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RESUMO 

 

 

 

O texto a seguir aborda a importância da educação, especialmente nas fases iniciais 

da vida de uma pessoa, destacando que ela é fundamental para o desenvolvimento 

individual de cada um e para uma vida em conjunto no mundo mais justa. Apesar de 

tal importância, a educação brasileira ainda está longe da qualidade ideal para sua 

população, dificultando o desenvolvimento cognitivo do próximo. Diante deste 

contexto, surge a ideação e o desenvolvimento de uma plataforma digital com o 

objetivo de auxiliar profissionais da educação, responsáveis e os próprios alunos no 

processo de alfabetização infantil, com a utilização de métodos inovadores e 

tecnologias inovadoras. 

 

Palavras-chave: Educação, alfabetização, desenvolvimento, inovação, 

importância. 



ABSTRACT 

 

 

 

The following text addresses the importance of education, especially in the early 

stages of a person's life, highlighting that it is fundamental for each person's individual 

development and for a fairer life together in the world. Despite such importance, 

Brazilian education is still far from the ideal quality for its population, hindering the 

cognitive  development  of  others.  Given  this  context,  the  idea 

and the development of a digital platform emerged with the aim of helping education 

professionals, guardians and students themselves in the process of children's literacy, 

using innovative methods and innovative technologies. 

 

Keywords: Education, literacy, development, innovation, importance. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

 

 

A educação é uma ferramenta essencial para a formação de um cidadão e para 

a sociedade. Ela é responsável por disseminar e multiplicar os conhecimentos, e pelo 

desenvolvimento de habilidades úteis em prol da vivência do indivíduo em sua 

comunidade. Segundo (PAULO FREIRE, 1979), a educação, como apenas uma 

ferramenta, não tem a capacidade de mudar o mundo. Agora, cidadãos que utilizam 

de tal ferramenta são capazes de fazerem uma sociedade mais justa e beneficiária a 

todos. 

 

Para sermos capazes de evoluir educacionalmente, as instituições de ensino 

detêm um papel fundamental no processo. Não só elas, as pessoas também 

necessitam se dispor para praticar os estudos de forma independente. Contudo, essa 

disciplina não surge do nada. As escolas precisam fazer a diferença para o estudante, 

disponibilizando uma boa estrutura e professores capacitados e dispostos a despertar 

o interesse pelo saber do aluno. Além de que, a escola é onde as pessoas possuem 

o primeiro contato em conjunto, aprendendo a socializar e conviver bem com o 

próximo. 

 

Entretanto, esse tratamento nem sempre é proporcionado para o aluno, visto 

que, até mesmo para os profissionais da área ainda há falta de recursos. Diante do 

exposto, os estudantes, ao decorrer dos anos, possuirão uma defasagem de ensino, 

podendo acarretar problemas futuros. Este quadro se complica mais, se analisado em 

visão de crianças que acabaram de entrar nesse mundo dos estudos, pois nessa fase, 

é onde se encontra a alfabetização infantil, processo importante na formação de vida, 

em razão de promover hábitos de leitura, comunicação em grupo, escrita e construção 

dos conhecimentos. 

 

Na atualidade, as ferramentas digitais podem fornecer um enorme auxílio no 

quesito de acompanhamento e conteúdo dos estudantes dentro e fora do ambiente 

escolar. Tendo em vista que, a internet dá acesso a uma extrema quantidade de 

informações disponíveis em todo o mundo, além de ainda poder contar com 
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professores no auxílio dos estudantes, pois com a internet a comodidade para 

executar tal ação fica facilitada. 

 

Com isso, foi feita uma pesquisa em benefício de uma alfabetização digna para 

as crianças e, diante das informações auferidas, foi iniciado o desenvolvimento de 

uma plataforma digital que propõem auxiliar no processo de alfabetização das 

crianças, de forma adaptável e inclusiva, dependendo da situação que o aluno se 

encontra, tudo em conjunto a métodos inovadores, possibilitados graças a 

modernização do mundo. Surgindo uma plataforma atrativa para a criança se 

interessar pelo conteúdo, jogos intuitivos que possam diversificar a monótona rotina 

de estudos, mas ainda assim alavancar os conhecimentos do aluno. Sem contar, com 

a possibilidade do uso da realidade virtual em alguns conceitos de aula, realidade na 

qual ainda não é habitual no dia a dia das pessoas, entretanto, viabiliza uma vastidão 

de oportunidades de ensino, garantindo a aproximação da criança ao material de 

estudo. 

 

A sociedade e a ciência estão constantemente evoluindo e nosso trabalho 

também faz parte disso. Uma escola virtual é um pequeno passo para um grande 

futuro da educação, mesmo assim tem uma grande importância para nossa sociedade 

pois providencia novos meios educacionais. A ciência tem sua parte nisso também e 

explora esses meios para visar a educação de todos e podendo assim melhorá-la mais 

ainda futuramente e trazer o melhor de nossos estudantes. 
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2. EDUCAÇÃO INFANTIL 

 

 

 

O ensino ou a educação infantil é a primeira fase da educação básica, onde a 

criança é introduzida no cenário escolar, como creches e pré-escolas, é um pilar 

imprescindível para o seguimento nos estudos, já que serve como base para os 

estudos mais avançados, vindos do ensino fundamental e médio. Para comprovar 

essa importância, basta olhar a Constituição de 1988, onde é declarado que o ensino 

básico infantil, entre 0 e 6 anos, se tornou um dever do Estado, criando a obrigação 

do atendimento para essa faixa etária nas escolas. 

 

Ela detém tamanha importância, porque estabelece toda a base da 

personalidade de uma pessoa, já que, existem diversos estudos e até ditados 

populares que dizem, que a primeira experiência é a que fica marcada, e isso se aplica 

na educação também, com experiências positivas nesse período da vida, se tende a 

reforçar a empatia, autoconfiança, responsabilidade, solidariedade, disciplina etc. 

Assim, se torna imprescindível a discussão de sua essencialidade para todo mundo. 

 

Partindo do pressuposto de uma boa experiência, manter a criança sempre com 

atividades diversificadas, estimula a curiosidade do saber e a busca pelas respostas 

a essas curiosidades de maneira própria. Visto que, crianças nessa idade procuram 

sempre inúmeros estímulos para se entreterem, assim, com atividades monótonas, 

ou manter sempre as propostas, faz o aluno perder o interesse pelos estudos. 

Alterando essa repetitiva rotina, é possível despertar habilidades fundamentais para o 

ser humano. 

 

Outro pilar que é imprescindível para a educação é a afetividade no ciclo social 

da criança, ela é vital durante toda vida do ser humano, mas se torna mais importante 

quando o assunto é desenvolvimento infantil. Tendo um bom apoio ao redor facilita o 

processo cognitivo da criança, já que são aspectos que andam em paralelo. Como 

Jean Piaget (1995) diz, afetividade constitui aspecto indissociável da inteligência, pois 

ela impulsiona o sujeito a realizar as atividades propostas. De maneira que seja 

alcançado melhores resultados quando se trata de seus interesses. 
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3. PROBLEMATIZAÇÃO 

 

 

 

Sabendo de toda a importância que a educação infantil tem na vida de uma 

pessoa, imagina-se que o governo invista muitos recursos para haver uma qualidade 

devida a todas as pessoas. Mas se engana quem pensa de tal forma, visto que durante 

essa faixa etária, segundo dados do MEC, em 2022, de 10 crianças apenas 4 se 

encontravam alfabetizadas, número que aumentou desde pesquisas feitas antes da 

pandemia de covid-19. Ocorrido esse, no qual as crianças ficaram sem nenhum 

acompanhamento educacional, onde poderia ter sido valorizado o meio digital, já que 

era a única forma de comunicação durante todo o período. 

 

Outra pesquisa que vale ressaltar, é a de que 71% dos professores brasileiros 

passam por estado de estresse pela sobrecarga no seu trabalho, dados auferidos pelo 

IPEC em 2022. Avaliando essa pesquisa, é possível concluir que a partir da 

sobrecarga em cima dos professores, nem todas as crianças terão o mesmo 

acompanhamento na escola, criando um déficit nas crianças com uma maior 

dificuldade no processo de aprendizagem, uma vez que, o contato entre professor e 

aluno é essencial para um bom desempenho do estudante, pois os educadores sabem 

a forma certa de incentivar e despertar o melhor do seu aluno. Assim essa defasagem 

gerada consequentemente amplia a chance de abandono dos estudos, em razão de 

ocorrer um acúmulo de conteúdos a serem aprendidos. 

 

Além da sobrecarga nos professores, ocorre uma sobrecarga no ambiente 

residencial para os responsáveis, porque os temas não desenvolvidos com excelência 

em aula, são levados para dentro de casa. Criando um estresse desnecessário, pois 

os pais que já passam pela correria do trabalho, terão de ajudar no ensino dos filhos, 

mesmo não sabendo os meios certos para ensinar como os professores. 

 

Com o conhecimento dos dados acima, surge a criação do ABC Virtual, com 

uma proposta de auxiliar os educadores, gestores de ensino, e principalmente, 

fornecer um apoio ao aluno diante dos materiais estudados dentro da sala de aula, a 

fim de erradicar o analfabetismo existente no território nacional. 
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4. INTERNET E EDUCAÇÃO 

 

 

 

Com o avanço da modernidade e das tecnologias, as formas de conseguir 

informações ficaram facilitadas a qualquer pessoa que possua um celular ou 

computador e acesso a internet. Mas essa maneira mais fácil de se manter informado 

com as tecnologias, nem sempre gera no indivíduo o conhecimento que maneiras 

tradicionais gerariam, o que é um fato preocupante. Visto que, quantidade não é igual 

a qualidade, assim, para haver um bom aprendizado é necessário um afunilamento 

dos materiais disponibilizados digitalmente. 

 

Com o conhecimento acima, profissionais da educação e responsáveis por 

estudantes detém uma resistência no quesito ensino de forma remota, não confiando 

inteiramente no que é passado aos alunos e no que eles conseguem aprender de fato, 

ainda mais com desinformações que diversas vezes são passadas em vários meios 

de comunicação. Contudo, é importante que esta barreira seja quebrada, em razão 

da internet ser o futuro. 

 

Abordando a importância da internet, ela se torna um meio válido pelas diversas 

possibilidades que ela pode trazer as pessoas quando tratada de forma consciente e 

saudável. Pois, a aprendizagem on-line oferece uma ampla gama de recursos, 

incluindo vídeos, textos, áudios, simulações interativas entre outras coisas, e se bem 

escolhido todos com uma alta qualidade, que não é viável a todos quando se fala de 

no meio presencial. Podendo assim, atender diversos tipos de pessoa e os mais 

variados tipos de aprendizagem, conseguindo manter 

interesse pelo aprendizado. 

a atenção do público e o 

 

Com a atenção e o desenvolvimento do aluno de forma online, existe outra 

vantagem no qual a internet se destaca e pode-se tirar proveito para atrair ainda mais 

quem utilizar, a personalização do aprendizado, com dados referentes ao que se é 

estudado por um estudante, é possível fazer pesquisas para tratar os erros de maneira 

mais pessoal a cada um. Desse modo, podendo auxiliar professores e educadores, já 

que com uma análise de perfil de cada aluno, assim o profissional da educação que 

https://blog.simple2u.com.br/podcasts-sobre-empreendedorismo/
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se utilizará dos meios virtuais, pode tratar conteúdos específicos e direcionados a 

cada estudante. 

 

Vale ditar outra possibilidade que a internet traz e que tem efeito positivo 

quando se fala de crianças e um processo de alfabetização, a brincadeira. Quando a 

criança brinca ela consegue se expressar, interagir, aprender a lidar com o mundo que 

a cerca e formar sua personalidade. Desta maneira percebe-se a importância do 

brincar como uma forma de a criança expressar-se e desenvolver suas habilidades de 

criação, de relacionar-se e de interagir. Como na internet pode existir essa brincadeira, 

criando assim uma harmonia excelente para a criança, fora apenas daquele 

conhecimento de livros e aulas didáticas, surtindo um aprendizado tão bom quanto. 
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5. GAMIFICAÇÃO NA APRENDIZAGEM 

 

 

 

A gamificação é definida como o processo de implementar mecânicas 

relacionadas a jogos em ambientes não relacionados a jogos com a intenção de 

incentivar o aprendizado e a realização dos seus objetivos, trazendo consigo também, 

além dos jogos, um sistema de recompensas. Recentemente, esta estratégia vem 

inovando a indústria com o tempo, influenciando tanto usuários como funcionários a 

fazerem suas tarefas intuitivamente, além de garantir a coleta de dados e feedback, 

para que as equipes possam implementar futuras melhorias em seus projetos. 

 

Nossa equipe vê esta estratégia como nosso principal diferencial em nosso 

projeto, tornando a sua implementação necessária para atingirmos nosso principal 

objetivo, e sua implementação será a criação de jogos intuitivos, um personagem 

carismático e um sistema de recompensa e entretenimento para os usuários, para que 

eles possam se sentir incentivados a progredir e a constantemente utilizar nossa 

plataforma. 

 

É importante ressaltar que os jogos virtuais trazem benefícios como estímulo 

ao raciocínio lógico, leitura e entretenimento as pessoas que os jogam. Podendo 

desfrutar também destes benefícios com a aplicação na parte educacional do projeto. 
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6. PROPOSTA DE VALOR 

 

 

 

A nossa proposta de valor consiste em desenvolver uma plataforma de 

alfabetização inovadora e gamificada, que busca continuamente proporcionar o 

melhor ensino para os alunos. O objetivo é aumentar o interesse pelo aprendizado 

através do uso de jogos, Realidade Virtual (RV) e conteúdos diversificados, tornando 

o processo educacional mais imersivo e divertido. 

 

Nossa abordagem não apenas visa envolver os estudantes em um ambiente 

de aprendizado interativo, mas também oferecer um excelente custo-benefício, 

acessível a pessoas de todas as classes sociais. Utilizamos a Realidade Virtual para 

democratizar o acesso à educação, proporcionando uma visão ampla do futuro e um 

ensino mais envolvente. 

 

Queremos entregar um projeto que auxilie crianças, adultos e até idosos que 

não tiveram a oportunidade de aprender as noções básicas do português brasileiro. 

Nossa missão é promover a inclusão educacional, garantindo que todos tenham 

acesso a uma educação de qualidade, independentemente de suas condições sociais. 

Ao utilizar tecnologias avançadas e métodos de ensino inovadores, pretendemos 

transformar o aprendizado em uma experiência prazerosa e eficaz, que contribua 

significativamente para o desenvolvimento pessoal e profissional dos nossos alunos. 

 

Levando em consideração esses aspectos, podemos afirmar que nossa 

proposta de valor é um compromisso com a educação inclusiva e de alta qualidade, 

que utiliza a tecnologia para superar barreiras e oferecer oportunidades iguais a todos. 
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7. METODOLOGIA 

 

 

 

O tipo de pesquisa utilizada neste trabalho foi a exploratória, pois desta maneira 

é possível ter dados de emergentes clientes do projeto. Também se trouxe uma grande 

consideração a vivência de cada integrante que fez parte do projeto, assim foi criado 

um amplo material para estudo. Consequentemente, com a análise dos estudos, surge 

a ideia do ABC Virtual, visto que, foi enorme o retorno negativo em volta deste assunto 

por parte das pessoas entrevistadas e dos relatos individuais de cada integrante. 

 

Para embasamento argumentativo deste estudo, a abordagem utilizada foi a 

pesquisa qualitativa, assim foram realizadas consultas bibliográficas sem artigos 

online, com o intuito de estruturar completamente o problema e focar na solução mais 

adequada. Desta forma, foi possível entender todos os problemas do tema trabalhado 

e as causas destes problemas, desde a falta de estrutura, até a falta de um 

acompanhamento por parte dos profissionais em volta do aluno. 
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8. GERENCIAMENTO 

 

 

 

Para desenvolver o projeto, a equipe adotou a estrutura SCRUM para os 

participantes, deixando todos com cargos definidos, sendo um Product Owner, um 

Scrum Master, dois desenvolvedores Front-End, um Desiner, dois desenvolvedores 

Back-End, um desenvolvedor de games e um documentador. 

 

Dessa forma, a equipe foi realizando reuniões semanais (weekly) para avaliar 

tudo que foi feito e o que será feito adiante. O Trello foi uma ferramenta muito útil para 

acompanhamento das tarefas de cada membro em cada parte do projeto. 



20 
 

9. DESENVOLVIMENTO 

 

 

 

9.1. Diagrama Banco de Dados 

 

 

O banco de dados do projeto foi feito em volta de uma tabela de alunos, onde 

contém todas as informações referentes ao aluno para poder ser efetuado processos 

de login entre as demais funcionalidades da plataforma, com dados também do seu 

responsável, da fase em que se encontra e da assinatura. Tabela de assinatura na 

qual contém as datas de aquisição e expiração dos planos de estudos. 

 

Há uma ligação entre os alunos e os produtos no qual poderão ser comprados 

na loja virtual, de forma que é necessária uma tabela de intermediação para se 

reconhecer o produto ao aluno correto. Também é possível encontrar a tabela de fases 

que se liga com uma unidade de estudo específica, assim seu id vira chave estrangeira 

em alunos e unidades. Por fim, a tabela de realidade virtual, com toda a referência do 

jogo em realidade virtual, que se liga com unidades, pois cada unidade terá apenas 

uma fase em realidade virtual. 
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Figura 1:Diagrama Banco de Dados 



22 
 

9.2. Endpoints Backend 

 

 

9.2.1. Authenticação 

• POST /authentication/signup - Cadastrar estudante e responsável; 

• POST /authentication/signin - Logar utilizando credenciais do estudante. 

 

9.2.2. Estudantes 

• GET /students - Retorna todos os estudantes; 

• GET /students/:id - Retorna um estudante com ID específico; 

• PUT /students/:id - Atualiza os dados de um estudante com ID específico; 

• DELETE /students/:id - Deleta um estudante com ID específico. 

 

9.2.3. Temporadas 

• POST /seasons - Cria uma temporada; 

• GET /seasons - Retorna todas as temporadas; 

• GET /seasons/:id - Retorna uma temporada com ID específico; 

• PUT /seasons/:id - Atualiza os dados de uma temporada com ID específico; 

• DELETE /seasons/:id - Deleta uma temporada com ID específico. 

 

9.2.4. Fases 

• POST /levels - Cria uma fase; 

• GET /levels - Retorna todas as fases; 

• GET /levels/last - Retorna a última fase do estudante que está autenticado; 

• GET /levels/:id - Retorna uma fase com ID específico; 

• GET /levels/season/:id - Retorna todos as fases de uma temporada com ID 

específico; 

• PUT /levels/finish/:id - Atualiza as fases finalizadas do estudante autenticado 
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acrescentando mais uma fase com ID específico, também acrescenta moedas 

ao estudante de acordo com a recompensa da fase; 

• PUT /levels/:id - Atualiza os dados de uma fase com ID específico; 

• DELETE /levels/:id - Deleta uma fase com ID específico. 
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9.2.5. Responsáveis 

• GET /responsibles - Retorna todos os responsáveis; 

• GET /responsibles/:id - Retorna um responsável com ID específico; 

• PUT /responsibles/:id - Atualiza os dados de um responsável com ID específico; 

• DELETE /responsibles/:id - Deleta um responsável com ID específico. 

 

9.2.6. Produtos 

• POST /products - Cria um produto; 

• GET /products - Retorna todos os produtos; 

• GET /products/:id - Retorna um produto com ID específico; 

• PUT /products/buy/:id - Realiza a compra de um produto com ID específico para 

o estudante autenticado; 

• PUT /products/:id - Atualiza os dados de um produto com ID específico; 

• DELETE /products/:id - Deleta um produto com ID específico. 

 

9.2.7. Assinatura 

• POST /payment - Realiza o pagamento da assinatura utilizando Mercado Pago. 
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9.3. Desenvolvimento do Site 

 

 

O site foi projetado pela plataforma Figma, permitindo assim uma visão ampla 

e imediata de todo o funcionamento e campos que ele apresenta de fato. Em todas as 

páginas o usuário é acompanhado pelo astronauta que é mascote do projeto. 

 

 

9.3.1. Tela de Cadastro 

 

 

Na tela de cadastro, há a requisição dos dados pessoais para efetuar o cadastro 

na plataforma, junto a opção de criar cadastro com o Google. 

 

Figura 2: Tela de Cadastro 
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9.3.2. Tela de Login 

 

 

Na tela de login, os usuários necessitam informar seus dados feitos no 

momento do cadastro para poder entrar dentro da sua conta na plataforma. 

 

Figura 3: Tela de Login 
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9.3.3. Tela Inicial do Site 

 

 

Após concluir o processo de cadastro ou login dentro da plataforma, o usuário 

é direcionado a tela inicial do site, onde há informações sobre o objetivo buscado pelo 

projeto, sobre o grupo, sobre como funcionará todo o processo de aprendizagem e ao 

fim os planos de assinaturas e seus benefícios respectivamente. 

 

Figura 4: Tela Inicial do Site 
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9.3.4. Sessão de Aprendizagem 

 

 

Na sessão de aprendizagem o usuário é introduzido ao seu aprendizado, com 

os planetas referenciando cada aula que o aluno terá que realizar. Apenas após a 

conclusão da unidade atual, que o aluno desbloqueará a próxima unidade. 

 

Figura 5: Sessão de Aprendizagem 
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9.3.5. Sessão de Realidade Virtual 

 

 

Em cada unidade como mostrado anteriormente terá um mini-game em 

realidade virtual para exercitar os conhecimentos aprendidos na unidade, de forma 

que esses mini-games terão uma sessão específica, com a apresentação deles e 

sobre as outras atividades. 

 

Figura 6: Sessão de Realidade Virtual 
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9.3.6. Perfil do Aluno 

 

O perfil do aluno terá toda a análise de perfil do aluno, com suas respectivas 

pontuações nos jogos, um gráfico com essas pontuações e uma tabela na qual é 

possível verificar qual o seu melhor desempenho. 

 

Figura 7: Perfil do Aluno 
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9.3.7. Loja Virtual 

 

 

Dentro da plataforma há uma loja virtual, com itens reais que poderão ser 

comprados a partir de moedas, que os alunos ganham praticando os mini-games de 

realidade virtual. 

 

Figura 8: Loja Virtual 
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9.4. Jogos Realidade Virtual 

 

 

Dentro da plataforma, haverá jogos em realidade virtual e aumentada, que 

poderão ser desbloqueadas pelos alunos conforme avancem nas fases. Esses jogos 

não são obrigatórios para a continuação das fases, serão fases extras que tornam o 

aprendizado referente à um módulo muito mais imersivo, simulando salas de aula e 

até o espaço dentro dos jogos. 

 

Figura 9: Sala de Aula em Realidade Virtual 
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10. RESULTADOS 

 

 

 

Foi planejado e desenvolvido um projeto que pudesse atender as necessidades 

da educação básica, primeiramente para as crianças, no processo de alfabetização, 

visto que, é um problema que pode afetar a vida da pessoa futuramente. Diante da 

problemática, o sistema almeja diminuir este déficit que se existe no Brasil, no quesito 

alfabetização, para poder garantir um futuro digno a todos. 

 

As resoluções iniciais do projeto, podem ser visualizados dentro do tópico 

anterior do trabalho, onde é possível entender toda a proposta e conceito de uma 

plataforma de fácil acesso e bem intuitiva, para responsáveis e para os alunos que 

usufruirão desta tecnologia, a fim de não criar uma preocupação para quem for utilizar, 

além de aproximar e gerar curiosidade nas crianças que usarem. 

 

Também pode-se encontrar o primeiro mini-game da plataforma em realidade 

virtual desenvolvido para a aprendizagem, como ilustrado nas figuras e explicações, 

ele faz a apresentação da criança ao seu nome, com uma similaridade ao jogo da 

forca, havendo possibilidades de escolhas que são as possíveis letras do nome, e a 

apresentação do nome na lousa conforme for se completando, além de possuir uma 

quantidade de erros, que se ultrapassada o mini-game é finalizado. 
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11. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

 

Considerando as informações apresentadas neste trabalho, é evidente que a 

educação é um direito fundamental para todos, principalmente nas fases iniciais da 

vida, onde a criança forma seus princípios e valores, portanto com a devida relevância 

futuramente a sociedade poderá ser muito mais justa. Contudo, não temos que relevar 

apenas o quesito financeiro da educação, mas também a parte humana, valorizar o 

apoio das pessoas ao redor do estudante, graças a elas é possível educar também o 

lado emocional da criança, papel fundamental para o restante da vida. 

 

Além disso, a integração das tecnologias digitais no processo educacional, 

como o ABC Virtual, representa uma oportunidade significativa para tornar a educação 

mais acessível, envolvente e eficaz. No entanto, vale destacar o tratamento cuidadoso 

ao integrar as pessoas aos recursos digitais disponíveis, garantindo que conteúdos 

passados aos estudantes estejam de acordo com todo o ideal e valor com os 

princípios da educação. 

 

Em suma, a educação é um direito fundamental de todos os cidadãos da 

sociedade, na tentativa de erradicar os problemas existentes e buscar soluções 

inovadoras e inclusivas, é possível construir um sistema educacional que atenda às 

necessidades de todos os alunos e promova o desenvolvimento humano e social. 



35 
 

REFERÊNCIAS 

 

 

 

Letramento e Alfabetização. Disponível em: <https://multivix.edu.br/blog/letramento- 

alfabetizacao/> Acesso em 28 de abr. 2024. 

 

Importância da Educação para a Sociedade. Disponível em: 

<https://mudes.org.br/empresa/a-importancia-da-educacao-para-a-sociedade/> 

Acesso em 28 de abr. de 2024. 

 

Alfabetização e sua Importância para o Futuro das Crianças. Disponível em: 

<https://www.fadc.org.br/noticias/a-alfabetizacao-e-sua-importancia-para-o-futuro- 

das-criancas> Acesso em 29 de abr. 2024. 

 

De que Forma a Internet Transformou o que Aprendemos. Disponível em: 

<https://blog.simple2u.com.br/internet-na- 

educacao/#De_que_forma_a_Internet_tem_transformado_a_maneira_como_aprend 

emos> Acesso em 29 de abr. de 2024. 

 

Educação Infantil e Soluções Tecnológicas. Disponível em: 

<https://movplan.com.br/blog/educacao-infantil-entenda-o-que-e-qual-a-importancia- 

e-conheca-solucoes-tecnologicas/> Acesso em 29 de abr. de 2024. 

 

A Importância do Brincar na Educação Infantil. Disponível em: 

<https://docs.uninove.br/arte/fac/publicacoes_pdf/educacao/v5_n1_2014/natali.pdf> 

Acesso em 25 de mai. de 2024. 

 

Novos Desafios na Educação. Disponível em: 

<https://cead.ufop.br/site_antigo/arquivos/texto1.pdf> Acesso em 25 de mai. de 2024. 

 

https://multivix.edu.br/blog/letramento-alfabetizacao/
https://multivix.edu.br/blog/letramento-alfabetizacao/
https://mudes.org.br/empresa/a-importancia-da-educacao-para-a-sociedade/
https://www.fadc.org.br/noticias/a-alfabetizacao-e-sua-importancia-para-o-futuro-das-criancas
https://www.fadc.org.br/noticias/a-alfabetizacao-e-sua-importancia-para-o-futuro-das-criancas
https://blog.simple2u.com.br/internet-na-educacao/#De_que_forma_a_Internet_tem_transformado_a_maneira_como_aprendemos
https://blog.simple2u.com.br/internet-na-educacao/#De_que_forma_a_Internet_tem_transformado_a_maneira_como_aprendemos
https://blog.simple2u.com.br/internet-na-educacao/#De_que_forma_a_Internet_tem_transformado_a_maneira_como_aprendemos
https://movplan.com.br/blog/educacao-infantil-entenda-o-que-e-qual-a-importancia-e-conheca-solucoes-tecnologicas/
https://movplan.com.br/blog/educacao-infantil-entenda-o-que-e-qual-a-importancia-e-conheca-solucoes-tecnologicas/
https://docs.uninove.br/arte/fac/publicacoes_pdf/educacao/v5_n1_2014/natali.pdf
https://cead.ufop.br/site_antigo/arquivos/texto1.pdf


36 
 

 

Outros Tempos, Outros Espaços. Disponível em: < 

https://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/20.500.12799/243/2006_Saraiva_ 

Outros%20tempos%2c%20outros%20espa%c3%a7os%20%20Internet%20e%20ed 

https://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/20.500.12799/243/2006_Saraiva_Outros%20tempos%2c%20outros%20espa%c3%a7os%20%20Internet%20e%20educa%c3%a7%c3%a3o.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/20.500.12799/243/2006_Saraiva_Outros%20tempos%2c%20outros%20espa%c3%a7os%20%20Internet%20e%20educa%c3%a7%c3%a3o.pdf?sequence=1&isAllowed=y


37 
 

uca%c3%a7%c3%a3o.pdf?sequence=1&isAllowed=y> Acesso em 25 de mai. de 

2024.

https://repositorio.minedu.gob.pe/bitstream/handle/20.500.12799/243/2006_Saraiva_Outros%20tempos%2c%20outros%20espa%c3%a7os%20%20Internet%20e%20educa%c3%a7%c3%a3o.pdf?sequence=1&isAllowed=y


38 
 

APÊNDICES 

 

APÊNDICE A - BACKEND 

 

Arquivos Controllers 

 Authentication.JS   
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 Levels.JS 
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 Payments.JS 
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 Products.JS 
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 Responsibles.JS 
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 Seasons.JS 
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 Students.JS 
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 Validate.JS 
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Arquivos Database 

 Connection.JS 

 

 

Arquivos Middlewares 

 Authentication.JS 

 

 

Arquivos Models 
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 Seasons.JS 
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Arquivos Routes 

 Authentication.JS 
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 Responsibles.JS 

 

 

 Seasons.JS 

 

 

 Studensts.JS 
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Arquivos Schemas 

 Levels.JS 
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 Products.JS 
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 Responsibles.JS 
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 Seasons.JS 
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 Students.JS 

 

App.JS 
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Server.JS 
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APÊNDICE B - REALIDADE VIRTUAL 

Index.HTML 

 

 

Arquivos Pages 

 Classroom.HTML 
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Arquivos Scripts 
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 Arquivos Components 

  Collider.JS 

 

 

  Letter-animation.JS 
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  Letter-click.JS
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  Name.JS 

 

 

  Player-actions.JS 
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 Camera.JS 
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 Letters-placement.JS 
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 Sign-in.JS 

 

 

Arquivos Styles 
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 Index.CSS 
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 Reset.CSS 

 


