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RESUMO

O projeto Cria Kids surge de uma necessidade urgente de modernizar a alfabetizagao
infantil, respondendo a dois desafios centrais: as crescentes dificuldades de escrita e
o baixo interesse das criangas, somados a falta de recursos personalizados e de apoio
para pais e educadores. Propomos o desenvolvimento de uma plataforma digital
inovadora que une de forma integrada a Inteligéncia Artificial (I1A) e a Gamificagédo para
revolucionar o aprendizado. O foco principal € a personalizacéo total, adaptando o
conteudo, o ritmo e os desafios de acordo com o jeito de aprender e os interesses de
cada aluno. A base tecnologica do projeto € solida e bem estruturada, utilizando IA de
ponta para sustentar essa personalizagdao. A IA Generativa é responsavel por criar
exercicios, garantindo que o aprendizado seja sempre novo e variado. Os Large
Language Models (LLMs) permitem que a plataforma entenda a linguagem natural da
crianca e dé feedback escrito imediato e util. O Retrieval-Augmented Generation
(RAG) garante que o conteudo criado pela |IA seja sempre correto e alinhado aos
curriculos de ensino, mantendo a qualidade. Por fim, o Processamento de Linguagem
Natural (PLN) é usado para analisar os erros de escrita em detalhes e facilitar a
interagao por voz. O backend do sistema utilizara Python para operar os modelos de
IA. A Jornada do Usuario é planejada para ser uma experiéncia de jogo envolvente,
comegando com uma avaliagao inicial que se ajusta e terminando em um Painel de
Acompanhamento que oferece informacgdes detalhadas aos pais e educadores sobre
o progresso e as dificuldades da crianga. A viabilidade do Cria Kids é confirmada pela
grande aceitagcédo de aplicativos interativos e pela presenga em todos os lugares do
smartphone. O modelo de negdécio Freemium, focado também em escolas, assegura
o futuro do projeto e o investimento continuo. Ao melhorar a alfabetizacédo e o
engajamento, o Cria Kids espera ndo sé elevar o nivel educacional, mas também
ajudar a diminuir as desigualdades, oferecendo um recurso de alta qualidade e
acessivel, alinhado diretamente aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
da ONU, especialmente o ODS 4 (Educagao de Qualidade). Este trabalho representa
um avanco significativo nas tecnologias aplicadas a educagdo. Sua implementagao
trard beneficios imediatos e duradouros ao desenvolvimento cognitivo infantil. Esta
solugéo se coloca como um agente de mudanga, transformando o desafio de aprender
a ler e escrever em uma aventura divertida e eficaz para a proxima geracgao.

Palavras chaves: Alfabetizacdo Infantil; Inteligéncia Artificial; Gamificacao;
Educacgao; Aplicativo Educacional; Personalizagcdo do Ensino.



ABSTRACT

The Cria Kids project emerges from an urgent need to modernize children’s literacy,
addressing two central challenges: the growing writing difficulties and the low interest
of children, coupled with the lack of personalized resources and support for parents
and educators. We propose the development of an innovative digital platform that
integrates Atrtificial Intelligence (Al) and Gamification to revolutionize learning. The
main focus is total personalization, adapting the content, pace, and challenges
according to each student's learning style and interests. The project's technological
foundation is solid and well-structured, utilizing cutting-edge Al to support this
personalization. Generative Al is responsible for creating exercises, ensuring that
learning is always new and varied. Large Language Models (LLMs) allow the platform
to understand the child's natural language and provide immediate and useful written
feedback. Retrieval-Augmented Generation (RAG) ensures that the content created
by the Al is always correct and aligned with teaching curricula, maintaining quality.
Finally, Natural Language Processing (NLP) is used to analyze writing errors in detail
and facilitate voice interaction. The system’s backend will utilize Python to operate the
Al models. The User Journey is planned to be an engaging game experience, starting
with an initial adaptive assessment and concluding with a Monitoring Panel that offers
detailed information to parents and educators about the child’s progress and
difficulties. The viability of Cria Kids is confirmed by the widespread acceptance of
interactive applications and the ubiquity of the smartphone. The Freemium business
model, also focused on schools, ensures the project's future and continuous
investment. By improving literacy and engagement, Cria Kids expects not only to
elevate the educational level but also to help reduce inequalities, offering a high-
quality, accessible resource, directly aligned with the United Nations Sustainable
Development Goals (SDGs), especially SDG 4 (Quality Education). This work
represents a significant advance in technologies applied to education. Its
implementation will bring immediate and lasting benefits to children’s cognitive
development. This solution positions itself as an agent of change, transforming the
challenge of learning to read and write into a fun and effective adventure for the next
generation.

Keywords: Children's Literacy; Artificial Intelligence; Gamification; Education;
Educational Application; Teaching Personalization.
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1 INTRODUGAO

A alfabetizacgdo infantil € um processo multifacetado e crucial, que transcende
a simples aquisigdo de habilidades de leitura e escrita. Ela € fundamental para o
desenvolvimento cognitivo e social da crianga, capacitando-a a participar ativamente
na sociedade e no ambiente escolar (Soares, 2016). A alfabetizagao eficaz promove
a autonomia do aprendizado, permitindo que o aluno construa conhecimento de forma
independente e engajada (Freire, 1996). Nesse contexto, a identificagcdo precisa das
etapas de alfabetizacao e a adaptagao das estratégias pedagodgicas as necessidades
individuais de cada aluno, incluindo aqueles com dificuldades de aprendizagem, sédo

essenciais para garantir um ensino bem-sucedido (Ferreiro & Teberosky, 1999).

O cenario educacional contemporaneo tem sido significativamente influenciado
pela expansao das tecnologias digitais, e a inteligéncia artificial (IA) surge como uma
ferramenta promissora no campo da alfabetizagdo. Os modelos de linguagem ampla
(LLMs) tém o potencial de auxiliar na avaliagado diagndstica do nivel de alfabetizagéo
dos alunos, identificando suas necessidades e potencialidades de maneira
personalizada. Com base nessa analise, a IA pode ser utilizada para gerar atividades
pedagogicas customizadas, que se ajustem ao ritmo e as necessidades especificas
de cada crianga, otimizando o processo de ensino-aprendizagem (Holmes et al.,
2019).

A colaboragdo entre a escola e a familia também desempenha um papel
fundamental no sucesso da alfabetizagao infantil. O envolvimento ativo dos pais e
responsaveis no processo educacional, por meio do acompanhamento das atividades
escolares e do estimulo a leitura e a escrita em casa, fortalece o aprendizado e

contribui para a identificagéo precoce de possiveis dificuldades (Epstein et al., 2009).

Nessa fase critica do desenvolvimento, a alfabetizacdo deve capacitar os
alunos a interagirem de forma eficaz com diversos tipos de textos. Espera-se que eles
possam localizar informacdes explicitas, fazer inferéncias e compreender a relagcao
entre elementos verbais e ndo verbais. No ambito da producdo escrita, mesmo
considerando a ocorréncia de desvios ortograficos tipicos do processo de
aprendizagem, os alunos devem ser capazes de produzir textos simples e coerentes
(BNCC, 2018). No entanto, a eficacia desse processo € frequentemente prejudicada

pela auséncia de um planejamento pedagogico que considere a heterogeneidade dos
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alunos e suas necessidades singulares, o que pode levar a praticas
homogeneizadoras que n&o atendem a riqueza da diversidade presente em sala de
aula (Candau, 2008).

Diante desse contexto, esta pesquisa se justifica pela importancia de investigar
os fatores que influenciam diretamente o aprendizado da leitura e da escrita, bem
como de explorar o potencial das tecnologias educacionais, em particular a IA e os
LLMs, como recursos para aprimorar o ensino da alfabetizagdo. A pandemia de
COVID-19 destacou a necessidade de metodologias inovadoras e da integragao de
ferramentas digitais que promovam o engajamento e a aprendizagem significativa.
Assim, este estudo busca analisar os desafios existentes e propor solugdes que
possam contribuir para uma alfabetizacao mais eficiente, inclusiva e adaptada as

demandas do século XXI, beneficiando alunos, educadores e familias.

1.1 Problematica

O processo de alfabetizacdo no Brasil enfrenta desafios complexos e
persistentes, com implicagdes significativas para o desenvolvimento educacional e
social dos individuos. Dados do Unicef revelam que, com a pandemia de COVID-19,
o numero de criangas brasileiras de 7 anos que nao sabiam ler nem escrever dobrou,
passando de 20% em 2019 para 40% em 2022. Entre as criancas de 8 anos, a taxa
de analfabetismo aumentou de 8,5% para 20,8% no mesmo periodo, evidenciando

um agravamento expressivo da crise na alfabetizagao infantil (Unicef, 2023).

Essa situagdo é multifacetada, envolvendo desde a falta de recursos
pedagogicos personalizados até a heterogeneidade das turmas, que dificulta o

acompanhamento individualizado dos alunos (Wink Junior; Stein, 2017).

Professores frequentemente relatam a dificuldade em identificar com precisao
o nivel de alfabetizagdo de cada aluno, o que impede a implementacdo de
intervengdes pedagodgicas eficazes e direcionadas (Brasil, 2014). A auséncia de
materiais didaticos adaptados as diferentes necessidades dos alunos, bem como a
diversidade de niveis de aprendizado em uma mesma sala de aula, sao obstaculos

que comprometem a qualidade do processo de alfabetizagao (Oliveira, 2010).

Além disso, embora a participagao familiar seja reconhecida como um fator

crucial para o sucesso da alfabetizacéo, observa-se, em muitos casos, uma lacuna na
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comunicagdo e no envolvimento entre a escola e os pais (Epstein et al., 2009). A falta
de acompanhamento familiar, seja por limitagées de tempo ou por uma compreensao
equivocada do papel da escola, pode prejudicar o progresso dos alunos e dificultar a

identificacado precoce de dificuldades (Pianta et al., 2012).

Ainda, o planejamento de ensino emerge como um elemento central no
processo de alfabetizagdo. Quando o planejamento é inadequado ou inexistente, as
dificuldades de aprendizagem tendem a se acentuar, especialmente na educagao
infantil. A falta de um planejamento que considere as diferentes fases da alfabetizacao
e as necessidades especificas dos alunos pode levar a praticas pedagdgicas

ineficazes e desarticuladas (Solé, 1998).

1.2 Justificativa

A alfabetizacdo infantil € um processo essencial para o desenvolvimento
cognitivo e social das criangas, sendo um direito fundamental garantido pela
Constituicdo Federal e pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Aprender a ler
e escrever nos primeiros anos de vida ndo apenas facilita a insergcdo no ambiente
escolar, mas também contribui para a construgcdo do pensamento critico e da
autonomia. No entanto, apesar da importancia desse processo, muitos desafios ainda
comprometem a alfabetizagdo no Brasil, como a falta de recursos didaticos, a

desigualdade social e as dificuldades enfrentadas pelos professores em sala de aula.

A escolha desse tema se justifica pela necessidade de compreender os fatores
que impactam diretamente no aprendizado da leitura e da escrita, bem como identificar
estratégias eficazes para aprimorar o ensino da alfabetizagdo. Estudos apontam que
criancas alfabetizadas precocemente apresentam melhor desempenho académico em
outras disciplinas, o que refor¢a a importancia de investigar praticas pedagogicas que
possam otimizar esse processo (Brasil, 2018).

A tecnologia também se tornou uma grande aliada da educacéo, possibilitando
novas formas de ensino e aprendizagem. O uso de jogos educativos, aplicativos e
plataformas digitais vem sendo cada vez mais incorporado ao processo de
alfabetizagcdo, ampliando as possibilidades de interagdo e engajamento das criangas.

A Inteligéncia Artificial (IA) surge como uma ferramenta promissora nesse contexto,
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com potencial para personalizar o ensino e a aprendizagem, adaptando estratégias e

recursos as necessidades individuais de cada aluno (Holmes et al., 2019).

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um site educativo acessivel economicamente para criangas com
dificuldades de aprendizado e/ou na fase de alfabetizagdo, se inspirando na
plataforma de corregao de redacdo CRIA e utilizando |A (Inteligéncia Atrtificial) para

desenvolvimento de atividades.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar pesquisas bibliograficas na area de atuacéo;

e Realizar pesquisas de campo e entrevistas com criancas e responsaveis
a fim de imergir na questao problema;

e Pesquisar linguagens de programacdo para desenvolvimento de
aplicativo e IA na parte de alfabetizacao;

e Criar atividades com base nos interesses mais frequentes das respostas
conforme as pesquisas de campo;

e Constatar professores para desenvolver o material que vai alimentar a
IA. Diagnosticar automaticamente o estagio de alfabetizacdo das
criangas através de |A

e Criar um site que auxilia criangas, pais/responsaveis e professores no
processo de alfabetizacao.

e Disponibilizar o acompanhamento de pais e responsaveis através da
plataforma.

1.4 Metodologia

O projeto Cria Kids foi concebido e executado por meio de uma estrutura
metodoldgica, que integrou a pesquisa bibliografica e exploratéria, a pesquisa de
campo e, posteriormente, uma abordagem aplicada e experimental, culminando no
desenvolvimento da plataforma Cria Kids. Essa escolha estratégica se deu pela

necessidade de aprofundar a compreensao do contexto do problema, desenhar uma
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solugdo alinhada as reais necessidades dos usuarios e, por fim, validar a efetividade

da proposta.

A etapa inicial consistiu na realizagdo de uma pesquisa bibliografica e
exploratdria, cujo principal objetivo foi identificar a problematica central e tracar o
planejamento para a solugdo. Em paralelo, o Design Thinking foi uma abordagem que
permeia todas as fases metodoldgicas, desde a Imersao inicial até a concepgao final
do aplicativo. Durante a fase exploratdria, conduzimos uma pesquisa de campo
abrangente, envolvendo pais/responsaveis, professores e, diretamente, as criangas.
O propésito foi identificar os desafios enfrentados por todos os envolvidos no processo

de alfabetizacio e por aqueles que oferecem suporte.

Com base nos requisitos identificados nas etapas anteriores, iniciamos a fase
de desenvolvimento da aplicagcéo. Para isso, adotamos uma abordagem de pesquisa
aplicada, utilizando a metodologia Agil Scrum. Essa metodologia se mostrou crucial
para a divisao otimizada das tarefas entre a equipe, facilitando o desenvolvimento das

interfaces e a programacao do sistema de forma iterativa e incremental.

O aplicativo Cria Kids foi desenvolvido utilizando tecnologias como React,
Python, HTML, CSS e inteligéncia artificial (I1A). A priorizagdo das funcionalidades foi
diretamente influenciada pelos dados coletados na pesquisa de campo, e a interface
foi projetada com foco primordial na usabilidade, acessibilidade e na linguagem

adequada ao publico infantil.
1.5 Resultados Esperados

Espera-se que o projeto Cria Kids promova um impacto substancial no
processo de alfabetizacdo de criancas, oferecendo uma experiéncia de aprendizado
ludica, acessivel e engajadora. A plataforma visa facilitar a interagao das criancas com
o universo das letras e palavras de forma divertida, adaptada as suas necessidades e

ritmos individuais.

Além disso, o Cria Kids busca despertar o interesse pela leitura e escrita,
transformando o aprendizado em uma jornada prazerosa e estimulante. O impacto
previsto inclui a ampliagcdo do engajamento de criangas em atividades educativas,
contribuindo diretamente para o fortalecimento da autoestima, da autonomia e do

desenvolvimento cognitivo no contexto da alfabetizagao.
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Por fim, o projeto Cria Kids almeja ndo apenas otimizar o processo de
alfabetizacao individual, mas também sensibilizar pais, responsaveis e educadores
sobre a importancia de abordagens inovadoras e ludicas no ensino. A iniciativa
pretende, assim, incentivar a criagdo de novas solugdes tecnologicas que apoiem a
educacéo infantil, alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),

especialmente no que tange a educagao de qualidade e a reducao de desigualdades.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que embasam o
desenvolvimento do aplicativo Cria Kids, voltado a alfabetizagdo infantil. Sao
explorados temas como alfabetizacdo, gamificacdo, design centrado na crianga, uso
do Flutter no desenvolvimento de aplicativos, origem de apps educativos e inteligéncia

artificial aplicada a educacao.

2.1 Alfabetizagao Infantil e suas Etapas

O processo de alfabetizacdo € composto por diferentes fases que representam
o desenvolvimento da escrita pela crianga. Segundo Ferreiro e Teberosky (1999), a
escrita infantil evolui desde rabiscos sem sentido até a escrita ortografica correta,
passando pelas seguintes etapas:
e Pré-silabica: sem consciéncia da relagdo som/letra.
e Silabica sem valor: associacéo letra/silaba sem valor fonologico.
e Silabica com valor: associagao parcial entre silabas e sons.
e Silabico-alfabética: inicio da alfabetizacdo com elementos silabicos e alfabéticos.

e Alfabética: escrita estruturada com dominio parcial das regras.

e Alfabético-ortografica: escrita correta conforme a ortografia da lingua.

O conhecimento dessas fases auxilia no desenvolvimento de propostas
pedagdgicas adaptadas ao estagio de cada crianga, possibilitando a personalizagao

da aprendizagem no aplicativo Cria Kids.

2.2 Gamificagao no Processo de Aprendizagem

A gamificagao utiliza elementos dos jogos em contextos ndo ludicos, como a
educacao, para promover engajamento, foco e motivagdo. Segundo Werbach e
Hunter (2012), ela se apoia em mecanicas como desafios, recompensas, niveis,

pontuagao e storytelling, que criam experiéncias envolventes e participativas.
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No contexto do Cria Kids, a gamificacédo € utilizada para estimular o interesse
continuo da crianga por meio de atividades ludicas e interativas, respeitando seu ritmo

de aprendizagem e recompensando seus avangos.

2.3 Design Centrado na Crianga

Projetar interfaces para o publico infantil requer atencdo especial as
necessidades cognitivas, emocionais e motoras das criangas. O design centrado na
crianga valoriza aspectos como cores vibrantes, icones grandes, interagdes simples e

feedback visual imediato (Shneiderman; Preece, 2005).

Além disso, considera-se o estagio de desenvolvimento da crianga ao elaborar
fluxos de navegacéao intuitivos, evitando excesso de informagdes e prezando por
estimulos positivos. Esses aspectos foram aplicados no desenvolvimento da interface

do Cria Kids para proporcionar uma experiéncia acessivel e amigavel.

2.4 Origem e Evolucao de Aplicativos Educativos

Os aplicativos educacionais surgiram como recursos auxiliares ao ensino
formal, mas hoje desempenham papel fundamental no processo de aprendizagem. O
avancgo da tecnologia e o aumento do acesso a dispositivos moveis permitiram que
criangas tivessem contato precoce com ferramentas digitais voltadas a educagao
(Valente, 2010).

Aplicativos como o Elefante Letrado e o Khan Academy Kids tornaram-se
referéncias no apoio a alfabetizacao. Eles oferecem recursos como leitura guiada,
videos interativos e exercicios adaptativos. O Cria Kids inspira-se nesses modelos

para criar uma experiéncia pedagdgica interativa com apoio da inteligéncia artificial.

2.5 React no Desenvolvimento de Aplicativos Educativos

React € uma biblioteca JavaScript de cédigo aberto, desenvolvida pelo Facebook
(Meta), utilizada para construir interfaces de wusuario (Ul). Embora seja
tradicionalmente focada em desenvolvimento web, sua versdo React Native permite a
criacdo de aplicativos nativos para Android e iOS a partir da mesma base de
conhecimento, promovendo a compatibilidade multiplataforma. Segundo a
documentacéo oficial do React (2024), a biblioteca utiliza um modelo de programacao
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baseado em componentes, o que facilita a reutilizagcdo de coédigo e a manutencgéo de

grandes projetos.

2.6 Inteligéncia Artificial na Educacao Infantil

A inteligéncia artificial (IA) vem transformando a forma como o conteudo
educacional € disponibilizado, possibilitando a personalizacdo do ensino e a analise
em tempo real do desempenho do aluno. Ferramentas como o CRIA utilizam IA para
corregao automatica de textos, oferecendo feedback instantaneo e detalhado. (CRIA,
2024).

O Cria Kids adaptou esse conceito para o publico infantil, integrando |A para
analisar as respostas das criangas e sugerir atividades de reforgo com base em seus
erros e acertos. Além disso, a IA permite que o conteudo se adeque ao estagio de
alfabetizacao da crianca, respeitando suas particularidades e promovendo um ensino

inclusivo.

2.7 Modelos de IA Generativa e o uso de LLMs

De acordo com a Microsoft a IA generativa € um tipo de inteligéncia artificial
capaz de criar conteudo original, como linguagem natural, imagens, audio e coédigo. A

saida de uma |IA gerativa € baseada nas entradas fornecidas pelo usuario.

Toda IA generativa é criada baseada em modelos, que sao treinados a partir
de grandes conjuntos de dados na forma de conteudo, como linguagem natural,
imagens, audio e codigo. Esses modelos usam os padrdes identificados nos dados de

treinamento para produzir conteudo novo e estatisticamente semelhante.

A entrada fornecida pelo usuario € processada pelo modelo de inteligéncia
artificial, que a transforma em uma estrutura de dados compreensivel para a maquina.
A partir disso, o modelo analisa os dados, identifica padrdes com base no que

aprendeu durante o treinamento e os combina para gerar uma resposta.

Modelos de IA generativa sédo projetados para criar conteudos unicos. Por isso,
mesmo quando recebem entradas idénticas, podem produzir respostas diferentes a

cada interagéo.
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Aplicativos de IA generativa que utilizam linguagem natural como entrada ou
saida contam com grandes modelos de linguagem (LLMs) para viabilizar essa
interagdo. O LLM é responsavel por executar o processamento de linguagem natural

(PLN), analisando o texto de entrada, classificando-o e identificando seu sentimento.

Essas analises ajudam o modelo de IA generativo a reconhecer padrdes e criar
a resposta adequada. Quando a saida desejada é texto, o proprio LLM pode gerar o
conteudo. Ja para saidas em audio ou imagem, séo usados modelos adicionais, que
interpretam os dados processados e aplicam os padrbes necessarios para gerar o

conteudo nos formatos correspondentes.

2.8 Processamento de Linguagem Natural (PLN)

De acordo com o IBM, o processamento de linguagem natural (PLN) é um
campo da Inteligéncia artificial que utiliza o aprendizado de maquina com o objetivo
de que os computadores entendam textos e palavras faladas da mesma forma que
seres humanos. O PLN possibilita que dispositivos reconhegam e gerem texto e fala,
ao combinar linguistica computacional (a modelagem baseada em regras da
linguagem humana) com modelagem estatistica, aprendizado de maquina e deep

learning.

A pesquisa em NLP (natural language processing) foi fundamental para
viabilizar a era da inteligéncia artificial generativa — desde as habilidades de
comunicagdo dos grandes modelos de linguagem (LLMs) até a capacidade dos

modelos de geracdo de imagens compreenderem instrugdes.

O NLP ja esta presente no cotidiano de muitas pessoas, sendo a tecnologia por
tras de mecanismos de busca, chatbots de atendimento com comandos de voz,
sistemas GPS controlados por fala e assistentes digitais que respondem a perguntas
diretamente nos smartphones.

Portanto, o Processamento de Linguagem Natural torna mais facil para os
humanos se comunicarem e colaborarem com maquinas, permitindo que usem a

mesma linguagem natural do dia a dia.

Assim, essa tecnologia traz beneficios significativos em diversos setores e
aplicagdes, como: Automacédo de tarefas repetitivas, analise e insights de dados

aprimorados, busca aprimorada e geragao de conteudo.



21

3 IMERSAO

O Design Thinking é uma metodologia que busca solucionar problemas de
forma criativa, colaborativa e com foco nas pessoas. Seu processo envolve etapas
como a identificagado das necessidades dos usuarios, a definicdo clara dos desafios,
a criacao de ideias, a elaboracdo de protétipos e a realizacédo de testes. O principal
objetivo é desenvolver solugdes inovadoras que atendam as expectativas dos

usuarios e tragam valor para as organizagoes. (Woebcken, 2019).

Para o desenvolvimento do Cria Kids, foram conduzidas pesquisas de campo
com potenciais usuarios da plataforma. Essas agbes tiveram como objetivo criar
prototipos de solugdes que atendam as suas necessidades e solucionem as principais

dificuldades identificadas.

3.1 Caderno de Sensibilidade

De acordo com o portal MJV Team (2016), cadernos de sensibilidade s&o
ferramentas utilizadas pelo Design Thinking, um processo interativo que a equipe
utiliza para entender seus usuarios de acordo com Portal Interaction Design
Foundation (2025). Eles sao aplicados para obter informacdes sobre as pessoas, ja
que é possivel coletar dados sobre suas experiéncias e dificuldades. Essa técnica é
muito util na fase de imersao, pois permite que a equipe entenda o universo do publico-
alvo por meio de relatos das atividades do dia a dia, sem que esteja fisicamente

presente, permitindo a criagdo de um ambiente mais espontaneo.

Para entender os futuros usuarios do aplicativo, a equipe produziu o caderno
com o objetivo de entender suas emogdes, representadas por rostos felizes ou tristes
(indicando sentimentos positivos ou negativos), diante das situacbes em que as
criangas e seus responsaveis estdo envolvidos no processo de alfabetizacdo. Esse

processo contribui para o desenvolvimento de solugdes eficazes e empaticas.
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Figura 1 - Caderno de Sensibilidade

_ Caderno de sensibildade
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 Heterogeneidade das turmas, o que dificulta 0 acompanhamento

Fonte: Os autores, 2025

3.2 Pesquisa de Campo

Para a pesquisa de campo, foram feitos 2 formularios: Para criangas e pais; e
para professores; ao aplicar a pesquisa de campo foram recolhidas respectivamente:
31 respostas e 12 respostas. Foi utilizado a plataforma Google Forms entre o periodo
de abril a junho de 2025 para identificar as caracteristicas do publico-alvo. Abaixo

estdo os dados da pesquisa.
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3.2.1 Pesquisa de Campo voltado para as criangas e pais

Grafico 1 - A crianca estuda em:

A crianga estuda em:

Escola Pablica

Escola Privada

0 g

10 15 20 28

Fonte: Os autores, 2025
A maioria das criangas (74,2%) estuda em escolas publicas, enquanto uma

parcela menor (25,8%) esta matriculada em escolas privadas.

Grafico 2 - Diagnéstico relacionado a aprendizagem

Grafico 2 - Diagnéstico

A crianc¢a possui algum diagnéstico relacionado a dificuldades
de aprendizagem?

Mo possui
nenhum
diagndstico

Nio sei dizer,

Fonte: Os autores, 2025
A grande maioria das criangas pesquisadas (93,5%) ndo possui nenhum
diagnéstico relacionado a dificuldades de aprendizagem. Uma pequena porcentagem
(6,5%) néo sabe dizer.
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Grafico 3 - Interesse por leitura e escrita

Como vocé descreveria o interesse do seu filho(a) por leitura e
escrita?

Mao demonstra muito
19,4%

Gosta muito e procura

38,7%

Gosta moderadamente,

41.9%

Fonte: Os autores, 2025
O interesse das criancas por leitura e escrita € predominantemente moderado

(41,9%, precisando de incentivo) ou alto (38,7%, busca atividades). Uma minoria
(19,4%) demonstra pouco interesse.

Grafico 4 - Opiniao dos Pais

O app usaria inteligéncia artificial para acompanhar o progresso
da crianca e adaptar os contetidos conforme o nivel dela. Isso

5

Fonte: Os autores, 2025
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A maioria dos respondentes (80,6% somando as opgdes 4 e 5) avalia muito
positivamente a ideia de um aplicativo com |A para acompanhamento e adaptac¢ao do

conteudo, indicando alta aceitagdo e valorizagao dessa funcionalidade.

Grafico 5 - “App" para processo de alfabetizagao

O que vocé acharia de um app que ajuda a construir o
processo de alfabetizacdo de forma interativa?

Mao vejo necessidade

Bom

Otimo

Fonte: Os autores, 2025
A maioria esmagadora dos participantes (74,2%) considera "6tima" a ideia de
um aplicativo interativo para auxiliar na alfabetizagdo, com 22,6% classificando-a

como "boa". Isso demonstra uma alta aceitagao e demanda por essa ferramenta.

Grafico 6 - Estratégias para alfabetizagao

Quais dessas estratégias vocé ja utilizou para apoiar a
alfabetizacao do seu filho(a)?

Leitura de livros
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Fonte: Os autores, 2025
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A leitura de livros infantis juntos (87,1%) e brincadeiras com letras/silabas
(74,2%) sao as estratégias mais frequentemente utilizadas. O uso de jogos educativos

(54,8%) e videos/musicas educativas (48,4%) também sao comuns.

Grafico 7 - Principais dificuldades

Quais sdo as principais dificuldades enfrentadas pela(s) crianga
(s) durante o processo de alfabetizagdo?

Compreensao de
Associagdo entre
Reconhecimento
Falta de
Compreensio de 3
Ele teve muita
Dificuldades de ¢
Escrita correta de
Associagdo entre

Formagdo de

Fonte: Os autores, 2025
As maiores dificuldades percebidas pelos professores sdo "Dificuldades de
fala" (75%) e "Associacao entre som e letra" (58,3%). "Falta de interesse" e "Influéncia

negativa" também sao significativas (ambas com 41,7%).

Grafico 8 - Ano escolar

Qual ano escolar a sua crianca esta?

2% anodo
fundamental

|
1° ano do
fundamental

3% anodo
fundamental

5% ano do
fundamental

4° ano do
fundamental

Primario

=
=]
=
o
o

10

Fonte: Os autores, 2025
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As criangas pesquisadas estdo predominantemente nos anos iniciais do Ensino

Fundamental, com 29% no 4° ano, 22,6% no 3° ano e 19,4% no 2° ano. H4 uma menor

representacédo no 1° e 5° anos.

Grafico 9 - Nivel de alfabetizagao

Qual o nivel de alfabetizagdo?

Silabico-alfabética;
Comecga a usar
letras que
Alfabético:
Representa
carretamente os
Ortografico; Escreve
com dominio das
regras ortograficas
Silahico:
Representa silabas
com uma ou duas

Mo sei dizer,

L]

b 10 15

Contagem de Qual o nivel de alfabetizagdo?

20

Fonte: Os autores, 2025

A maioria das criangas avaliadas esta no nivel Alfabético (61,3%), indicando

que ja representam a escrita corretamente. Uma parcela significativa (19,4%) esta no

nivel Ortografico. Os niveis iniciais (Pré-Silabico, Silabico, Silabico-Alfabético) somam

uma minoria.

Grafico 10 - Aparelhos em casa

crianca(s) em casa?

Celular

Celular, Tahlet,
Computador

Motebook
Tahlet
Celular, Tahlet

Celular, Notebook

Celular,
Computadaor

Mo tem acesso

Qual(ais) aparelho(s) eletrénico(s) estdao disponiveis para a(s)

10

Fonte: Os autores, 2025
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O celular é o dispositivo eletrdnico mais disponivel para as criangas em casa
(77,4%), seguido por notebooks (32,3%) e tablets (25,8%). Uma pequena parcela

(6,5%) néo tem acesso a nenhum aparelho.

Grafico 11 - Historia de Interesse

Que tipo de histéria sua criangca gosta?

Super-herdi, Mostro
Super-herdi,
Princesas, Animais
Animais

Princesas, Animais,
Super-herdi, Mostra,
Princesas
Princesas, Mostro,
Super-herdi, Mostra,
Flanetas, pescaria,
Super-herdi,
“ariados assuntos.
Super-herdi, Mostra,
Super-herdi

Mostro

o L IR e e L R B 1 OO o 1 s A

Fonte: Os autores, 2025
Histérias de Animais (51,6%) s&o as mais populares, seguidas de perto por
Super-heréis (45,2%) e Princesas (41,9%). Historias de Monstros também tém

relevancia (32,3%). Outros temas apresentaram baixa preferéncia.

Grafico 12 - - Se sim, quais histérias

Se sim, quais?

Elefante letrado
Elefante letrado,
Metfic

Colorire aprender
Dualingo
Graphogame
Elefante letrado
Elausanaescolao
Wordwaoll
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Silahando | leras
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R
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Fonte: Os autores, 2025
Entre os aplicativos ou plataformas educacionais mencionadas, "Elefante
Letrado" se destaca com o maior numero de citagdes (21,4%), seguido por Duolingo
(14,3%) e Colorir (7,1%).
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Grafico 13 - Tecnologia no processo

Vocé acredita que o uso da tecnhologia pode ajudar no processo
de alfabetizacdo de criancas?

MNao

Talvez

5im

Fonte: Os autores, 2025
A maioria dos respondentes (71%) acredita que sim, o uso da tecnologia pode
ajudar na alfabetizagdo. Uma parcela significativa (25,8%) tem duvidas ou considera
que "talvez", e uma minoria (3,2%) acredita que nao.

3.2.2 Pesquisa de Campo para professores

Grafico 14 - Quanto tempo atua com alfabetizagao.

H& quanto tempo atua com alfabetizagao?
12 respostas

@ Menos de 1 ano
® 123anos

© 4a10anos

® Mais de 10 anos

Fonte: Os autores, 2025
A maioria dos respondentes (83,3%) possui mais de 10 anos de experiéncia
com alfabetizacao, indicando um publico com vasta expertise na area. Uma parcela
menor (16,7%) entre 4 e 10 anos de experiéncia.



Grafico 15 - Atua em que rede de ensino.

Vocé atua em:
12 respostas

@ Escola Publica
@ Escola Privada
© Ambas

Fonte: Os autores, 2025
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Os professores participantes estdo igualmente divididos entre atuar em escola

publica (50%) e escola privada (50%).

Grafico 16 - - Qual nivel de alfabetizag¢do que atua.

Qual o nivel de alfabetizagdo que mais atua?
12 respostas

Pré-silabico: A crianga escreve

~ 2 (16,7%)
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Ortografico: Escreve com
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5(41,7%)

Fonte: Os autores, 2025

Os participantes atuam predominantemente com criangas nos niveis Silabico-
Alfabético (41,7%) e ortografico (33,3%), seguidos pelos niveis Silabico e Alfabético

(ambos com 25%). O nivel Pré-Silabico € o menos atuado (16,7%).



Grafico 17 - Quais dificuldades enfrentadas
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Quais séo as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos durante o processo de
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Fonte: Os autores, 2025
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As dificuldades mais apontadas sao "Dificuldades de escrita" (48,4%), "Escrita
correta" (22,6%) e "Falta de interesse" (22,6%). "Compreenséo" também & uma
dificuldade relevante (19,4%).

Grafico 18 - Padrao de dificuldade

marcar mais de uma opgao)

12 respostas
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Alunos com pouca frequéncia...
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Fonte: Os autores, 2025

A maior parte dos respondentes percebe que alunos com dificuldades

emocionais (75%) e alunos que nao recebem estimulos (66,7%) sédo os que mais

apresentam dificuldades.
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Grafico 19 - Estratégias

Quais estratégias vocé costuma utilizar para ajudar alunos com dificuldades de

alfabetizagdo? (Pode marcar mais de uma opg&o)
12 respostas

Atividades Iudicas (jogos, brinc... —9 (75%)
Atividades com apoio visual e c... —11(91,7%)
Reforgo individual ou em pequ... 10 (83,3%)
Leitura diaria com os alunos —7 (58,3%)
Envolvimento da familia no pro... -5 (41,7%)
Planejamento diferenciado par-... 5 (41,7%)
Apoio do Atendimento Educaci... —2 (16,7%)

Uso de tecnologia educativa (a... 5 (41,7%)

Nao adoto nenhuma estratégia...[—0 (0%)

0,0 2,5 50 7.5 10,0 12,5

Fonte: Os autores, 2025
Atividades coletivas (91,7%) e reforgo individual (83,3%) sdo as estratégias
mais empregadas para auxiliar alunos com dificuldades. Atividades ludicas (75%) e

leitura diaria.

Grafico 20 - Recursos digitais

Vocé ja utilizou recursos digitais (apps, jogos, videos) para auxiliar na alfabetizagéo?
12 respostas

® sim
® Nzao

Fonte: Os autores, 2025
A maioria dos professores (66,7%) ja utilizou recursos digitais para auxiliar na

alfabetizacéo, enquanto um tergo (33,3%) ainda néo o fez.



33

Grafico 21- Quais recursos digitais

Se sim, quais?

8 respostas

Trabalho com o material Etapa e uso o aplicativo na tela, utilizo, videos infantis de acordo com o conteddo
estudado

tarios, de acordo com o contelido trabalhado, utilizo jogos em sites do.google, do aplicative do material,
videos do youtube.

Videos

Word wal, plataforma elefante letrado, internet pesguisa de palavras campo seméntico
Musicas

Jogos e videos

Videos & imagens

Wordwall, escola games, matific e elefante letrado

Fonte: Os autores, 2025
As respostas livres indicam uma variedade de recursos digitais utilizados,

incluindo material do sistema "Etapa", videos infantis (YouTube), jogos online (sites

do Google), Word Wall, plataforma Elefante Letrado, musicas e imagens.

Grafico 22 - Funcionalidades com IA

Quais funcionalidades vocé considera relevantes em um app com IA para alfabetizagdo?
12 respostas

Jogos interativos com sons e 1 (91.7%)
imagens i
Corregao automatica com

—5 (41,7%
feedback personalizado ( %)

Adaptagao automatica de
atividades conforme o 5 (41,7%)
desempenho

Relatérios para professores e

e 6 (50%)
responsaveis

0,0 25 5,0 7,5 10,0 12,5

Fonte: Os autores, 2025
Consideram-se relevantes em um app com IA, jogos interativos com sons e

imagens (91,7%) e relatérios para professores e responsaveis (50%).
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Grafico 23 - Opiniao com IA

0 app usaria inteligéncia artificial para acompanhar o progresso da crianga e adaptar os contetidos

conforme o nivel dela. Isso te parece:
12 respostas

10,0
75
5,0
2,5
0 (0%) 0 (0%)
0,0 —
1 2 3 4 5

Fonte: Os autores, 2025
75% das pessoas colocaram nota maior de satisfagéo.

Grafico 24 - Auxilio

Vocé estaria disposto em ajudar nosso aplicativo com disponibilizacao de atividades que aplica em
sala de aula e posteriormente executar testes?

12 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: Os autores, 2025
A maioria dos professores (91,7%) concordam em ajudar o app a se popularizar

e executar testes e aulas. Apenas 8,3% nao concordaram em ajudar.
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Grafico 25 - Contato de professores

Se sim, poderia deixar algum contato?
(Nome e e-mail ou telefone)

10 respostas
Marileia liarossi07 @yahoo.com.br 11973144081
silvia_amaralZ2@hotmail.com
vaniavicentinehonorato@gmail.com
mingaudatia@gmail.com
dreia.carla@hotmail.com 11 980221494
97215-7808
galindobete@gmail.com
tatylidone@gmail.com

heloise comercial@gmail . com

Fonte: Os autores, 2025
Foram disponibilizados e-mails de alguns professores que estariam dispostos

a utilizar e divulgar o app CRIA Kids.

3.3 Concluséao de pesquisa

A pesquisa de campo revelou percepg¢des valiosas que sustentam a
relevancia e o potencial do aplicativo Cria Kids no processo de alfabetizacdo. A vasta
experiéncia dos profissionais atuantes na area (83,3% com mais de 10 anos de
atuacgao) corrobora a importancia de ferramentas inovadoras que complementam as

metodologias existentes.

A receptividade a ideia de um aplicativo interativo para auxiliar na
alfabetizacao é extremamente positiva, com 74,2% dos respondentes considerando-
a "o6tima" e 22,6% como "boa". Essa alta aceitagado, aliada a crenca de 71% dos
participantes de que a tecnologia pode, de fato, auxiliar na alfabetizagéo, é valida a

premissa fundamental do Cria Kids.

As dificuldades mais expressivas enfrentadas pelas criangas no processo de
alfabetizacdo, como "dificuldades de escrita" (48,4%) e "falta de interesse" (22,6%),
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apontam para a necessidade de abordagens mais engajadoras e personalizadas.
Nesse sentido, a funcionalidade de inteligéncia artificial do Cria Kids, que acompanha
0 progresso e adapta o conteudo, foi avaliada muito positivamente pela maioria dos

participantes (80,6%), demonstrando o potencial da IA em suprir essas lacunas.

A popularidade de histérias com Animais (51,6%), Super-herdis (45,2%) e
Princesas (41,9%) fornece diretrizes claras para o desenvolvimento de conteudo
ludico e atraente. Além disso, a prevaléncia do celular (77,4%) como o aparelho
eletrdbnico mais disponivel em casa para as criangas destaca a viabilidade da

distribuicao do aplicativo em plataformas moveis.

Embora uma parcela significativa (51,6%) dos participantes ndo conhega ou
nao tenha utilizado aplicativos educativos voltados a alfabetizacéo, a disposigcdo em
utilizar recursos digitais (66,7%) sugere um campo fértil para a introdugdo de novas
solugdes como o Cria Kids. As estratégias de apoio a alfabetizagao ja utilizadas, como
leitura de livros (87,1%) e brincadeiras com letras (74,2%), indicam que o Cria Kids

pode se integrar e enriquecer as praticas ja consolidadas por pais e responsaveis.

Em sintese, os resultados da pesquisa indicam uma clara demanda por
ferramentas tecnoldgicas interativas no processo de alfabetizagdo, validando as
premissas do Cria Kids e fornecendo direcionamentos cruciais para seu

desenvolvimento e otimizagao.
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4 ANALISE E SINTESE

No contexto do Design Thinking, a Analise e Sintese representam fases cruciais
no processo de compreensao de um problema e na geragao de solugdes. A analise
envolve a quebra de informagdes complexas em partes menores e mais gerenciaveis,
permitindo uma investigagdo detalhada dos dados coletados durante a fase de
pesquisa, como entrevistas, observagdes e pesquisas. Ja a sintese € o processo de
unir essas partes analisadas de volta, buscando padrdes, insights e conexdes
significativas que revelem as reais necessidades e oportunidades. E nesta fase que o
designer interpreta os dados brutos, transformando-os em conhecimentos acionaveis
e construindo uma visao holistica do problema. Segundo Brown (2009), a sintese é
fundamental para "dar sentido ao volume de informagdes coletadas e para identificar

os insights que impulsionaram a fase de ideagao".

No desenvolvimento do Cria Kids, o processo de Analise e Sintese foi continuo
e iterativo. Primeiramente, na fase de pesquisa, foram coletados dados qualitativos
por meio de mapas da empatia com pais/responsaveis e criangas, além de uma
pesquisa quantitativa com questionarios sobre alfabetizagdo. A analise desses dados
envolveu a categorizagdo de respostas, identificagdo de dores e necessidades
especificas, e a tabulagado dos resultados dos questionarios. Por exemplo, a analise
dos mapas da empatia revelou a "dificuldade de reconhecer letras ou sons" para as
criangcas e a "caréncia de recursos personalizados" para os pais. A sintese desses
achados permitiu identificar padrées recorrentes, como a alta demanda por solugbes
tecnolégicas interativas e a necessidade de personalizagdo do aprendizado. Esses
insights guiaram a equipe na definicdo da proposta de valor do Cria Kids, que € uma
plataforma digital que personaliza o processo de alfabetizagéo infantil com o uso de
IA adaptando-se ao nivel de aprendizado da crianga e fornecendo apoio a pais e

responsaveis.
4.1 Persona

No ambito do marketing e da criacdo de estratégias empresariais, o conceito
de "persona" emerge como uma ferramenta crucial para compreender e atender as
necessidades do publico-alvo. Uma persona é uma representacdo semi-ficticia do

cliente ideal, construida com base em dados reais sobre comportamentos e
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caracteristicas demograficas dos consumidores. Ela vai além das estatisticas frias e
mergulha nas historias pessoais, motivagdes, objetivos, desafios e preocupagdes dos

clientes. (Siqueira, 2024).

Figura 2 - Persona lara

Fonte: Os autores, 2025.

Figura 3 - Persona Cria

Fonte: Os autores, 2025.
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Figura 4 - Persona Pai

Fonte: Os autores, 2025.

4.2 Diagrama de afinidades

O Diagrama de Afinidade é uma técnica de organizagao utilizada para agrupar
ideias ou informagdes semelhantes. Consiste em coletar e registrar dados, agrupa-los
com base em afinidades ou similaridades, e analisar esses grupos para identificar
padrdes e insights. Essa ferramenta € especialmente util em sessdes de brainstorming
e na analise de grandes volumes de informacdes (Team, 2021).



Figura 5 - Diagrama de Afinidades

processo de afabetizacao g
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4.3 Mapa de Empatia

Fonte: Os autores, 2025
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O Mapa de Empatia, uma ferramenta de design thinking, que através de seis

perguntas (“O que pensa e sente? ”, “O que ouve? ”, “O que vé€? ”, “O que fala e faz?
Quais séo as dores? ”, “Quais sao as necessidades? ”) Auxilia a compreender as
diversas perspectivas, necessidades e emog¢des do cliente ideal. Permite que
empresas além de conhecer seu publico-alvo, identifiquem pontos de melhoria,
fazendo publicagdes e mensagens eficazes para melhorar a satisfacdo do cliente.
(Sebrae, 2023)



Figura 6 - Mapa de Empatia: Crianca.
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Oque pensa e sevte?

Fica triste quando ndo consegue ler ou escrever como os colegas.
Fica feliz quando reconhece seu nome ou escreve algo sozinho.
Sente curiosidade sobre letras, palavras e historias.
Deseja agradar os pais e professores.

Oque v&?

O que ouve?

L . | Jogos de letras e palavras em tablets ou celulares.

Historias infantis contadas por adultos ou em videos. . . ,
i . i Livros ilustrados, cartazes com o alfabeto, videos

Palavras de incentivo de professores, pais e .
L. educativos.

responsaveis. , . L .
Contetidos com letras coloridas, miisicas educativas,

Opinides de colegas ("Eu jd sei ler!" ou "Essa letra é
dificil").

desenhos animados com letras e sons.

Qutras criancas que ja sabem escrever.

0 RSiEE s>

Fala 0 nome das letras, tenta formar palavras.
Pergunta "Como escreve isso?", "0 que estd escrito aqui?".
Gosta de desenhar, brincar com letras moveis, cantar misicas do alfabeto.

fe———aaa=—c =c— e —
Quais 330 a3 dores? Quais 330 a3 necessidades?

Dificuldade de reconhecer letras ou sons. Apoio positivo e constante de adultos.

Falta dos responséveis identificar as dificuldades na Atividades de leitura a partir de historias imersivas, que geram

alfabetizagdo. interesse na leitura.

Falta de recursos pedagdgicos personalizados. Tempo para aprender no seu ritmo, sem pressdo.

———————

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 7 - Mapa de Empatia: Responsaveis.

e ————

O que pensa e sevte?

Desejo de ver o filho aprendendo com alegria.
Preocupacao com o aprendizado da crianca.
Frustracdo diante das dificuldades.
Inseguranca sobre como ajudar.

Oque v&?

Oque ouve?

Feedback de professores. A crianga tentando aprender.

Dicas de outros pais e redes sociais. Aplicativos e jogos educativos.

Comentarios da crianga sobre o que sabe ou ndo. Outras criancas com mais facilidade na alfabetizacdo.

Buscam ferramentas de apoio.
Tentam incentivar a leitura e escrita.
Acompanham as tarefas escolares, mesmo com dificuldade.

e e
Quais 330 as dores? Quais s30 a3 necessidades?
Relatdrios claros sobre o progresso.

Apoio tecnologico eficiente e fcil de usar.

Caréncia de recursos personalizados.
Falta de tempo e preparo para ajudar.

Dificuldade em identificar o nivel da crianca. Atividades motivadoras e adequadas ao ritmo da crianca.

Fonte: Os autores, 2025

Os Mapas da Empatia, elaborados para Pais/Responsaveis e Criancgas,
revelam um conjunto de dores e necessidades que convergem para a busca por
solugdes inovadoras no processo de alfabetizagcdo. Para os pais, destacam-se a
inseguranga sobre como ajudar e a caréncia de recursos personalizados, enquanto
as criangas manifestam tristeza ao ndo conseguir ler como os colegas e dificuldade
em reconhecer letras ou sons. Ambos os perfis demonstram a necessidade de um
apoio tecnologico eficiente, personalizado e que ofereca atividades motivadoras,

reforcando a demanda por uma ferramenta que atenda a essas lacunas.
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4.4 Jornada do usuario

A Jornada do Usuario € uma ferramenta de design que mapeia a experiéncia
de uma pessoa ao interagir com um produto ou servigo, desde o primeiro contato até
a conclusao de seus objetivos, revelando os passos, sentimentos e pontos de dor ao
longo do percurso. A figura apresenta a jornada do usuario para o aplicativo Cria Kids,
detalhando as Evidéncias Fisicas, as A¢cdes do Usuario, as A¢des dos Bastidores e

os Sistemas de Apoio que compdem essa interagao.

No contexto do Cria Kids, as Evidéncias Fisicas destacam desafios como a falta
de plataformas ludicas para alfabetizagao, a dificuldade em acompanhar o progresso
da criangca e a necessidade de estimulos personalizados. As Acbdes do Usuario
ilustram a interacdo com o aplicativo, desde o primeiro acesso e cadastro até o
acompanhamento do desenvolvimento da crianga e a exploragdo de jogos e
exercicios. Por tras dessas acgdes, as acdes dos Bastidores mostram o funcionamento
do sistema, o diagndstico com |A para acompanhamento do desempenho e o
monitoramento de erros. Complementando a jornada, os Sistemas de Apoio incluem
parcerias educacionais, suporte e acompanhamento, e a divulgagao e engajamento

do aplicativo.



Figura 8 - Jornada do Usuario
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EVIDENCIAS FiSICAS

Falta de plataformas acessiveis e ladicas
Pais e educadores ndo encontram
facilmente atividades digitais eficazes para
apoiar a alfabetizagdo inicial.

Dificuldade em acompanhar o progresso
da crianga

Falta de ferramentas que permitam avaliar
o avango nas habilidades de leitura e
escrita de forma continua.

Necessidade de estimulos personalizados
Cada crianga tem seu ritmo de
aprendizagem e precisa de atividades
adaptadas ao seu nivel.

JORNADA DO USUARIO

AGOES DO USUARIO

Primeiro acesso ao app

Baixa o aplicativo, cadastra sua conta
(como responsavel), e cria um perfil para a
crianga.

Acompanhamento do desenvolvimento
Visualiza relatorios, consegue identificar as
dificuldades da crianga e a incentiva a
seguir a trilha de aprendizado.

Interagdo com as atividades

Explora jogos e exercicios de alfabetizacdo
atrativos (letras, silabas, palavras), ajustados
conforme seu progresso.

ACOES DOS BASTIDORES

Sistema

Cadastro dos responsaveis e da crianga,
elaboragdo de atividades ludicas e auxilio e
IA para montar novas atividades.

Diagnéstico com 1A

O sistema analisa o desempenho da
crianga nas atividades para diagnosticar
automaticamente o nivel de alfabetizacdo.

Monitoramento e suporte técnico

O app registra erros, envia notificacdes
relevantes e coleta opinides  dos
responsaveis para melhoria continua.

SISTEMAS DE APOIO

Parcerias educacionais

Colaboracdo com escolas, professores,
psicopedagogos e instituigdes voltadas a
educagdo infantil.

Suporte e acompanhamento

Ajuda técnica e  pedagogica para
responsaveis, com orientacdes sobre uso do
app e duvidas sobre alfabetizacao.

Divulgagdo e engajamento
Divulgacdo do app em redes sociais e
canais de comunicagao com os pais.

Fonte: Os autores, 2025
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4.5 Problema Principal do Projeto

Apos as pesquisas realizadas pela equipe, os principais problemas
demonstrados pelo publico (pais, professores e responsaveis) foram a dificuldade em
identificar com precisdo o nivel de alfabetizagcdo de cada crianga e a caréncia de
recursos pedagodgicos personalizados que se adaptam ao ritmo individual de
aprendizado. O Cria KIDS vai proporcionar uma solugao inovadora, oferecendo o
diagnostico automatico do estagio de escrita da crianga por meio de Inteligéncia
Artificial e adaptando as atividades para suas necessidades especificas, maximizando

0 engajamento e a eficacia do ensino.
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5 IDEAGAO

A ideagao é o processo de gerar, desenvolver e refinar ideias. E uma fase
criativa onde se busca solugbes para problemas ou oportunidades, geralmente
utilizando técnicas como brainstorming, pesquisa e analise. O objetivo € encontrar

novas abordagens ou inovagdes para desafios especificos.

5.1 Brainstorming

Brainstorming € uma técnica de pensamento criativo para gerar novas ideias e
solucdes de problemas. As equipes utilizam este método de ideacao para incentivar
novas formas de pensar e gerar solugdes, mas também é possivel fazer brainstorming
individualmente. (Miro, 2024).

No contexto do projeto Cria Kids, a equipe inicial chegou a concepg¢ao de
desenvolver um aplicativo que auxiliasse na alfabetizagao infantil. Essa ideia surgiu a
partir de observagdes e interagdes com criangas em processo de alfabetizacédo, onde
se notou a necessidade de ferramentas Iudicas e personalizadas que promovessem
um engajamento mais efetivo no aprendizado da leitura e escrita. O objetivo foi criar
uma solucdo que atendesse a lacunas percebidas na educacao infantil, buscando
oferecer um método interativo e acessivel para o desenvolvimento das habilidades de

alfabetizacao.
5.2 Golden Circle

O Golden Circle (“Circulo Dourado”), criado pelo autor e palestrante inglés
Simon Sinek, € uma metodologia que auxilia empresas e lideres a encontrar seu
propoésito. Baseia-se em trés perguntas: “Por qué?”, “Como?” e “O qué?”, sendo
estruturado em trés camadas que estimulam o pensamento de pensar, agir e
comunicar de dentro para fora, partindo do centro do circulo em direcdo as suas
extremidades. Ou seja, primeiro € necessario refletir sobre qual seu propdsito,
entendendo por que desejam criar a empresa; em seguida, como irdo executar isso

e, por ultimo, o que sera criado a partir do conceito central. (Sinek,2009)
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Diante disso, o Golden Circle foi criado com a finalidade de auxiliar o
aprendizado infantil, proporcionando uma abordagem que favorece um ensino mais

eficiente e motivador

Figura 9 - Golden Circle

O “CRIA Kids” tem como objetivo ser

Como?
Avalia o estagio de alfabetizacao das

i criangas, cria atividades personalizadas, © €l

: auxilia professores na gestio de turmas
:  com diferentes niveis de aprendizadoe

torna o processo de aprender a ler e

um aplicativo que facilite o processo
de aprendizagem, utilizando 1A como
base para o diagnéstico e evolugdo
pedagégica de forma divertida, que
aproxime a familia e apoie os
profissionais da educagao.

© escrever muito mais divertido com ouso |
da lA, H

&

Por que? i

Porque toda crianca merece aprender alere |
escrever com dignidade, no seu tempo e com  :
apoio adequado. :

Fonte: Os autores, 2025

5.3 Cardapio de Ideais

O Cardapio de Ideias € uma técnica utilizada para compilar e ilustrar as ideias
selecionadas durante sessdes de brainstorming. Seu principal objetivo € apresentar
as ideias de forma organizada, permitindo que a equipe avalie se o objetivo final sera
alcangado. Além disso, inclui comentarios sobre as ideias, desdobramentos e
oportunidades de negdcio, facilitando a documentacéo e apresentagao das propostas
(ALMEIDA, 2016).

Figura 10 - Cardapio de Ideias

CrIA

Site para o processo de Desenvolver um site para facilitar o processo de
a[fabetizaqao alfabetizacao para as criangas, pais e professores

Blinndstico com IA Diagnosticar automaticamente o estagio de
9 alfabetizacao das criangas através de 1A
Engajar criangas atraves de atividades ludicas e
Melhor engajamento pais, professores atraves de acompanhamento
continuo

Fonte: Os autores, 2025
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6 ASPECTOS ESTRATEGICOS

Neste capitulo, serdo abordados os aspectos estratégicos do projeto, com foco
no uso do Canvas para estruturar pontos-chave, como proposta de valor, recursos e
canais de entrega. Também sera analisado o publico-alvo, detalhando suas
caracteristicas e necessidades. Além disso, serdo apresentados o0s aspectos
financeiros, como estimativa de custos e analise de viabilidade, assim como

estratégias gerais para a execugao e sustentabilidade do projeto.

6.1 Analise de Concorréncia

A analise da concorréncia € um pilar estratégico fundamental para qualquer
novo projeto ou produto. Ela permite identificar as for¢as e fraquezas dos concorrentes
diretos e indiretos, compreender as lacunas de mercado e as oportunidades ainda nao
exploradas. Ao examinar as solugdes existentes, € possivel evitar erros ja cometidos
por outros, aprimorar propostas de valor e desenvolver diferenciais competitivos que

realmente ressoem com o publico-alvo, garantindo maior relevancia e sucesso no

langamento.
Quadro 1 - Analise de Concorréncia

Concorrente Pontos Fortes Pontos Fracos Sugestao

ABC do Bita Layout atrativo, musicas | Limitado apenas ao | Expandir
educativas, narragdes e | alfabeto conteudo além
interacdes didaticas do alfabeto

Palma Kids Interacdo intuitiva e de | Limitado apenas ao | Ampliar funcdes
facil utilizacao alfabeto didaticas

LeLe Silabas Foco na construgdo de | Pouco estimulante | Incorporar
palavras por meio de | para uso prolongado | elementos
silabas, baseado no [udicos
método de Reeves

Silabando Letras em diferentes | Design mal | Permitir
estilos (maiuscula, | otimizado, excesso | configuragdes
minuscula, cursiva e |de anuncios, idade | pelos pais
bastéo), didatico e | limitada até 7 anos
interativo

Fonte: Os autores, 2025



https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/abc-do-bita/
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6.2 Modelo de Negécio

O Business Model Canvas (BMC), criado por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur,

€ uma ferramenta visual que ajuda empreendedores a planejar e estruturar modelos

de negocios. Composto por nove blocos interconectados — como clientes, proposta

de valor, canais e recursos-chave —, ele permite mapear como a organizagao cria,

entrega e captura valor de forma clara e objetiva (Osterwalder & Pigneur, 2010).

Abaixo é destacado os pontos principais do Canvas, o itens relacionados ao

planejamento financeiro se encontra no tépico 6.3:

Publico-Alvo: O publico-alvo do projeto Cria Kids € segmentado para atender a
trés perfis principais: criangas em processo de alfabetizagao, seus pais ou
responsaveis e escolas.

Proposta de Valor: Criagdo de uma plataforma digital que revoluciona o
processo de alfabetizagao infantil

Relacionamento e Canais: O relacionamento com o cliente do projeto Cria Kids
€ focado em criar uma conexao de suporte e colaboragao continuos e os canais
(site) de comunicacgao e distribuicdo do projeto Cria Kids foram definidos para
garantir que a proposta de valor seja entregue de forma eficaz ao publico-alvo.
Atividades e Recursos: As atividades principais incluem formas didaticas infantil
para as criangas e acompanhamento para pais e professores. Cria Kids
demanda um conjunto de recursos que englobam a infraestrutura tecnolégica
e o capital humano.

Parcerias: A equipe buscara colaboragdo com universidades e grupos de
pesquisa em alfabetizacao e inteligéncia artificial, redes municipais de ensino,
ONGs, instituigdes, plataformas educacionais e de games, e profissionais da
area de psicopedagogia e fonoaudiologia

Custos e Receitas: Os custos incluem desenvolvimento e manutencgao,
produgao de conteudo, marketing, suporte para usuarios e licenciamento de
ferramentas. As receitas virdo de licenciamentos por escolas, assinaturas e

publicidade.



Figura 11 - Modelo de Nego6cios

Ib‘mps E%C“mi ..%% . Business Projeto: CRIA KIDS Data: 17/06 Versao: 1.0
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pesquisa em alfabetizacdo e - Ifabetizacio infantil ; mail; e :
em feedback; glfanelizetdp el parien : o educacdo infantil e anos
: IA treinada por nivel de de IA e LLMs; Treinamentos e capacitacdes & gt
o ' alfabetizacao; online para uso da plataforma; ]
Redes municipais de ensino; Expans&o do banco de atividades; Diagnostico automatico do Comunidade educativa online Professores pedagogos;
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irfantl: continua. * experiencias. Familias de criancas em
J ol rocesso de alfabetizacao;
o T Sl Atividades |udicas adaptadas : P s
Plataformas educacionais e de | Recursos Principais ao nivel de aprendizagem; Capals =~ o il s o B
games educativos; Equipe técnica: Flutter, IA, UX/UI Aplicativg movel sisppraiusoa o e e
infantil Design inclusivo e centrado na Site oficial e redes sociais para (ARl Sseadie):
Proflsglonais da area de Basede dados: athadsdes crianca; divulgacao; ONGs ¢ Instituiges que atuam
psmopedz_agogl.a € pedagdgicas e corpus Eventos e feiras de tecnologia com alfabetizacio
fannaldialagis, linguistico Apoio para professores e educacional;
Infraestrutura em nuvem: responsaveis na evolugdo da Divulgagdo SEO redes sociais e
processamento e aprendizagem. navegadores.
personalizagdo com LLM

Estrutura de Custos @ Fluxo de Receita

Desenvolvimento e manutencdo da plataforma (equipe técnica); Licenciamento por escola (modelo B2B);

Infraestrutura de nuvem e APIs de IA; Assinatura mensal para familia;
i

Producdo de conteudo pedagogico gamificado; . . ' - .
Marketing e divulgacio; Venda de pacotes especificos (ex.: atividades por faixa etaria ou dificuldade);

Suporte e treinamento para usuarios; Publicidade educacional seletiva (opcional e ética, voltada a pais e professores).

Licenciamento de ferramentas e frameworks (ex.: Flutter, |A, bancos de dados).

Fontes: Os autores, 2025
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6.3 Planejamento Financeiro

A documentacgao a seguir trara explicacdes detalhadas sobre os investimentos

fixos, mensais, capital de giro e fontes de renda, com base nos tépicos a seguir:
6.3.1 Investimentos

O investimento total para iniciar e sustentar o projeto por seis meses € a soma
dos investimentos fixos, pré-operacionais e do capital de giro. Com base na analise
financeira, o montante total corresponde a R$237.741,60. Desse valor, a maior parte
¢é destinada ao Capital de Giro (cerca de 85%, ou R$201.941,00), essencial para cobrir
as despesas operacionais continuas. Os Investimentos Fixos, que incluem
equipamentos como computadores, somam R$20.500,00 (aproximadamente 9%),
enquanto os Investimentos Pré-Operacionais, como despesas de legalizacdo e
marketing, totalizaram R$15.300,00 (cerca de 6%).

6.3.2 Recursos necessarios

Para a concretizacao do projeto, o Cria Kids demanda um conjunto de recursos
que englobam a infraestrutura tecnolégica e o capital humano. A equipe técnica,
composta por profissionais com habilidades em React, IA e UX/UI, e o acervo de
dados, que inclui o banco de atividades pedagdgicas e o corpus linguistico, sdo os
pilares para o desenvolvimento da plataforma. A infraestrutura de nuvem é um recurso

indispensavel para o processamento e a personalizagao da experiéncia com |IA e LLM.
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Grafico 26 - Investimentos

INVESTIMENTOS

Investimentos Fixos @ Capital de Giro(f meses)
@ Investimentos Pré-Operacionais

Fonte: Os autores, 2025

6.3.3 Publico-Alvo

O publico-alvo do projeto Cria Kids é segmentado para atender a trés perfis
principais: criancas em processo de alfabetizacdo, seus pais ou responsaveis e
escolas. O foco é em criangas que estdao nos anos finais da pré-escola e iniciais do
ensino fundamental, que podem estar enfrentando dificuldades com a leitura e a
escrita, precisam de estimulos para se manterem engajadas no aprendizado ou estéo

no inicio da alfabetizacao.

A solugao visa também oferecer suporte aos pais que buscam ferramentas para
auxiliar seus filhos em casa, e as escolas que precisam de recursos digitais inovadores

para complementar suas metodologias em sala de aula.

Durante o desenvolvimento da parte tedrica, a equipe realizou pesquisas sobre
0 publico-alvo. Inicialmente a expectativa é atingir 0,3% das criangas e
pais/responsaveis em escolas publicas e privadas (pré-escola até ensino
fundamental) em todo o Brasil, com a idade da crianga superior a cinco anos, o que
equivale a aproximadamente 796 do publico infantil e responsaveis. Além disso,
estima-se atingir 0,10% das escolas, totalizando cerca de 178.
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Figura 12 - Publico-alvo

Criangas do Brasil com idade superior a 5 anos Escolas em todo o Brasil
e pais/responsaiveis

5.310.000,00 178.500

0,03% 0,10%

1.327 178

Fonte: Os autores, 2025

6.3.4 Fontes de receita

As fontes de receita do projeto Cria Kids s&o projetadas para garantir a
sustentabilidade financeira da plataforma, oferecendo valor tanto para o consumidor
final quanto para o mercado institucional. O fluxo de receita sera diversificado,
incluindo a venda de licengas do software por assinatura (B2B) para escolas e
secretarias de educacdo seguindo o modelo Escola Basico/Avangado. Para o
publico final, a receita vird de uma assinatura mensal (B2C), através dos modelos
Individual Basico/Avangado e Familia Basico/Avangado. Essa abordagem mista
busca garantir a acessibilidade e, ao mesmo tempo, a viabilidade do projeto a longo

prazo.



Grafico 27 - Pacotes
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Pacote Individual basico
Pacote Individual avangado
Pacote familia [ até 5 criangas)
basico

Pacote familia | até 5 criangas)

avangado

Pacote Escola basico até 100
alunos

Pacote Escola basico até 200
alunos

Pacote Escola avancado até 100
alunos

Pacote Escola avangado ate 200
alunos

Cligques em Ads

Fonte: Os autores, 2025

6.3.5 Estrutura de custos

O projeto devera arcar com um total de custos mensais, sendo ele descrito no

grafico abaixo.

Grafico 28 - Estrutura de Custos

@ Variaveis e Fixos

Fonte: Os autores, 2025
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Os custos Variaveis (R$ 9.217,49 ou 27,4%) sdo essenciais para a venda
(impostos e taxas de cartdo) e mudam com a receita, enquanto os Fixos (R$ 24.439,44
ou 72,6%) sdo para manter a estrutura da empresa (salarios, aluguel, etc.) e sao

constantes.
6.3.6 Resultados

A lucratividade do projeto é de 63%. Este indicador é definido pela razao entre
o Lucro Liquido (Resultado Operacional) e a Receita Total (Faturamento) no periodo.
O percentual elevado demonstra uma alta eficiéncia operacional, indicando que, a
cada R$1,00 de faturamento, R$0,63 sdo convertidos em lucro, apds a cobertura de

todos os custos fixos e variaveis.

A rentabilidade apurada é de 24% ao més. Este indice mede o retorno do lucro
liquido em relagao ao Capital Total Investido no negécio. O resultado expressivo de
24% indica a capacidade mensal da empresa de gerar retorno financeiro substancial

sobre os recursos aplicados pelos empreendedores.

Grafico 29 - Faturamento X Lucratividade

RS 100.000,00

RS 75.000,00

RS 50.000,00

RS 25.000,00

Faturamento mensal Lucratividade

Fonte: Os autores, 2025
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7 PROTOTIPO

A prototipagem é uma etapa crucial no desenvolvimento de projetos, pois
permite transformar ideias abstratas em representagdes concretas, facilitando a
analise e a discussao. Por meio dela, é possivel visualizar funcionalidades, identificar
necessidades e alinhar o projeto as expectativas dos usuarios. Essa pratica promove
uma comunicagao eficiente entre a equipe e os envolvidos no processo, garantindo

que o desenvolvimento seja direcionado de forma estratégica e colaborativa.

Protétipos como mapas de fungdes e casos de uso ajudam a definir os recursos
necessarios e a organizar o fluxo de trabalho, servindo como base para a criagao da
aplicacdo. Conforme Jakob Nielsen afirma, "a prototipagem € fundamental para
identificar problemas de usabilidade e aperfeicoar o design antes da implementacgao
final." (Nielsen, 1993, p. 85).

7.1 Mapa do Site

Um mapa do site € uma representacao visual ou listada de toda a estrutura do
site, exibindo as liga¢gdes hierarquicas entre as paginas para auxiliar na navegacao e
na organizacgao do conteudo. (Krug, 2005, p. 45).

Na pratica, o mapa do site funciona como um mapa de shopping, enquanto a

pagina inicial representa a entrada, o visitante pode localizar rapidamente a "loja"

desejada, ou seja, uma pagina especifica sem precisar navegar por caminhos

desnecessarios. Assim, ele garante uma navegagao mais direta, simples e eficiente.
7.2 Mapa do Site de Usuarios

O mapa do site para usuarios consiste no caminho com passos que 0s usuarios

poderdo seguir, de modo a facilitar o entendimento dos visitantes quanto as telas e

funcionalidades da plataforma, além de clarear a navegabilidade do sistema.
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Figura 13 - Mapa do site

7.3 Fluxo de Usuario da Plataforma

O Fluxo a seguir representa os caminhos e opgdes a se trilhar que usuario

podera ter acesso e interagir dentro do sistema da plataforma Cria Kids. Estes
caminhos podem variar desde cadastro de conta e edicdo dela, a at¢é mesmo

configuragdes relacionadas ao tipo de controle escolhido para utilizar os jogos.
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Figura 14 - Fluxo de Usuarios

Responsaveis

) Acessar Conta Cadastro e Login Cmango)_( Jogo )
( Etapas )—( Tema )

7.4 Casos de Usuarios

Caso de uso é uma técnica da engenharia de software usada para descrever
as interagdes entre um sistema e seus usuarios ou sistemas externos (atores), com o
objetivo de representar funcionalmente o comportamento esperado. Cada caso de uso
descreve um cenario em que um ator utiliza o sistema para atingir uma meta
especifica. Essa ferramenta é util na modelagem de requisitos funcionais e auxilia no

entendimento claro entre desenvolvedores, analistas e stakeholders.

De acordo com a IBM (2020), casos de uso ajudam a capturar os requisitos de
um sistema por meio de interagdes reais com os usuarios e sao uma pratica essencial

na modelagem orientada a objetos.
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Figura 15 - Casos de Uso

:4/;;:0\4

Profgssor Responsavel

Tela Inicial

Exercicio Exercicio Exercicio Exercicio Exercicio
Mivel 1 Mivel 2 Mivel 2 Mivel 4 Nivel 5

Fonte: Os autores, 2025

7.41 Modelagem de dados

A modelagem de dados € o processo que consiste em organizar e estruturar
informagdes de forma visual e simplificada, usando diagramas e simbolos para
representar como os dados se conectam e fluem em um sistema. Ela funciona como
um mapa que guia o desenvolvimento de bancos de dados e sistemas, garantindo que
todos os envolvidos, como desenvolvedores, analistas e gestores entendam e
concordem sobre quais informagdes serdo coletadas e como serdo usadas (Totvs,
2021).

A modelagem em sua forma pratica auxilia empresas a planejar e personalizar
seus sistemas para atender demandas especificas. Uma empresa pode usa-la para
organizar informagdes de clientes, produtos e vendas, criando conexdes entre esses
dados e gerando insights valiosos para estratégias de negdécio. Isso é feito em etapas:

primeiro, com um modelo geral (conceitual), depois um mais detalhado (l6gico).
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Assim, a modelagem de dados permite lidar com grandes quantidades de

informacgdes, tornando-as ferramentas eficazes para o sucesso organizacional.

7.4.1.1 Modelo Conceitual

O modelo conceitual representa os conceitos e relacionamentos essenciais em
um dominio de negocios, sem se preocupar com detalhes de implementagao.
Descreve de forma abstrata as entidades, seus atributos e os relacionamentos entre
elas. (Franga, 2023).

Ele é composto por cinco entidades principais: Responsaveis, Crianca,
Atividades, Nivel e Respostas. A entidade Responsavel armazena dados do adulto
responsavel pela crianca, identificando-o pelo CPF. A entidade Crianga registra
informacgdes pessoais como nome e data de nascimento, também identificada por
CPF. A tabela Atividades armazena as respostas e erros da crianga, enquanto a tabela
Nivel indica em que nivel educativo a crianga esta e quando comegou. Apesar de
conter os principais dados, o modelo ndo mostra os relacionamentos entre as
entidades, como por exemplo, qual responsavel cuida de qual crianga ou quais

atividades foram feitas por qual usuario.

Figura 16 - Modelagem Conceitual

—@ cpf_respo
nome_respo
email_respo cpf_cria
telefone_respo nome_cria
Senha_respo I—O data_nascimento
Responsavel Crianca
Respostas_cria nivel_cria
|—O Erros_cria |—O data_inicio
Atividades Nivel

Fonte: Os autores, 2025



7.6 Telas do Site

A seguir as imagens das telas que compdem o site CRIA Kids.

Figura 17 - Home Page
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a Home SobreNés Planos Contatos Login  Cadastro

Bem vinde ao CriaKids!

Aprenda e se divirta!

Inscreva-se e conhega de perto como aprender de forma lidica e
divertida pode transformar o aprendizada da seu filha

Fonte: Os autores, 2025

Figura 18 - Informagodes da tela inicial

Descubra Nossos Planos Mensais

A Q ¢
Por que a alfabetizagdo? v R
p™ } .
A alfabetizagdo & muito mais do gue aprender a juntar letros e formar 2
palavras. 1
E uma porta de entroda para o conhecimento, o autonomia 2o 4‘""" st '\-:'%
imaginagdo. L“—_i

Fonte: Os autores, 2025



Figura 19 - Fases da alfabetizagcdo
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Fases da alfabetizacéo
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1. Pré-Silabica 2. Silabica 3, Silabico-Alfabética i Alfabética
A crionga ginda ndo estabelece A criongo atrii um wohor sonoro o Combinocac do s dbicoa £ A criongo comprecnde quo o
relocdo entro-o escrito o o foio. A& coda silaba, mesmo gue alfobéticos. Ablgu do cacrito represento os filhos.
c=crita pode oporocor coma gleatoriamente Excrita tem o polavro por ziloba. © outros, por Consegue escrever polovres do
robiscas ou desenbos me=mo redmeno de etros da sonaridode. forma doro

proninca

Fonte: Os autores, 2025

Figura 20 - Entrar

Fonte: Os autores, 2025



Figura 21 - Cadastro
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Fonte: Os autores, 2025

As telas anteriores foram mostraram a homepage do CRIA Kids, sua forma de

cadastro e login.

Figura 22 - Opgao de cadastro

= i

Escolha a crianga que ira aprender!

Voceé ainda ndo cadastrou nenhuma crianga.

Cadastrar Crianga

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 23 - Cadastrando alguma crianga

Cadastrar Crianga

| 0s8510525-84

Nome

| Maria Joaguina

Data de Nascimenta

| a7so1/20%

Tipe de Escola

[ Publica

Fonte: Os autores, 2025

Figura 24 - Layout crianga cadastrada

; ©
=

Escolha a crian¢a que iré aprender!

Fonte: Os autores, 2025
Quando se acessa o site para cadastrar a crianca existe a opcao de cadastro
de acordo com o plano do usuario e a tela da crianca para acessar as atividades.



Figura 25 - Perfil da crianga
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Atividodes concluidas

1

Acertos

Suas histérias Progresso Sair
Meu Perfil - Crianga
Nome: Maria Joagquina
Data de Nascimento: 17/01/2019
Tipo de Escola: publica
Editar Informacgdes
Nome:
Maria Jnaquina
Data de Nascimento:
7/01/209
Tipo de Escola:
Fonte: Os autores, 2025
Figura 26 - Progresso Gera
Suas histérias Parfil Sailr

Progresse da Crianga

Total de

Taxa de Acerto

100 %

desempenho par tipe
Prir.neliru letra
quantidade letras
i]tHTq letra

Digitar polovra

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 27 - Progresso com diagnéstico

@ Suas histérias Parfil Sair
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Recomendagdes + Recentes
Maontenho o pratica regulor nos tipos ultimo_letra - mdsica {tentativa 3)
ultima_ letra, digite__polavra, Corretoza

quontidode _letras, primeira__letra digite_palavra - fogusira (tentativa 0).
Desempenho consistente: considers Correta: fogueira

ovango de nivel

Fonte: Os autores, 2025

Telas para os responsaveis observarem o desenvolvimento da crianga e editar

o perfil da crianga usuaria do site.



Figura 28 - Opg¢oes de histéria
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@ Progresso Perfil
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. = . {

| 5N

ENCANTE-SE COM O SHOW DO DESVENDE OS SEGREDOS DA

Circo Magico Floresta Encantada
VIAJE PELAS ESTRELAS COM OS MERGULHE NO OCEANO
Encantado

Fonte: Os autores, 2025
Figura 29 - Trilha de atividades

Trilha de Atividades - Circo Mégico

Avance pelos niveis do circo — complete as atividades e descubra o grande espetdculo final!

-l A
¥ a = ®
] ] % " w o
® . - = e @
- e 1™
R p -
1. Show dos Palhagos 2. Malabaristas 3. Ledes Adestrados Y. Trapezistas 5. 0 Grande Final

Fonte: Os autores, 2025

Tela de opgao de atividades (circo, floresta etc.) com os niveis de dificuldades

dentro de cada atividade. Atividades liberadas a partir da conclusdo da anterior.



Figura 30 - Iniciar atividades
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Fonte: Os autores, 2025

Figura 31 - Exemplo de atividade

Verificar

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 32 - Tela de concluséo de atividades

Concluir atividade

Refazer

Jogar novamente

Fonte: Os autores, 2025.
Telas de iniciar atividade, exemplo que uma das atividades no site e seu modo de

finalizagao.
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8 CONCLUSAO

Diante da persistente crise na alfabetizacao infantil no Brasil, marcada pelo
aumento das taxas de analfabetismo e pela caréncia de recursos pedagdgicos que se
adaptem as turmas, o projeto CRIA Kids apresenta-se como uma solugao inovadora
que alia a Inteligéncia Artificial a educacéo. A plataforma ndo apenas preenche a
lacuna de ferramentas capazes de diagnosticar a crianga, mas também promove um
ambiente ludico, tornando a alfabetizacdo um processo mais engajador e eficaz para

todos os alunos.

Ao longo do desenvolvimento, ficou evidente que a aplicagdo de modelos
avancgados de IA (como LLMs e a técnica RAG) pode transformar significativamente o
processo pedagodgico. Essa tecnologia permite a personalizagdo e a geragao de
conteudo didatico, garantindo que cada crianga receba atividades que se ajustam
exatamente ao seu ritmo e as suas necessidades especificas. Além disso, a
plataforma, com a disponibilizagdo de monitoramento detalhado, oferece um suporte
crucial aos pais e educadores, contribuindo para uma intervengcdo mais eficaz e

dirigida ao aluno.

Com base nos requisitos técnicos e nas validacdes obtidas, conclui-se que o
CRIA Kids é uma iniciativa viavel e de alto impacto social e educacional. A plataforma
nao apenas cumpre seu proposito de tornar a alfabetizacdo mais acessivel e
personalizada, mas também abre caminhos para que a tecnologia seja uma aliada
fundamental na reducdo das desigualdades educacionais e no fortalecimento da
parceria entre escola e familia. Assim, o projeto destaca-se como uma proposta
sustentavel e com potencial de transformacdo na vida de milhares de criangas,
fomentando a autonomia no aprendizado e o desenvolvimento tecnoldgico no setor

educacional.
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APENDICE A - TERMOS DE USO E POLITICA DE PRIVACIDADE DO CRIA KIDS

Termos e Condig¢oes de Uso

Caso de uso é uma técnica da engenharia de software usada para descrever as
interagdes entre um sistema e seus usuarios ou sistemas externos (atores), com o
objetivo de representar funcionalmente o comportamento esperado. Cada caso de uso
descreve um cenario em que um ator utiliza o sistema para atingir uma meta
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entendimento claro entre desenvolvedores, analistas e stakeholders.

De acordo com a IBM (2020), casos de uso ajudam a capturar os requisitos de um
sistema por meio de interagdes reais com os usuarios e sdo uma pratica essencial na

modelagem orientada a objetos.
Aceitacao dos Termos e Cookies

Ao utilizar o Cria KIDS, vocé aceita os Termos de Uso vigentes, incluindo nossa
Politica de Cookies. Se vocé ndao concorda com qualquer uma das disposicoes,

recomendamos que interrompa imediatamente o uso de nossa plataforma.

Alteragoes nos Termos

O Cria KIDS reserva-se o direito de modificar os Termos de Uso a qualquer momento.
Quaisquer alteracdes entrardo em vigor a partir da data da publicacéo no site. E sua

responsabilidade revisar os Termos de Uso periodicamente.

Cadastro e Seguranc¢a da Conta

Para acessar determinados servigos oferecidos pelo Cria KIDS, vocé (pai,
responsavel ou educador) podera ser solicitado a criar uma conta. Vocé é responsavel
por manter a confidencialidade das informacdes de sua conta e por todas as atividades
que ocorram sob ela. Notifique-nos imediatamente sobre qualquer uso nao autorizado

de sua conta.

Uso Permitido

Vocé concorda em usar o Cria KIDS apenas para fins legais e educacionais e de

acordo com estes Termos de Uso. E proibido:
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e Usar a plataforma para distribuir conteudo ilegal, prejudicial ou ofensivo;
e Interferir no funcionamento da plataforma ou sobrecarregar nossa infraestrutura;

e Tentar acessar contas de outros usuarios ou informagdes confidenciais de
terceiros.

Propriedade Intelectual
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logotipos, icones, imagens, audios, videos, software e outros materiais, € de
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Limitacao de Responsabilidade

O Cria KIDS nao sera responsavel por quaisquer danos diretos, indiretos,
incidentes ou consequenciais decorrentes do uso ou da impossibilidade de uso da

plataforma, incluindo, mas néao se limitando, a perda de dados ou lucros.
Compromisso Educacional e Acessibilidade

O Cria KIDS foi desenvolvido com o objetivo de proporcionar uma ferramenta
de apoio a alfabetizagcdo para criangas, incluindo aquelas com dificuldades de
aprendizado. A plataforma utiliza tecnologias de Inteligéncia Artificial (IA) e
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Links Externos

O Cria KIDS pode conter links para sites de terceiros. Nao temos controle
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Rescisao

O Cria KIDS reserva-se o direito de suspender ou encerrar sua conta e o
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Politica de Privacidade

A utilizagdo dos seus dados pessoais e os dados de progresso da crianga sao
regulados pela nossa Politica de Privacidade, que pode ser acessada em [Politica de

Privacidade].
Disposi¢oes Gerais

Estes Termos de Uso sao regidos pelas leis do Brasil. Qualquer disputa
relacionada a estes Termos sera submetida a jurisdicdo exclusiva dos tribunais de

Sao Paulo.



