percebemos que a evolucéo
do nosso mundo € ligada as redes, a internet, e dificilmente uma crianca que nao

possua acesso a um aparelho em que a mantenha conectada.

Apesar das dificuldades e o curto prazo para a elaboracéo deste protétipo de
alta complexidade, conseguimos finalizar grande parte do projeto que tinhamos em

mente para o presente momento.

Durante o desenvolvimento desta plataforma, nossas maiores dificuldades
foram a autenticacdo de sessdo utilizando token JWT e cookies para melhoria na
seguranca, a conexdo com o banco de dados MySQL de uma forma escalavel e

reutilizavel, a falta de tempo também se tornou um problema a ser resolvido.

Perante a evolugdo de nossa atualidade, nosso grupo chegou a concluséo de
gue 0 nosso protoétipo, tem potencial de aprimorar o ensino na area de tecnologia,

além de aperfeigoar a inclusado digital infantil.
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