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RESUMO: Em vista da dificuldade apresentada na aprendizagem da lingua inglesa nas escolas, o
projeto de extensao: EnglishUp: Integrando Tecnologia no Aprendizado, buscou findar esta dificuldade,
fazendo o uso do aplicativo que foi desenvolvido. Nele, os alunos puderam acessar os contetudos e
exercicios praticos de forma livre e didatica. O aplicativo contém uma interface divertida e colorida para
chamar a atencao das criangas e nao ser entediante, desse jeito as criangas puderam ter mais interesse
na hora de estudar. Vale ressaltar que os professores também conseguiram fazer o uso do aplicativo
para o ensino da lingua inglesa. A série didatica delineada neste projeto de extensao foi de aulas
praticas, também, voltadas para o Ensino Fundamental I, em especifico para a série de 6° ano, no
Complexo Deputado José Medeiros, na cidade de Girau do Ponciano. Dessa forma, o objetivo deste
artigo é fazer um relato da experiéncia vivenciada com os alunos durante a execugéo do projeto. Para
isso utilizamos-nos dos ensinamentos teoricos, tais quais: Aragao (2019); Ferreira (2018); Paiva (2019);
UNICEP (2024), entre outros.

Palavras-chave: Tecnologia. Ensino de Inglés. Tecnologia no aprendizado.

ABSTRACT: In view of the difficulties presented in learning the English language at schools, the
extension project EnglishUp: Integrating Technology into Learning sought to overcome this challenge
by using the application that was developed. Through it, students were able to access content and
practical exercises in a free and didactic way. The application features a fun and colorful interface
designed to capture children’s attention and avoid being monotonous, thus fostering greater interest in
studying. It is worth noting that teachers were also able to make use of the application for English
language teaching. The didactic sequence outlined in this extension project consisted of practical
lessons aimed at students in Elementary School Il, specifically the 6th grade, at Complexo Deputado
José Medeiros, in the city of Girau do Ponciano. Therefore, the objective of this article is to provide an
account of the experience lived with the students during the execution of the project. For this purpose,
we relied on the teachings of theorists such as Aragéo (2019), Ferreira (2018), Paiva (2019), UNICEP
(2024), among others.
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INTRODUGAO

Reconhecendo a necessidade de uma estratégia para incentivar a
aprendizagem da lingua inglesa entre criangas em seu primeiro contato com o idioma,
nos, extensionistas do projeto EnglishUp, idealizamos uma proposta para suprir essa

demanda por meio de um aplicativo interativo, acessivel em dispositivos moveis e
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fundamentado em reflexdes de pensadores contemporaneos que discutem o uso da
tecnologia no contexto educacional. Inicialmente, a ideia surgiu de uma brincadeira;
entretanto, a possibilidade de transformar o projeto em realidade foi o combustivel que
nos motivou a desenvolvé-lo.

Embora sejamos estudantes do curso de Informatica do ensino médio integrado
do Campus Arapiraca e trabalhemos diariamente com ferramentas de software, o
processo de producdo do aplicativo ndo foi simples. Durante o desenvolvimento,
enfrentamos dificuldades técnicas que exigiram dedicagéo continua. Depois de muitos
encontros dedicados ao desenvolvimento, sentimos seguranga de que o aplicativo
daria certo e, a partir disso, procuramos a escola para aplica-lo.

A escola escolhida para a aplicagado do projeto foi o Complexo Deputado José
Medeiros, localizado na cidade de Girau do Ponciano, Alagoas — instituicdo onde
estudavamos e que € amplamente reconhecida pela qualidade do ensino e pela boa
estrutura, mesmo sendo uma escola publica. A escolha dessa instituicdo se deu pelo
reconhecimento de seu comprometimento em incentivar iniciativas inovadoras que
pudessem contribuir para a formagao dos estudantes. Desde o primeiro contato, a
escola nos acolheu de forma bastante positiva, demonstrando interesse na proposta,
mesmo antes de apresentarmos qualquer protétipo do aplicativo. Conversamos com
a coordenacgao e a diregdo, que se mostraram abertas ao didlogo e a integracado do
projeto ao ambiente escolar. A partir dessas conversas, definimos em conjunto a data
e a turma que participaria da experiéncia, reforcando a parceria entre os
extensionistas e a instituicdo de ensino.

As visitas ocorreram semanalmente, seguindo o cronograma de assuntos da
professora de inglés do Complexo José Medeiros. Durante essas visitas, inicialmente
foram utilizados recursos manuais e materiais impressos para as aulas, permitindo
uma dindmica diferente para os alunos. A primeira semana na escola foi
especialmente importante para observar a dindmica da sala de aula e entender como
os alunos participam das aulas regulares de inglés oferecidas pela escola. Nesse
periodo, foi necessario alinhar com a professora da turma os conteudos que estavam
sendo abordados e apresentar a proposta do projeto, esclarecendo todos os detalhes
e objetivos envolvidos. Esse dialogo foi essencial para garantir que o projeto estivesse
alinhado com o curriculo e as expectativas da escola. De maneira geral, a experiéncia

revelou que os alunos mostraram-se participativos e engajados com o projeto. Embora
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alguns estudantes apresentassem menor interagdo, a turma como um todo
demonstrou um bom nivel de envolvimento nas atividades propostas.

Assim, este relato tem como objetivo mostrar todo o percurso do projeto de
extensdo EnglishUp: Integrando Tecnologia no Aprendizado, desde da ideia inicial até
o fim da sua execugdo, apresentando os resultados obtidos e as dificuldades

encontradas.

ENTRE A IMAGINAGAO E CODIGO: NOSSA VIVENCIA NO DESENVOLVIMENTO
DO APLICATIVO

Para a criagdo do aplicativo, dividimos o processo de produgdo em: design
(onde foi decidido a estética e o funcionamento do app em cada parte) e o
desenvolvimento em back-end e front-end (constru¢cdo do cédigo e a formagao das
telas a partir dele).

Na estética do aplicativo optamos por usar elementos que chamasse a atencao
das criangas, como cores, personagens e uma aparéncia de jogos digitais.
Escolhemos trabalhar com a estética de pixel art, por ser divertida, visualmente leve
e familiar para muitas criangas. Para os personagens, usamos um Android Package
(APK) — arquivo de aplicagao —, My Little Star: Idol Maker (desenvolvido pela NEVIL
Company) que permite a criagdo de avatares estilizados, possuindo um carater que
queriamos para o aplicativo, a estética de pixel art. Criamos duas personagens que
remetem a nds mesmas, onde cada boneca aparece em pontos do aplicativo, uma na
area dos exercicios e outra na area de conteudos. Para compor o cenario, também
utilizamos a estética em pixel, criando um ambiente leve e acolhedor. Escolhnemos um
fundo azul com nuvens em pixel e detalhes como grama e vegetacao, reforgcando a
ideia de um espaco ludico e familiar para as criangas.

Em seguida, partimos para a etapa de programacgao do aplicativo. Encontrar a
plataforma de desenvolvimento ideal ndo foi simples: testamos diferentes sites e
ferramentas até chegarmos a Unity, que até entdo, se mostrou a opg¢dao mais
adequada por permitir a criagdo de jogos em pixel art em 2D (duas dimensdes).
Durante essa etapa, enfrentamos diversas dificuldades, especialmente por
precisarmos lidar com linguagens de programagado que ainda nao estavamos

familiarizadas. Além disso, surgiram problemas técnicos com os equipamentos
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utilizados, o que acabou interrompendo momentaneamente o desenvolvimento do
aplicativo.

Diante dessa situagéo, buscamos apoio externo ao projeto e contamos com a
colaboragcédo de um parceiro (outro estudante do Instituto Federal Campus Arapiraca)
para assumir a parte de programacao. Enquanto isso, concentramos nossos esforgos
na elaboracao dos conteudos do aplicativo, organizando-os em niveis — como em um
jogo —, e na produgdo dos exercicios e demais materiais necessarios para a

conclusé&o do projeto.

APLICAGCAO DO PROJETO NO CONTEXTO ESCOLAR

Iniciamos o projeto com uma visita a escola, com o objetivo de observar a
dinamica da sala de aula, compreender melhor a realidade dos estudantes e identificar
os conteudos que estavam sendo trabalhados naquele momento. A turma escolhida
foi 0 6° “A” do Complexo José Medeiros, formada por criangcas com idades entre 11 e
12 anos. Logo no inicio, percebemos que se tratava de um grupo participativo e
receptivo, 0 que nos motivou ainda mais a desenvolver o projeto. Ao apresentarmos
a proposta aos alunos, eles demonstraram grande entusiasmo e curiosidade,
principalmente pela ideia de utilizarem os tablets como ferramenta de aprendizagem.
Esses dispositivos, disponibilizados pelo Municipio de Girau do Ponciano a todas as
escolas publicas municipais, despertaram nas criangas uma expectativa positiva, ja
que associavam a tecnologia a algo dinamico e divertido.

Durante as primeiras semanas, enquanto o aplicativo estava em fase de
desenvolvimento, buscamos alternativas para tornar as aulas mais interativas, em
parceria com a professora da turma. Entre essas atividades, destacamos a exibicao
do filme Divertida Mente 2, que possibilitou trabalhar emocbes e sentimentos,
conectando-se ao conteudo da ementa do 6° ano sobre Feelings.

Conforme o projeto avangava, aplicamos diversas estratégias de aulas
dindmicas. Assim que o aplicativo foi finalizado, realizamos uma aula de apresentagao
e, na sequéncia, utilizamos o recurso para trabalhar o conteudo proposto. Para
garantir a participacdo de todos, a tela do aplicativo foi espelhada no quadro,
permitindo que alunos sem tablets acompanhassem a atividade. A experiéncia
despertou grande interesse, evidenciado pelo desempenho positivo demonstrado nas

atividades propostas a partir do tema do aplicativo.
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A utilizagao de um aplicativo com interface atrativa revelou-se extremamente
proveitosa para o aprendizado das criangas e igualmente gratificante para noés,
extensionistas, que pudemos perceber os resultados concretos de nosso esforco e
dedicagao; além disso, contamos com o suporte do Instituto Federal de Alagoas
(IFAL), Campus Arapiraca, que fortaleceu o projeto, permitindo ampliar o alcance da
educacéo e levar praticas de extensao para outra escola e municipio. O impacto do
projeto foi reconhecido publicamente, quando a Secretaria de Educagao de Girau do
Ponciano nos parabenizou durante um evento literario realizado na escola, ocasido
em que apresentamos o aplicativo e outros projetos desenvolvidos junto a turma.

Encerramos o projeto com uma confraternizacao entre alunos, professora e a
coordenadora da escola, que nos apoiou em todas as etapas, e a experiéncia
demonstrou o quanto é gratificante perceber os resultados da extenséo, reconhecer
até onde podemos chegar e do que somos capazes, retornando conhecimento ao
ambiente que nos formou e nos guiou até o IFAL. Em sintese, o projeto representou
uma verdadeira troca de saberes entre alunos, extensionistas e docentes, marcando

uma experiéncia enriquecedora e marcante para todos os envolvidos.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Atualmente, percebe-se que a tecnologia tem assumido uma grande parte das
funcdes trabalhistas. Da mesma forma, nota-se sua interferéncia no processo de
ensino e aprendizado. Um exemplo claro disso sao as videoaulas, que hoje estao
disponiveis em diversos formatos, sejam videos curtos, longos, animagdes, ou
gravagdes feitas em quadros brancos, entre outros. Segundo pesquisadores da
UNICEF (Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia), a integragédo da tecnologia nas
escolas € essencial e abrange diversas disciplinas. Ela ndo apenas estimula o
aprendizado em varias areas, mas também prepara os alunos para o futuro. Eles
afirmam: “A insercao de tecnologias digitais no ambiente educacional possibilitou a
criacdo de um espago de aprendizado mais dindmico e interativo. Plataformas de
aprendizagem online, softwares educacionais, realidade virtual e aumentada, e
recursos multimidia, tornaram-se ferramentas fundamentais para o ensino. Essas
tecnologias ndo apenas facilitam a apresentacdo de conteudos de maneiras
inovadoras, mas também promovem um ambiente de aprendizagem mais engajador

e personalizado, atendendo as diversas necessidades e estilos de aprendizado dos
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estudantes”. A introdugcao de aulas por meio de aplicativos de estudos também se
torna uma possibilidade, despertando a curiosidade dos alunos do sexto ano, um
grupo que esta comegando a explorar o mundo digital. Nesse contexto, o aplicativo
EnglishUp se revela uma ferramenta didatica eficaz, incentivando as criangas a
aprender inglés de maneira divertida e interessante. Isso ndo apenas estimula o
interesse pelo aprendizado, mas também contribui para o desenvolvimento de
habilidades que serdo valiosas para futuros trabalhos, ja que a tecnologia sera cada

vez mais integrada as salas de aula e ao ambiente profissional.

METODOLOGIA

Para a elaboragcdo da metodologia, cada etapa do projeto foi planejada com
atencao e cuidado, visando garantir uma execucgao eficiente e um aproveitamento
maximo de tudo o que havia sido idealizado, desde a escolha da escola até a
conclusao das atividades. Optamos por aplicar o projeto em nosso proprio municipio,
na escola que foi parte fundamental de nossa trajetéria educacional e que nos
conduziu ao Instituto Federal de Alagoas Campus Arapiraca (IFAL). A escolha desse
espaco, além de se tratar de uma escola publica de referéncia, possui um forte valor
simbdlico: retornar a esse ambiente representou uma forma de retribuir o
conhecimento adquirido, fortalecendo os vinculos entre escola basica e ensino
técnico, e reafirmando o compromisso com a comunidade que nos formou. Essa
decisdo esta em consonancia com o que Bacich e Moran (2018) destacam sobre a
importancia de metodologias que valorizem a aprendizagem ativa e contextualizada,
aproximando o ensino da realidade dos estudantes.

Apresentamos a ideia e um protétipo do aplicativo a coordenacéao e diregcao do
Complexo José Medeiros — escola escolhida para aplicagao —, as quais se mostraram
bastante interessadas e, juntamente a isso, concederam o espaco para a aplicagao
do projeto. Em parceria com a coordenagdo, alinhamos a melhor forma de
implementar o projeto nas aulas de inglés, definindo os dias e a turma que seria
contemplada. Assim, foi estabelecido que o 6° “A”, do periodo vespertino, participaria
do projeto por cinco meses

Enquanto o aplicativo ainda estava em desenvolvimento, buscamos
alternativas para tornar as aulas mais dinamicas, como a atividade sobre Feelings

com o filme Divertida Mente 2, exibido com audio em inglés e legendas em portugués.

74

Extifal, Maceid, v. 3, n. 2, p. 69-77, 2025.
@ Este manuscrito esté licenciado com a licenga Creative Commons Atribuicdo-N&oComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.



Essa abordagem incentivou os alunos a absorverem o conteudo de forma mais ativa,
desenvolvendo competéncias essenciais da lingua inglesa, como o listening, e
estimulando a associagdo entre audio e traducdo. O uso de recursos digitais no
processo de ensino reflete o que Kenski (2021) aponta sobre o papel das tecnologias
na educacao contemporanea, ao promover novas formas de interacdo, engajamento
e ampliagao do aprendizado.

Além disso, elaboramos um pré-teste para avaliar o desempenho dos alunos
na disciplina de inglés, proporcionando um espaco para que eles expressassem suas
dificuldades, opinassem sobre o uso de aplicativos como recurso de aprendizagem e
respondessem a perguntas relacionadas aos conteudos do nivel em que estavam
inseridos. Essa avaliacdo inicial serviu como referéncia para adaptar as atividades do
projeto as necessidades e expectativas da turma.

Nesse periodo, formalizamos a instalagdo do aplicativo junto a empresa
parceira da Prefeitura de Girau do Ponciano, responsavel pelos tablets, contando com
a autorizacao da coordenacao e da diregcao da escola. Assim, pudemos iniciar a etapa
que era o principal objetivo do projeto: a utilizagdo do aplicativo na sala de aula. Para
a primeira aula com o EnglishUP, espelhamos a tela do aplicativo no quadro,
garantindo que os alunos que nao possuiam tablets também pudessem acompanhar
as atividades. Iniciamos com uma apresentacdo do aplicativo e, em seguida,
aplicamos os conteudos e exercicios correspondentes, promovendo uma experiéncia
interativa e envolvente para toda a turma. Obtivemos um retorno 6timo em relagao
aos alunos e ao aplicativo. Com essa abordagem, conseguimos capturar a atencao
da maior parte dos estudantes, alcangando um de nossos principais objetivos.

O projeto foi finalizado com uma confraternizagdo e a aplicagdo de um pos-
teste, no qual os estudantes tiveram a oportunidade de avaliar tanto o aplicativo
quanto a experiéncia como um todo, resultando em feedbacks positivos de

aproximadamente 90% da turma.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos durante a execucao do projeto demonstram avaliagcoes
muito positivas, tanto para aprendizagem dos alunos, quanto na formagao de nds,
extensionistas, assim como no fortalecimento do vinculo entre o IFAL e instituicdes

escolares.

75

Extifal, Maceid, v. 3, n. 2, p. 69-77, 2025.
@ Este manuscrito esté licenciado com a licenga Creative Commons Atribuicdo-N&oComercial-SemDerivagdes 4.0 Internacional.



Assim, consideramos que entre os alunos, houve um aumento de interacédo nas
aulas, até mesmo aqueles que nao participavam passaram a interagir. O uso da
tecnologia em sala de aula se mostrou um recurso eficaz para o engajamento dos
alunos e tornar o aprendizado mais dindmico. Atingindo um dos nossos objetivos, que
era cativar a atencado dos estudantes através do aplicativo EnglishUP. Também foi
encontrado algumas limitagdes durante a execucgéo do projeto, foi o fato de que nem
todos os alunos conseguiram levar os tablets para escola, entretanto, sempre
espelhamos o aplicativo no quadro para que eles, mesmo assim, tivessem acesso ao
conteudo, evidenciando a importancia de planejamento e trabalho coletivo de todos
os envolvidos na agao de extensao.

E importante salientar também como essa experiéncia nos proporcionou um
amadurecimento profissional, onde vivenciamos a pratica pedagogica e a aplicagao
de metodologias ativas em sala de aula. Com o projeto, pudemos nao somente levar
o conhecimento que aprendemos no IFAL, mas também, aprender com os alunos,
com trocas de conhecimentos com os docentes e coordenagao participante do projeto,
tornando a pratica muito construtiva na nossa vida profissional como alunas e futuras
profissionais.

Além disso, o projeto reforcou o papel do IFAL como instituicdo de ensino,
pesquisa e extensao, bem como, um agente intermediador de saberes, levando esse

conhecimento para fora do campus.

CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto "EnglishUp: Integrando Tecnologia No Aprendizado” se consolidou
como uma experiéncia de grande aprendizado e troca, tanto para os alunos quanto
para nos, extensionistas. Mais do que apenas praticar o inglés, foi possivel perceber
como atividades ludicas e tecnoldgicas podem aproximar os estudantes do
conhecimento de forma significativa, despertando interesse, engajamento e
protagonismo no processo de aprendizagem. Refletir sobre a combinagdo entre
meétodos tradicionais e recursos digitais também nos permitiu compreender melhor a
importancia de inovar e adaptar praticas pedagdgicas as necessidades reais dos
alunos.

Observamos que a acdo teve impacto ndo somente no aprendizado dos

estudantes, mas também no fortalecimento do vinculo com a comunidade escolar e
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na formacao critica de todos os envolvidos. Entre as limitacbes, destacamos o tempo
restrito para implementacdo e adaptagcdo completa do aplicativo, mas essas
dificuldades apontam para futuras possibilidades de continuidade, expansao e
aprofundamento do projeto. A experiéncia evidencia que iniciativas como o EnglishUp
contribuem de maneira significativa para a educagdo, mostrando que a extensao
universitaria pode gerar transformacgdes reais, promover inclusdo digital e oferecer

oportunidades de aprendizagem mais envolventes e significativas.
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