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Abstract. This paper presents the experience of developing applications for
public education by high school students of the Centro Juvenil de Ciéncia e
Cultura de Vitoria da Conquista-BA in partnership with undergraduates. The
main objective of the project is to provide the authorship of the students as a
strategy for the construction of knowledge. The TripQuest and CartoGrdfico
applications are interdisciplinary and can favor learning in a ludic way. This
experience shows that it is possible to create authoring spaces so that young
people from public schools are not mere reproducers and users of what is
already done, but producers, authors of educational content.

Resumo. Este artigo apresenta a experiéncia do desenvolvimento de
aplicativos para a educag¢do publica por alunos do ensino médio do Centro
Juvenil de Ciéncia e Cultura de Vitoria da Conquista-BA em parceria com
graduandos. O principal objetivo do projeto é proporcionar a autoria dos
estudantes como estratégia para a constru¢do do conhecimento. Os
aplicativos TripQuest e CartoGrdfico sdo interdisciplinares e podem
favorecer a aprendizagem de forma ludica. Esta experiéncia demonstra que é
possivel criar espagos de autoria para que os jovens das escolas publicas nao
sejam meros reprodutores e usuarios do que ja estd produzido, mas
produtores, autores de conteudos educacionais.

1. Introducao

As discussdes sobre a utilizagdo das tecnologias digitais na educa¢do vém de longas
datas. No final dos anos 1980 comecam a chegar as escolas os laboratorios de
informdtica. No anos 1990 com a utilizagdo de software educativos o computador como
recurso pedagogico da os seus primeiros passos. Nos anos 2000, surgiram os software
educativos por distribuicdo web. A web2.0, com sua gama de servigos, proporcionou
um espago para aplicacdes educacionais na perspectiva cliente-servidor, assim como, o
surgimento de Objetos de Aprendizagem (OA), Recursos Educacionais Abertos (REA),
Software Educacionais Livres e, mais recentemente, Aplicativos moveis (APP).

Atualmente, vivemos uma era em que as tecnologias digitais avangam a passos
largos. Porém, a sua utiliza¢do na educagao na perspectiva da criagdo, da autoria ainda
precisa avangar. Segundo Souza (2013) essas tecnologias podem nos conduzir a
producao do diferente, a invencao, ao exercicio da alteridade e, talvez, numa afetacao
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mutua, possam ajudar a produzir novas educagdes, novas possibilidades de producao de
saberes, novos devires.

E nesta perspectiva do uso das tecnologias digitais como propulsora da autoria,
do protagonismo dos jovens, da inven¢do de novas formas de ensinar e aprender, da
busca por caminhos que possibilitem inovar na educagdo que se apresenta este trabalho.

Trataremos, neste artigo, especificamente do relato da experiéncia da produgdo
de dois aplicativos: TripQuest e Cartografico, desenvolvidos de maio a dezembro de
2018 por alunos do CJCC em parceria com estudantes da Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia - UESB), Instituto Federal da Bahia - IFBA e Universidade de Sao
Paulo - USP. Estes aplicativos foram finalistas da Maratona “Tecnologias moveis na
escola”, organizada pela Associacdo para Promocdo da Exceléncia do Software
Brasileiro — SOFTEX em parceria com o Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia —
UNICEF e SAMSUNG (2018).

2. Contextualizacio

Para que o desenvolvimento de aplicativos possa ser implementado na educacao basica
¢ necessario um ambiente favoravel, uma escola aberta a temas contemporaneos ¢ que
promova o desenvolvimento de competéncias baseadas na Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (2017). A parceria entre jovens do ensino médio com graduandos
pode proporcionar, além do desenvolvimento do pensamento computacional e outras
possibilidades de constru¢do do conhecimento, o desenvolvimento de competéncias
importantes como: Atuar em grupo ¢ demonstrar interesse em construir novas relagoes,
respeitando a diversidade e solidarizando-se com os outros; Aprender a tomar decisoes
levando em consideragdo as necessidades do grupo, resolvendo os possiveis entraves ¢
conflitos; Compreender o sentido de alteridade, ou seja, se colocar no lugar do outro,
relacionar-se com o outro; Estimular o pensamento critico, a autonomia e a formagao
para a cidadania.

Compreendendo a importancia do desenvolvimento destas competéncia e o
potencial do desenvolvimento de aplicativos no processo educacional, o Centro Juvenil
de Ciéncia e Cultura - CJCC de Vitoria da Conquista criou a Incubadora de Projetos
para que os alunos possam produzir os seus proprios projetos com orientacdo dos
professores e parceria com estudantes de Instituicdes de Ensino Superior.

O principal objetivo desses projetos ¢ o favorecimento a autoria dos estudantes.
O conceito de autoria, nesse trabalho, tem base nos pressupostos teoricos de Mikhail
Bakhtin [2000] e ¢ compreendido como toda e qualquer construcdo feita pelo sujeito,
pela qual se responsabilize, seja através da linguagem oral ou escrita, ou da acao,
perpassada pelo social, considerando a influéncia do outro como essencial no processo
de criagdo [Souza 2016].

2.1. Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura

O CJCC ¢ uma escola publica vinculada a Secretaria de Educa¢ao do Estado da Bahia e
visa o fortalecimento da educacdo complementar e a diversificacdo do curriculo nas
escolas publicas estaduais.
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O CIJCC oferece ao estudante, nos turnos opostos ao periodo de aula regular,
uma diversidade de atividades culturais, cursos, oficinas e de acesso ao conhecimento
cientifico. A proposta ¢ provocar a curiosidade dos estudantes e incentiva-los a criar
“uma nova relagdo com o ato de aprender, motivada pelo prazer genuino da descoberta”
[CJCC 2015, p. 3]. Nenhuma atividade € obrigatéria e a participagao ocorre por adesao.

Em 2017, foi criada no CJCC de Vitéria da Conquista a Incubadora de Projetos
com o objetivo de ser um espaco de autoria para que esses alunos pudessem desenvolver
projetos de pesquisa e produtos a partir de suas proprias ideias. Diferente dos cursos, na
incubadora nao ha tempo determinado ou carga horaria definida. As reunides acontecem
uma vez por semana (todas as quartas-feiras das 14h as 18h) no laboratorio de
informatica da Universidade Aberta do Brasil - UAB. Foi necessario fazer parceria com
o polo UAB, pois, naquela época, o Centro Juvenil ndo possuia computadores para o
desenvolvimento dos aplicativos.

Em 2018, a partir de varias discussdes sobre questdes sociais, foram
identificados problemas relacionados a educagdo e os estudantes decidiram criar
aplicativos que favorecessem a aprendizagem de estudantes de escolas publicas. As
tematicas dos aplicativos foram definidas com base em pesquisas, analises dos indices
da educagdo no Brasil e da propria experiéncia do grupo. Assim, foram desenvolvidos
os aplicativos TripQuest e CartoGrafico, contextualizados a seguir.

2.2. TripQuest

No contexto contemporaneo em que as culturas estdo em constante interconexao,
aprender inglés ¢ muito importante. Porém, apenas 5% dos brasileiros falam inglés e
somente 3% sdo fluentes na lingua (Education First, 2018). O estudo da EF (2018)
mostra que, entre 88 paises, o Brasil ocupa a 53? posi¢ao em proficiéncia em inglés.

O ensino de inglés nas escolas publicas brasileiras ndo tem sido eficiente, ha
poucas iniciativas para transformar o ensino de inglés em algo prazeroso e para fazer
com que os alunos da educagdo bésica da rede publica consigam se comunicar neste
idioma. A pesquisa “O ensino do inglés na educacao publica brasileira”, realizada pelo
British Council (2015) indica alguns problemas: formagao de professores, poucas aulas
semanais, enfoque em questdes gramaticais € nao na efetiva comunicagdo, metodologias
desvinculadas do interesse dos alunos, entre outros. Se analisarmos o cotidiano das
nossas salas de aula, € possivel verificar que os métodos utilizados para ensinar inglés
sdo muito prescritivos. H4 uma maior preocupagdo com a decodificacdo, a repeti¢do e a
memorizacdo de estruturas gramaticais de modo abstrato, descontextualizadas de
situacdes enunciativas concretas, muitas vezes alheias a realidade linguistica dos
estudantes [Oliveira, 2015; Leffa, 2016, apud Silva et al, 2017].

Analisando a Base Nacional Comum Curricular — BNCC de Lingua Inglesa
verificamos a importancia de aprender inglés a partir da reflexdo da presenca dessa
lingua estrangeira no cotidiano, incentivando as praticas discursivas e linguisticas.

Pensando  nesse  problema, compreendendo a  importdncia  da
interdisciplinaridade e a necessidade da criacdo de recursos educacionais que apoiem
professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem ¢ que se insere o TripQuest.
O aplicativo ¢ inspirado na légica de um Role-playing Game — RPG, jogo de
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interpretagdo de personagens/papéis, € tem o objetivo de favorecer a aprendizagem da
lingua inglesa e histéria através de enunciados concretos e narrativas envolventes. O
jogo foi desenvolvido com base em contetidos do 9° ano do ensino fundamental, em
especial, verbos modais (can, could, should, must, have to, may e might); WH questions
words; comparativos e superlativos, além de abordar o conteudo de Historia relacionado
a primeira e segunda guerras mundiais.

2.3. CartoGrafico

A ideia do CartoGrafico surgiu pela diversidade regional da formacdo da equipe (Bahia
e Sao Paulo) que ficaram explicitas durante as primeiras reunides: costumes diferentes,
sotaques marcantes, vocabuldrios caracteristicos entre outros. Surgiu a necessidade
de conhecer um pouco mais sobre o outro, seus costumes, culturas, peculiaridades que
caracterizam “‘seu lugar”. Como o objetivo era criar aplicativos interdisciplinares, o
grupo decidiu unir a geografia e a matematica.

O CartoGrafico ¢ um jogo educativo para dispositivos moveis que pode ser
utilizado por alunos de qualquer série doa nos finais do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio, embora aborde conteudos de Geografia (caracteristicas fisicas e humanas
sobre cidades/regides brasileiras) e Matematica (coordenadas cartesianas, lateralidade,
estratégia e raciocinio légico) desenvolvidos especialmente no 7° ano do Ensino
Fundamental II.

3. Métodos

Iniciamos os projetos buscando parcerias com graduandos de Universidades publicas.
Os alunos do CJCC que fazem parte da Incubadora de Projetos participam de cursos
como: ProgramAf - Introdugio a 16gica de programagédo; Criando Games - criagdo de
jogos no Scratch; e Inventores de App - producdo de aplicativos no App Inventor.
Porém, apesar de participarem de um ou mais cursos na area das tecnologias, os alunos
ndo sdo programadores. Por isso, foi fundamental a parceria com alunos do ensino
superior. As equipes foram montadas da seguinte forma: TripQuest - um aluno e um
professor do Centro Juvenil e dois alunos de graduacdo em Ciéncia da Computacdo da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia - UESB, um estudante de Sistemas de
Informacdo do Instituto Federal da Bahia - IFBA; CartoGrafico, um aluno, uma
professora do Centro Juvenil e trés estudantes de Ciéncia da Computagdo da
Universidade de Sao Paulo - USP, campus Sao Carlos. Estas parcerias extrapolaram as
barreiras regionais, proporcionando a conexdo de estudantes da Bahia com estudantes
de Sao Paulo.

3.1. TripQuest

O Trip Quest ¢ um aplicativo para dispositivos moveis inspirado na logica de um RPG,
jogo colaborativo em que as pessoas participam de narrativas guiadas por um “mestre”
que narra a historia para os jogadores que, por sua vez, tomam decisdes em grupo para
resolver os desafios propostos. O Trip Quest simula situacdes de uma viagem que
desafiam os alunos a se comunicarem em inglés, compreenderem palavras, frases e
expressoes nesse idioma, assim como, estudarem fatos historicos. Na tela inicial ha os
botdes: (1) Iniciar - d4 inicio ao jogo; (2) Como Jogar - tutorial explicando as regras do
jogo; (3) Guia do professor - indica as competéncias e sugere estartégias pedagogicas
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para o 9° ano do ensino fundamental; (4) Créditos - informagdes sobre os autores. No
jogo, os estudantes sdo convidados a se integrarem a narrativa de uma viagem; ao
continuar ¢ apresentada a primeira Quest ¢ os grupos t€tm um determinado tempo e
dinheiro para executar os desafios; segue para os desafios (figura 1). A proposta do Trip
Quest ¢ que seja jogado por toda a turma ao mesmo tempo € que o professor seja o
coordenador/mestre.

Como parte de um projeto s alunos chegaram a0 Aeroporto
interdisciplinar, uma turma da sua Internacional Louls Armstrong em
escola esta se organizando para New Orleans - Estados Unidos &s
fazer uma viagem ao redor do 21:00 com o objetivo de visitar
mundo passando por lugares de © Museu Naclonal da Segunda
grande relevancia para a meméria da Guerra Mundial. Cansados da longa
Primeira e Segunda Guerras Mundiais viagem, a turma decidiu procurar
e para o surgimento da ONU. A turma hospedagem para, no dia seguinte,
vai aproveitar a oportunidade para Iniciar a excursio a0 museu com
colocar em prética os mals
de Inglés construidos ao longo da
sua vida escolar.

3 : P2 S
Nolkioduviegem, oiulime (T PR olomine, ®
serdo divididos em trés grupos minutos para finalizar & Quest ]

(Red, Green e Blue) para executarem
as tarefas. Durante a viagem, o
professor que acompanha os alunos
ird propor desafios relacionados a
Inglés e Histéria.

Depois de um tempo de preparagéo, Tempo: 25:00
a viagem, finalmente, vai comergar. A Dinheiro: 1000
turma esté no Aeroporto Internacional

de - SP para de iniciar

Figura 1: Telas do TripQuest

Os principais objetivos do Trip Quest sdo: (1) Possibilitar aos alunos a
comunicagdo em inglés de forma ludica, ou seja, aprender brincando e com prazer;
[Santos, 2000]; (2) Conhecer uma parte da histéria de paises de lingua inglesa, (2)
Tornar mais interessante e divertido o estudo de inglés e historia (3) Desenvolver
habilidade de trabalhar coletiva e colaborativamente e tomar decisdes em grupo.

O jogo foi desenvolvido no App Inventor, uma aplicagdo mantida pelo
Massachusetts Institute of Technology — MIT que possibilita a producao de aplicativos
através da programagdo em blocos, sem a necessidade de um conhecimento prévio de
uma linguagem de programagao textual.

Antes do processo de desenvolvimento na plataforma de programagdo em
blocos, a equipe se reuniu para realizar o planejamento técnico e foi montado um
fluxograma com as agdes que ocorreriam dentro do aplicativo. Esse fluxograma
possibilitou agilidade na implementa¢dao do projeto, uma vez que o seu objetivo foi de
definir quais seriam as transigoes de telas, as entradas dos dados, entre outros.

O planejamento envolveu a criagdo de um modelo de banco de dados para
facilitar a compreensdao de como os dados seriam armazenados e de que modo poderiam
ser consultados. Assim, foi possivel agilizar o processo de desenvolvimento ja que os
modelos e fluxograma construidos continham boa parte da estrutura de programacgao
necessaria. Para armazenamento dos dados foi utilizada uma extensdo para o App
Inventor, o SQLite, que possibilitou o gerenciamento das informagdes utilizadas no
aplicativo. O Trip Quest esta disponivel na Play Store.

3.2. CartoGrafico

O CartoGrafico foi desenvolvido online, pois parte da equipe estava na Bahia e outra
parte em Sao Carlos - SP. Para a constru¢ao do aplicativo foi criado e compartilhado um
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Game Design Document - GDD em que constava as diretrizes iniciais do aplicativo
como: conceito do jogo, ambientagdo, descricdo das fases e ciclos das partidas. O GDD
serviu como guia do nosso trabalho.As tarefas foram divididas entre os membros do
grupo e a cada semana havia uma reunido online por meio do WhatsApp e Hangouts
para atualizar as informacodes, discutir e definir os caminhos tedricos, pedagogicos a
seguir.

Foi utilizada a plataforma Unity para o desenvolvimento do aplicativo. Na tela
inicial o usudrio pode escolher: (1)Jogar - iniciar o jogo, (2)Tutorial - verificar as
instrucoes do jogo; (3)Para professores - ler as estratégias pedagdgicas sugeridas para o
uso do jogo na sala de aula; (4)Créditos — informagao sobre os autores. Em seguida tem
inicio o jogo.

O aplicativo permite que o usudrio viaje pelo Brasil conhecendo as regides e
suas caracteristicas (clima, cultura, culinaria, relevo, pontos turisticos, singularidades de
cada regido) visitando pontos turisticos das capitais dos estados (figura 2).

A cada cidade visitada, o estudante localiza-se no mapa, utilizando estratégias e
raciocinio logico para escolher o melhor € menor trajeto para chegar ao ponto turistico
desejado respondendo corretamente as perguntas apresentadas. O personagem avanga a
cada resposta correta e, quando erra, o personagem permanece no mesmo lugar.
Independente de acertar ou errar, o usuario recebe um feedback com um texto
complementar referente ao assunto da questao.

u:l)) Selecione seu Destino cerd®
a0¢ Continuar
ge®
o
9
S 9 \
S 4
1 !
4 O Elevador Lacerda & um dos cartes
{ 7 postais da cidade de Salvador.
L 9 ] Inaugurado em 1873, se consolidou
> >~ i ¥ { ¥ { como o primeiro elevador do mundo a
Jogar L re . N > EREY » B = servir como transporte pablico, além
y - == tr de ter sido o mais alto desse tipo na
L5 45 SE A épocacEle liga o Praga Tomé de Sousa,
Tutorial ~ s = } na Cidade Alta, & Praca Cayru, na
e TR 9‘ —— < Cidade Baixa
Pt SN 5, o Fonte:
ora Professores £ ' ‘ http://www.bahia-turismo.com/salvador
P [ﬂ) L | | oo /elevadorlacerdahtm
Créditos Ry

Figura 2: Telas do CartoGréfico

Ao chegar ao destino, o personagem obtém informacdes sobre o ponto turistico e
a pontuacdo que varia de uma a cinco estrelas, de acordo com a estratégia utilizada na
elaboragdo do trajeto para o ponto turistico (quanto menos passos, mais estrelas sdao
obtidas). Nesta tela também existe a possibilidade de compartilhamento do aplicativo
por meio de WhatsApp e Twitter.

4. Resultados e Discussoes

Os aplicativos foram testados em uma escola publica estadual de ensino fundamental de
Vitédria da Conquista.
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O teste do prototipo do Trip Quest foi feito com 28 alunos do 9° ano do ensino
fundamental (figura 3). Inicialmente, a professora de inglés dividiu a turma em trés
grupos (red, green e blue), conforme sugerido no guia do professor que faz parte do
aplicativo.

Figura 3: Testagem do aplicativo TripQuest

A proposta inicial era que apenas a professora tivesse o celular e conduzisse o
jogo. O Trip Quest deveria ser projetado por um datashow para que todos pudessem
acompanhar a narrativa e os desafios. Porém, em fun¢do da dificuldade em acessar a
internet na escola, ndo foi possivel refletir a imagem do celular no notebook para fazer a
projecdo. Entdo, a solu¢do foi deixar um celular com cada grupo para que pudesse
acompanhar a narrativa, utilizar ¢ avaliar o aplicativo. Essa acdo foi positiva na medida
em que os alunos puderam acompanhar o jogo no proprio celular, verificar o
vocabulario de cada desafio e se sentir, de fato, utilizando o aplicativo. Porém,
identificamos um ponto negativo quando um dos grupos avangou o jogo no seu celular e
ndo acompanhou a narrativa da professora, dificultando a colaborag@o entre os grupos,
principio do Trip Quest.

Apos a etapa de distribui¢do dos celulares para os grupos, a professora iniciou a
narrativa. Observamos que quando o desafio era para um grupo (red, por exemplo), os
outros dois grupos (blue e green) ficavam inquietos. Naquele momento, consideramos
mais interessante que os trés grupos tentassem responder todas as questdes, mas a
professora deveria inserir no aplicativo a resposta dada pelo grupo determinado para
aquele desafio. Assim, a dispersdao diminuiu, pois todos ficaram envolvidos tentando
resolver os desafios. Apds a resolucdo e, consequentemente, a chegada ao final da quest
(conjunto de desafios), a professora de Historia narrou o texto apresentado no aplicativo
sobre a segunda guerra mundial e leu o quiz. A turma acertou as trés perguntas
propostas e conseguiu chegar ao final do jogo com sucesso, porém, em um tempo maior
do que o proposto na quest.

Analisando os questionarios de avaliacao, identificamos que as duas professoras
avaliaram o Trip Quest como coerente com as competéncias e habilidades dos
componentes curriculares (inglés e historia), adequado ao 9° ano, atrativo e inovador,
podendo ajudar a melhorar a aprendizagem dos alunos. Elas consideraram facil a
navegagao e disseram que o app pode contribuir para a melhoria da aprendizagem do
estudante.

Quanto a analise das avaliacoes dos estudantes, verificamos que 96%
consideraram que o Trip Quest aborda contetidos de inglés e historia; 86% indicaram
que o app ¢ adequado para o ano escolar em que estudam; 64% consideraram a proposta
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do aplicativo inovadora e atrativa, assim como, que ele pode ajudar a melhorar a
aprendizagem (figura 4). Considerando que os jovens se interessam pelas tecnologias
digitais, em especial, por jogos, 75% responderam que gostariam que o professor
utilizasse aplicativos na sala de aula. A maioria (86%) disse que foi facil navegar no
Trip Quest.

A propostade aplicativo pode ajudar
vocé a aprender melhor?

4%

W 5im
B Em parte

M a0

Figura 4: Gréfico relacionado as respostas dos alunos

Os alunos fizeram sugestdes para melhorar o aplicativo, das quais trés foram
consideradas vidveis para serem implementadas. Sdo elas: fazer mais perguntas/desafios
na quest que esta disponivel, desenvolver outras quests e inserir dudio para que o
aplicativo fique mais acessivel. Esta tltima sugestdo foi implementada logo apds a
testagem e esta disponivel na versdo que esta na Play Store.

J& o CartoGréfico foi testado com 71 alunos, uma professora de Matematica e
outra de Geografia do 7° Ano do ensino fundamental. Os alunos e professoras
responderam os questiondrios de coleta de dados. As professoras afirmaram que se
sentiram motivadas para usar o aplicativo. Mesmo com dificuldades de acesso a internet
na escola conseguiram incorporar o recurso ao planejamento das aulas. Os alunos
fizeram o download do app além de utilizar atividades complementares como:
elaboracdo de blog, elaboracdo de mapas e maquetes com tamanhos proporcionais ao
reais. Neste caso, a inser¢ao dos recursos digitais em atividades pedagogicas exige dos
professores outras estratégias para a construcdo do conhecimento e para a
aprendizagem, exercendo a fun¢do de intermediador entre conteudo, estudante e
tecnologia.

Cerca de 85% dos estudantes concordam que gostariam que o professor inserisse
o aplicativo em sala de aula e nenhum deles fez restricdo ao uso desta tecnologia nas
aulas (figura 5).
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Vocé gostaria que o professor utilizasse essa
proposta de aplicativo em sala de aula?

P, |

Sim Em parte Nio

85%

4

Figura 5: Gréfico relacionado as respostas dos alunos

Dos estudantes que participaram da pesquisa, 87% afirmaram que aprenderam
melhor o conteido abordado por meio do uso do aplicativo. Esse dado reforca a
afirmacao de Prensky (2010, pag. 28) quando diz que “as criangas de hoje querem ser
envolvidas e os games ndo s6 as envolvem, mas também ensinam ligdes valiosas
durante o processo”. E uma oportunidade que os jovens tém de obter um aprendizado
prazeroso, ndo enfadonho.

O Trip Quest e o CartoGrafico foram dois dos 32 projetos brasileiros premiados
na Maratona Tecnologias Modveis na Escola promovida pela Unicef e Samsung
(UNICEF, 2018) e apoiada pelo Ministério da Educagdo. Com apoio da Secretaria de
Educacdo do Estado da Bahia, os alunos que produziram o aplicativo apresentaram o
prototipo para avaliadores na Universidade de Sdo Paulo, tiveram a oportunidade de
conhecer os outros finalistas e visitar grandes empresas de tecnologia. Os membros da
equipe receberam premiacdo em dinheiro e equipamentos. Foi uma experiéncia
enriquecedora e marcante para os estudantes e professoras da educacao publica. A
parceria criada neste projeto, aproximou estudantes de ensino médio da universidade,
despertando o desejo dos alunos da educagdo bésica da escola publica de se
aprofundarem nos estudos e vislumbrar um curso superior como possibilidade de futuro.

5. Conclusoes

A experiéncia do desenvolvimento de aplicativos por alunos do Centro Juvenil de
Ciéncia e Cultura de Vitéria da Conquista demonstra que € possivel criar espacos de
autoria para que os jovens das escolas publicas ndo sejam meros reprodutores e usuarios
do que ja esta produzido, mas produtores, autores de contetidos educacionais.

Considerando as intmeras dificuldades no ensino e aprendizagem nas escolas
publicas do Brasil, concluimos que os aplicativos Trip Quest e CartoGrafico: (1) se
aproximam do interesse dos jovens, pois eles se interessam por jogos e aplicativos; (2)
favorecem a aprendizagem de forma ludica; (3) levam para a sala de aula ferramentas
que tornam a aprendizagem mais leve e divertida, tornando-a mais atrativa e natural.

Os aplicativos também buscam desenvolver competéncias, descritas na BNCC,
importantes ndo s6 para a educa¢do, mas para a vida, como: (1) atuar em grupo e
demonstrar interesse em construir novas relagdes, respeitando a diversidade e
solidarizando-se com os outros; (2) aprender a tomar decisdes levando em consideracao
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as necessidades do grupo, resolvendo os possiveis entraves e conflitos; (3) compreender
o sentido de alteridade, ou seja, se colocar no lugar do outro, relacionar-se com o outro;
(5) estimular o pensamento critico, a autonomia e a formagao para a cidadania.

Os protdtipos dos aplicativos estdo disponiveis na Play Store para que qualquer
pessoa possa fazer o download gratuitamente. Como trabalhos futuros pretendemos no
TripQuest desenvolver novas quests para diferentes niveis de inglés, favorecendo o uso
do aplicativo em outras séries do ensino fundamental e médio e no CartoGrafico criar
desafios relacionadas a outras cidades brasileiras.
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