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Introducéo

A tecnologia foi traduzida em velocidade no
quesito comunicagdo. O que antes levava certo tempo,
hoje esta ao alcance de todos em apenas um click.

Celulares, tablets, programas e aplicativos
configuram o ato de se comunicar tecnologicamente.
Estes aparelhos e plataformas digitais estdo sendo
inseridas na vida das pessoas cada vez mais cedo.
Algumas criangcas manuseiam-nos antes de entrar na
escola, sendo assim a aquisicdo da linguagem nas
criangas esta acontecendo simultaneamente a aquisicao
da linguagem tecnolégica. Foi observado isto, e
levantando questionamentos acerca dos métodos
utilizados de ensino-aprendizagem na escola, que foi
desenvolvida a plataforma “The Lest Project” voltada para
0 conhecimento, a utlizacdo e aprendizado das
linguagens, codigos e suas tecnologias

O objetivo deste trabalho é relatar como funcionou
o desenvolvimento da plataforma The Lest Project e sua
aplicabilidade.

Resultados e Discusséo

Entende-se por linguagem o uso da lingua como
forma de comunicagcdo e por tecnologia o conjunto de
conhecimentos cientificos que sdo aplicados na utilizagao
de determinada atividade. Ao caminharem juntas,
linguagem e tecnologia, deu-se um novo coédigo:
linguagem tecnolégica. N&o se pode negar que a
tecnologia influenciou na vida da sociedade, e néo
obstante na vida escolar.

Foi no ano de 2000 que o PCN (Parametro
Curricular  Nacional) substituiu o termo “Lingua
Portuguesa” por “Linguagem, Cddigos e suas
Tecnologias”, ficou entendido a linguagem é a capacidade
de articular significados coletivos e compartilha-los em
sistemas arbitrarios de representacdo que variam de
acordo com as necessidades e experiéncias da vida em
sociedade e ndo somente um sistema de codigos
intitulados de Lingua Portuguesa.

Ainda segundo os PCN’'s é dever da escola
democratizar as fontes tecnoldgicas. Foi apoiado nessas
pesquisas que se desenvolveu a plataforma The Lest
Project.

A producdo da plataforma Web e do aplicativo
para Android foi concebida através de HTML5, CSS3 e
Java Script. O jogo, quiz, foi planejado com perguntas
acerca da linguagem envolvendo todas as éareas de
conhecimento. A segregacdo do jogo € feita em cinco
grupos comidadesde 0a3,4a7,8all,12al4el5a
19, sendo que para alunos até os 11 anos, ha assisténcia
de comando de voz para auxiliar os alunos no
aprendizado e realizacdo da leitura.

Usou-se um método exploratério que segundo
Cervo, Bervian, Da Silva (2007), a pesquisa experimental
ocorre quando se manipula diretamente as variaveis
relacionadas com objeto de analise.

As pesquisas foram realizadas com 3 grupos,
sendo o primeiro composto por 5 integrantes entre 4 a 10
anos, o segundo com 5 integrantes entre 11 a 15 anos e o
terceiro entre 16 a 19 anos.

Verificou-se a porcentagem de integrantes que
chegaram ao nivel trés do quis, nivel de maior
complexidade, e sua familiaridade com o jogo.

Constatou-se que 80% do grupo 01 chegaram ao
nivel 3. Esse resultado corrobora com a perspectiva de
Faustine, tedrico usado na pesquisa (2010). Oportunizar
momentos para criangas criarem e construirem multiplos
conceitos, propiciados de maneira ludica, pode gerar
maior interesse por parte delas. Do grupo 02, 80%
passaram do nivel 03 e foi criado um clima de disputa de
quem chegava mais longe.

Do grupo 03 foi analisado que o aplicativo
funciona como estimulo e ajuda nos exames e
vestibulares, 100% passaram do nivel 3, dados que
atestam a teoria de Faustine (2010), os jogos virtuais
facilitam a motivac@o dos alunos, pela novidade e pelas
possibilidades inesgotaveis de interacdo que oferecem. E
Paz, quanto mais interativa for essa relacdo, maiores
serdo as possibilidades de enriquecer as condicdes de
elaboracéo do saber (PAIS, 2005)

Conclusdes

S&o muitas as discussfes e debates envolvendo a
tecnologia no ambiente escolar, entretanto esta pesquisa
ndo se preocupou somente em dar relevancia ao
manuseio de aparelhos tecnolégicos dentro da escola, e
sim esteve preocupada em desenvolver e disponibilizar
uma plataforma que ajudasse no processo de aquisicao
da linguagem e que fizesse parte do cotidiano de criangas
e alunos, seja por meio de um jogo ou de informagdes

Esta pesquisa concluiu que o uso da tecnologia
aliada a forma ladica e ao aprendizado propiciam um
ambiente mais préximo a realidade da crianga ou aluno, ja
que fora do ambiente escolar a tecnologia é presente na
maior parte do dia, apoiou-se também na teoria de
Mendes (2006).

Se todas as escolas adotarem esse método de
ensino que é utilizar o software educativo, as criancas
aprenderiam melhor os assuntos passados na escola
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