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RESUMO

Ao longo dos ultimos anos, o cenario educacional mudou varias vezes devido ao
desenvolvimento das tecnologias de informacao e comunicacdo e a disseminacao da Internet,
permitindo a inser¢do de muitas tecnologias dentro e fora da sala de aula. Apresentar a l6gica
computacional as criangas pode desenvolver habilidades como pensamento computacional e
raciocinio logico. Essas sdo habilidades importantes, principalmente nos dias atuais, com a
tecnologia cada vez mais presente no dia a dia das pessoas. Eles estdo diretamente
relacionados a modularidade, organizagdo, raciocinio necessarios para a resolugdo de
problemas e sdo essenciais para todos os profissionais no mercado de trabalho. A inser¢do da
logica computacional na educagdo infantil encontrou algumas dificuldades ao levar em
consideragdo as barreiras que comecam com o ensino dos alunos no jardim de infancia, a
falta de ferramentas para criangas dessa idade e as dificuldades em organizar aulas e obter
dados sobre o desenvolvimento dos alunos e posteriormente a falta de experiéncia com as
ferramentas que resultaram em um atraso na interacdo do aluno com o ambiente digital
durante o ensino remoto emergencial. Embora o avanco tecnoldgico seja claro no dia a dia
das pessoas, isso ndo se traduziu de uma forma fécil entre aluno e professor. Para facilitar a
insercao da légica computacional no ensino, este trabalho tem como objetivo desenvolver um
aplicativo para a plataforma movel Android. O aplicativo tem foco na educagdo colaborativa
entre alunos do ensino fundamental. Os professores podem criar ¢ modificar cenarios de uso

para orientar o ensino de acordo com as necessidades da sala de aula.

Palavras-chave: Aplicativos Educacionais. Ensino Remoto Emergencial. Experiéncia do

Usuario.



ABSTRACT

Over the past few years, the educational landscape has changed several times due to the
development of information and communication technologies and the widespread use of the
Internet, allowing the integration of many technologies both inside and outside the classroom.
Introducing computational logic to children can develop skills such as computational thinking
and logical reasoning. These are important skills, especially in today's world, where
technology is increasingly present in people's daily lives. They are directly related to the
modularity, organization, and reasoning required for problem-solving, and are essential for all
professionals in the job market. The introduction of computational logic in early childhood
education has encountered some difficulties, taking into account the barriers that begin with
teaching students in kindergarten, the lack of tools for children of that age, and the difficulties
in organizing classes and obtaining data on students' development, and subsequently the lack
of experience with the tools that resulted in a delay in the student's interaction with the digital
environment during emergency remote teaching. Although technological advances are clear
in people's daily lives, this has not translated easily between students and teachers. To
facilitate the integration of computational logic in teaching, this work aims to develop an
application for the Android mobile platform. The application focuses on collaborative
education among elementary school students. Teachers can create and modify usage scenarios

to guide teaching according to the needs of the classroom.

Keywords: Educational Applications. Emergency Remote Teaching. User Experience.
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1 INTRODUCAO



Sabe-se que o cenario tecnologico estd cada vez mais inserido no cotidiano e nas
atividades executadas pelas pessoas. Com isso, ndo ¢ dificil encontrar solucdes digitais que
agregam e, muitas vezes, substituem os modelos anteriores. Elas se aplicam tanto para as
atividades mais simples do dia a dia, como as atividades de entretenimento, como também em
atividades profissionais, cientificas e educacionais.

O sistema de educagdo comegou a entender que esse avango poderia ser benéfico,
caso houvesse uma colaboracao e uma estratégia que usufruisse das facilidades e dos avangos
que a tecnologia oferece. Entendeu-se que, para que continuasse rendendo positivamente e de
forma continua, faria-se necessario uma colaboragdo mais especifica e uma articulagdo do
digital e do analégico.

Segundo a Unesco (1984): Entende-se “que convém entender o estudo, a educacdo ¢ a
aprendizagem dos meios modernos de comunicagao e expressao, considerados como parte de
um campo especifico e autbnomo de conhecimentos, na teoria e na pratica pedagogica.”

A educacio ¢ entendida como um processo de desenvolvimento racional e intelectual

do ser humano, tem um significado muito amplo e identifica-la seria um processo dificil.

Ha quase uma unanimidade entre os autores de considerar a educagdo como um
processo de desenvolvimento: o ser humano se desenvolve e se transforma
continuamente, ¢ a educacdo pode atuar na configuracdo da personalidade a partir

de determinadas condi¢des internas do individuo. (LIBANEO, 2010, p.74).

E possivel categorizar as praticas educacionais de formas distintas, considerando suas
diversas vertentes no modo como sdo tratadas as diferentes relagdes entre o aprendente e o
objeto de aprendizagem. A educacdo como conhecimento oficial, tratada como educag¢ao
formal, ¢ a comumente oferecida em escolas, possui graus, niveis, programas, sistemas de
aprovacao, classificagdo e diploma.

Embora a distribuicio do conhecimento ndo seja restritivo as instituicdes, a
transmissdo a aplicacdo desses conhecimentos foi sendo, com o passar do tempo, comumente
responsavel nessa tarefa. A aplicagdo da educagdo formal foi restringida como
responsabilidade das escolas. Libaneo (2010) explica que a educagdao formal ¢ ‘“aquela
estruturada, organizada, planejada intencionalmente, sistemdatica. Nesse sentido, a educagdo
escolar convencional ¢ tipicamente formal”

Gohn (2010) completa:



Com uma maior burocracia ¢ sistematizacdo nos processos de
educacdo-aprendizagem espera-se, além da aprendizagem efetiva (...), que haja
uma certificacdo com a devida titulagdo que capacite os individuos a seguir para os

graus mais avangados.” (GOHN, 2010. p. 20-21)

Outra forma de classificar o processo ensino-aprendizagem ¢ a educac¢ao informal,
que refere-se ao aprendizado que ocorre de forma espontanea, em que nao ha organizagao,
sistema ou estrutura. Informagdes e conhecimentos adquiridos de forma involuntaria e os
“saberes adquiridos s3o absorvidos no processo de vivéncia e socializacdo pelos lacos
culturais e de origem dos individuos.” (GOHN, 2010. p.18).

Ele completa dizendo que:

E uma troca de saberes adquiridos entre geragdes e seus agentes educadores sdo os
pais, familiares, amigos, vizinhos, colegas de escola/trabalho, etc. que repassam
suas praticas e experiéncias anteriores de forma continua e permanente (GOHN,

2010).

Ja a educacao nao formal ¢ aquela que refere-se a que acontece fora do ambito
escolar, mas mantendo-se em ambientes educacionais como: museus, ongs, centros
comunitarios, culturais e esportivos; ou podendo-se referir também a videoaulas e aplicativos
educacionais. E uma educagio desenvolvida de forma pessoal, levando em consideragio
assuntos relacionados a problemas sociais e familiares, baseando-se em principios de
autodesenvolvimento

Embora muito parecida com os outros dois modelos, seu objetivo ¢ a interacdo do
individuo com o meio, estabelecendo uma relagdo de troca de saberes e experiéncias. A
educagdo nao formal estabelece a posicao do educador, que € o responsavel por transmitir os
conhecimentos a outros, e ha a existéncia de um planejamento e cronograma, porém diferente

da educagdo formal, este ¢ feito com menos grau de burocracia e sem niveis avaliativos.

Ao contrario da educacdo, que se esforca por repassar certezas que sao
reconfirmadas na prova, a aprendizagem gerada nos processos de educa¢dao nao
formal busca a necessidade de flexibilidade diante de uma realidade apenas
relativamente formalizada, valorizando o contexto do erro e da davida. (GOHN,

2015, p. 18-19).
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Vygotsky (1989) destaca a importancia da comunicagdo do processo
ensino-aprendizagem, no sentido de ser uma ferramenta essencial tanto no processo de
transferéncia de conteudos, como nas atividades interpessoais em que se estabelecem trocas
de experiéncias, vivéncias e conhecimentos.

No ambito da educagao formal, ao longo dos anos mais recentes, foi-se percebendo
diversas mudancas em funcdo da evolucdo das tecnologias eletronicas e digitais de
informag¢do e comunicagdo'. Tais mudangas resultaram no modo como passou a acontecer a
transmissao de conteudo dentro e fora das salas de aula, que vao desde o uso de
equipamentos como televisores, quadros interativos e projetores até ao modo de apresentagao
de contetdos, como programas educacionais, video aulas, slides, etc. Destaca-se nessas
insergdes a digitalizagdo das ferramentas didaticas tradicionalmente analdgicas como livros e
apostilas.

E uma discussdo em pauta as transformagdes nas praticas de didatica, uma vez que a
tecnologia digital vem tornando-se tdo presente e tomando um espago permanente e
indispensavel no cotidiano das pessoas. A ideia ¢ que essa tecnologia possa ser utilizada
como recurso de auxilio na aprendizagem, para que esse processo se torne mais facil e
prazeroso. Entretanto, ndo ¢ suficiente apenas a existéncia de ideias para a aplicagdao formal
das tecnologias digitais na educagdo, faz-se necessario que o professor entenda a importancia

de um estudo e uma estratégia acerca da inser¢ao para vantagem propria e do aluno.

A contribuicao didatica para uma pedagogia voltada para o sujeito requer assumir,
entre outras coisas, o uso das midias e das tecnologias da educagdo. O professor
deve ser capaz de utilizar aparatos tecnologicos ndo apenas para seu uso proprio,
mas trabalhar com esses recursos em sala de aula, em favor da aprendizagem dos
alunos (SILVA, 2010, p.06)

Observando o sistema estrutural de uma educacdo formal, pode-se afirmar que as
tecnologias digitais de informac¢do de comunicagdo vém sendo fator agregador na distribuicao

e acesso a informacdo. As facilidades de acesso tornaram o processo mais simples.

As tecnologias [digitais] de informagdo e/ou comunicacdo possibilitam ao individuo
ter acesso a milhares de informagdes e complexidades de contextos tanto proximos

como distantes de sua realidade que, num processo educativo, pode servir como

! Reconhece-se que mesmo o livro, o caderno e o quadro negro ja sdo tecnologias educacionais
utilizadas ha séculos nas salas de aula. Mas ¢ a revolugdo eletronica, e posteriormente a digital, ocorridas
principalmente no século XX em diante, que trardo saltos mais relevantes na forma de transmissao de conteudo
recentes.

11



elemento de aprendizagem, como espago de socializagdo, gerando saberes ¢

conhecimentos cientificos. (PATRICIA EDI RAMOS 2020)

Pensando nesses avancos diretos, os aplicativos didaticos educacionais foram
ganhando mais e mais espagos no auxilio do aprendizado e desenvolvimento educacional.
Tornaram-se uma ferramenta de busca individual, uma extensao pessoal dos momentos em
sala de aula. Um estudo realizado por Bento e Belchior (2016) afirma que o uso de
computadores em sala de aula estimula os alunos, visto que demonstra que ndo limita-se

apenas a instituicao de educagdo prover todas as informacoes. Eles dizem:

Por isso concordamos que ao usa-los como ferramenta de trabalho favorece para a
formacdo de uma geragdo mais atuante, presente e inovadora, que pode aprender

muito mais. (BENTO E BELCHIOR, 2016)

Em um ambiente pandémico, iniciado no Brasil no comeg¢o do ano de 2019, devido ao
alastramento do contagio da Covid-19 (SARS-CoV-2) e o alto nivel de mortalidade entre
seres humanos, essa inser¢ao tornou-se obrigatdria. Com os diversos decretos para restri¢ao
de circulagdo de pessoas houve uma orientacdo geral para o fechamento das instituicdes
educacionais. A proibicdo de contato entre as pessoas tornou impossivel a pratica de
educagdo presencial na sala de aula, e com isso adotou-se como solu¢ao, em diversas
instituicdes, a pratica conhecida como "Ensino Remoto Emergencial" (ERE). Segundo o
CIPEaD (2020), o Ensino Remoto Emergencial "¢ uma solucio temporéaria e estratégica que
permitird, no contexto da Pandemia de Covid-19 — proporcionar & comunidade académica a

possibilidade de manter, dentro das circunstancias possiveis, as atividades de educacao".

Behar complementa que:

O Ensino Remoto Emergencial ¢ a Educagdo a Distancia ndo podem ser
compreendidos como sindnimos, por isso ¢ muito importante, no contexto que
estamos vivendo, clarificar estes conceitos. O termo “remoto” significa distante no
espaco e se refere a um distanciamento geografico. A educagdo ¢ considerada
remota porque os professores ¢ alunos estdo impedidos por decreto de
frequentarem instituigdes educacionais para evitar a disseminagdo do virus. E
emergencial porque do dia para noite o planejamento pedagodgico para o ano letivo

de 2020 teve que ser engavetado. (BEHAR, 2020)
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O ERE foi amplamente discutido e, embora sua obrigatoriedade tenha sido
implementada, foi duramente criticado. A conclusdo foi que ndo tratou-se de uma mudanca
da modalidade e forma de educacdo; as disciplinas ofertadas manteriam a mesma grade
estrutural de sempre, adaptando-se ao novo formato sem grandes mudangas. Ainda rebatendo
as criticas a respeito do sistema emergencial, Bond, 2020 disse: “O objetivo principal nessas
circunstancias nido € criar um ecossistema educacional robusto, mas fornecer acesso
temporario.”

Tratando-se de adultos, com sua formacao de carater desenvolvida, seu pensamento
légico encaminhado e desenvolvimento social bem resolvido, a adaptacdo foi mais facil,
embora ainda tenha sido um desafio a implementacdo do ERE. Para criancas essa adaptacao
apresentou arduos desafios e alguns retrocessos marcantes no desenvolvimento intelectual e
de formagdo social. Os professores precisavam buscar novos recursos ludicos e atrativos para
repassar as informagdes necessdrias segundo a estrutura da educagdo formal, e isso deveria
ser feito de uma forma prazerosa, podendo atrair ainda mais a ateng@o das criangas.

Para Vygotsky (1989), a interacio com o meio esta diretamente ligada ao
desenvolvimento cognitivo. Este acontece de fora para dentro, a partir do momento em que a
crianga internaliza suas interacdes com o ambiente e outros individuos. Rejeitando a ideia de
que um individuo j& nasce com as caracteristicas que ele ird desenvolver ao longo da vida
quanto a de que o homem ¢ um produto do meio. Segundo ele, ¢ uma mudanga continua e

ambigua.

O significado das palavras s6 ¢ um fenomeno do pensamento na medida em que ¢é
encarnado pela fala e s6 é um fenémeno linguistico na medida em que se encontra

ligado com o pensamento e por este ¢ iluminado. (VYGOTSKY, 1989).

Em sua teoria, ele apresenta uma relacdo direta entre aprendizagem e
desenvolvimento: a crianga internaliza as interagdes com o ambiente e assim ocorre o
desenvolvimento. Segundo ele, ainda, a crianga necessita de atividades especificas que
proporcionem o aprendizado, pois ela ¢ dependente dessa aprendizagem por meio das
experiéncias e interacdes. Assim, “‘as maiores aquisicdes de uma crianga sao conseguidas no
brinquedo, aquisi¢des que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de agdo real e moralidade.”

(VYGOTSKY, 1989).
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Como uma boa parte do cotidiano de uma crianga, onde tudo isso seria vivenciado,
acontece presencialmente nas escolas, com a implementagdo do ERE toda essa experiéncia
interpessoal e fisica foi transformada em botdes e cliques. Abordando essa questdo a partir de
uma perspectiva particularmente pessoal, presenciei em primeira mao algumas dessas
dificuldades que alunos da educagao fundamental infantil enfrentaram com a implementacao
do ERE. Meu irmao, que na época tinha seus 6 aos 7 anos de idade, demorou a se acostumar
com 0 novo ‘normal’. Seus horarios ficaram totalmente baguncados e ele ja ndo conseguia
entender qual era o tempo de aula e quais eram os horarios de entretenimento e diversdo, a
concentracdo foi afetada pelas distragdes que havia em casa e sua sensacao, segundo ele
proprio, era que seu quarto havia virado uma sala de aula. Outro problema que ele enfrentou
foi o nivelamento de estudos, quando um aluno estava tendo dificuldades em determinada
matéria ou licdo, ele ja a havia realizado e passava muito tempo ocioso esperando a proxima
instrucao, e quando o contrario acontecia, sentia que nao tinha a devida atencdo em suas
duvidas. Nao havia forma facil de chamar aten¢do da professora para que suas duvidas
fossem sanadas, e interrup¢des eram feitas a todo momento na chamada de video e isso o
distraia facilmente. As provas, testes e sistemas avaliativos permaneceram sendo aplicados,
atividades em sala de aula eram passadas ao mesmo tempo que as tarefas para casa. Segundo
meu irmao, ele ndo teria que fazer tarefa de casa ja que ele havia feito as de sala em seu
quarto.

Para um adulto, essa logica ndo se aplica, mas para uma crianca que ainda esta
desenvolvendo sua estrutura de aprendizado e estudo, faz total sentido ndo fazer outra tarefa
de casa. Por ter sido uma medida tomada as pressas, sem tempo habil para um planejamento e
estruturacdo, os métodos normais de uma educacdo formal continuaram em vigor sem levar
em conta as novas dificuldades na educacio.

Um levantamento de dados feito pelo AppGuardian (2018) revela que “As criangas
passam, em média, 5,7 horas no celular diariamente. Isso durante a semana. Aos sébados e
domingos, esse niimero sobe 20%.” O estudo ainda revela que "entre os 20 aplicativos mais
usados em numero de horas, jogos e redes sociais consomem mais de 50% do tempo que as
criangas passam conectadas. Depois do YouTube, o mais usado ¢ o WhatsApp, seguido pelo
jogo de tiro Free Fire e as redes sociais Instagram e Facebook.” E concluindo que, “ao todo,
35% do tempo ¢ gasto em jogos, 30% nas redes sociais, 20% em apps de entretenimento,
10% em aplicativos de mensagens e 4% navegando na internet.”

Tendo-se vencido o periodo mais critico da pandemia e o isolamento passando a ser

limitado a poucos grupos mais sensiveis, 0 ERE foi suspenso e as atividades presenciais em
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sala de aula retornaram aos poucos no final do ano de 2021, sendo quase onipresentes no ano
de 2022. Entretanto, as experiéncias e traumas desse modelo de ensino deixaram sequelas,
seja no total desanimo de professores e alunos em se adotar esse modelo, seja na percepcao
da oportunidade de maior uso das tecnologias digitais de comunicagdo e informagdo como
importante auxiliar no processo de educagao formal. Nao somente nao ¢ possivel descartar a
possibilidade do surgimento de uma nova pandemia que obrigue a novos isolamentos no
futuro, tendo em vista que acdes para mitigar suas causas iniciais ndo parecem estar sendo
tomadas em nenhuma parte do mundo, como também deve-se reconhecer que a adogao
dessas tecnologias ¢ um caminho sem volta na nossa realidade atual.

H4 um ditado que diz: “Se ndo pode com eles, junte-se a eles.” Neste sentido, o
presente projeto tem como objetivo apresentar uma solugdo de interface para o auxilio no
processo de ensino-aprendizagem, tomando como ponto de partida, os desafios principais da
implementagdo do ERE na educagdo infantil, unindo métodos de estruturagdo de uma
educagdo formal e ndo formal. Para isso, apresenta-se um aplicativo que tem como foco
principal uma integragdo direta da sala de aula presencial e um ambiente digital, utilizando
métodos de educacdo colaborativa. Ainda que entendamos que o ERE ndo deve ser
referencial para as praticas educacionais, as experiéncias obtidas neste periodo, associadas as
demandas crescentes pelo uso das tecnologias de informag¢do e comunicacdo de forma
remotas, justificam a necessidade de um projeto que venga as barreiras descobertas naquele
contexto e se proponha a ser orientadora para inovagdes no dmbito da producdo de recursos

pedagdgicos digitais.
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1.1 OBJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS

O objetivo geral ¢ apresentar uma solucdo de aplicativo educacional com foco em
crianc¢as do ensino fundamental, com idades entre 9 e 11 anos de idade. A perspectiva de
contexto ¢ o cendrio de uma educagao colaborativa, que complementa o ambiente escolar
presencial. Levando em consideragdo que os usudrios dessa idade necessitam de um ambiente
divertido, envolvente e de facil linguagem para o melhor entendimento do conteudo de
educacao.

Como objetivos especificos, t€ém-se:

e Desenvolver um prototipo da interface de um aplicativo para criangas baseado
nos estudos de Experiéncia do Usuario;

e Promover uma didatica de integragdo digital envolvente ndo que substitua,
mas que complemente o ambiente de educagdo presencial,

e Agregar o ambiente digital ao desenvolvimentos de atividades presenciais;
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1.2 METODOLOGIA

A proposta de solugdo para o problema apresentado ¢ desenvolver uma interface de aplicativo
que tem como foco principal uma integracdo direta da sala de aula presencial ¢ um ambiente
digital, utilizando métodos de educagdo colaborativa. Com uma abordagem qualitativa, a
fundamentagdo tedrica sera elaborada com base em estudos, artigos e trabalhos nas areas
especificas; assim como serdo revisados artigos e pesquisas mais recentes sobre o tema.

A metodologia utilizada no desenvolvimento do projeto foi o Modelo conceitual de
Garret (2011), também conhecido por Elementos da Experiéncia do Usudrio. O método ¢
estruturado em cinco planos (Figura 1.1), que juntos representam as etapas de

desenvolvimento de um produto.

Figura 1 - Os cinco planos dos elementos da experiéncia do usuario
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Ao criar o modelo conceitual, Garrett (2011) argumentou que: “A Web foi
originalmente concebida como um espaco de informagdo hipertextual, mas o
desenvolvimento de tecnologias de front-end e back-end cada vez mais sofisticados tem
fomentado a sua utilizagdo como uma interface remota de software”.

A elaboracdo dos esquemas deverdo ser realizadas de ‘baixo para cima’, ou seja,
tendo inicio do esquema de “estratégia” para entdo ser finalizado pela "superficie". Os planos

sao interligados e cada um depende do anterior, nao devendo ser finalizado de forma isolada.
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Cada um dos esquemas possui caracteristicas proprias, mas sofrem influéncia direta de outro
anterior a ele, demandando uma constru¢do em escala progressiva para manter a experiéncia
de usudrio consistente.

Diante desse cenario, usando a definicao de Garrett (2011) de afirmar que o objetivo
do modelo proposto por ele “¢ definir alguns destes termos dentro de seus contextos
apropriados, e esclarecer as relagdes implicitas entre estes varios elementos” a pesquisa tem
por foco identificar os maiores problemas e obstaculos enfrentados no cenario do ERE e

oferecer um esquema que melhore o didlogo entre plataforma e experiéncia do usuario.

18



2 DA EaD AO ERE

Atualmente fala-se muito sobre as novas metodologias didaticas e praticas
pedagogicas. A educacdo deve ser tratada como algo voluvel e modulével, que se adapta, até
um certo ponto, aos avangos € desenvolvimentos.

Na modalidade de educacdo presencial, educadores e alunos encontram-se em
horarios marcados, por um periodo de tempo pré determinado e em um espaco fisico
especifico. Esses encontros poderdo ocorrer de forma individual ou coletiva, e possui um
esquema de estruturagdo prévio.

Ja no modelo de educagao remoto a distancia:

[...] professores e alunos estdo separados fisicamente no espago e/ou no tempo. Esta
modalidade de educacdo ¢ efetivada através do intenso uso de tecnologias de
informac¢do e comunicagdo, podendo ou ndo apresentar momentos presenciais
(MORAN, 2009).

A Educagdo a Distancia (EaD) ¢ uma pratica relativamente antiga. Seu primeiro
registro documentado foi em 1728 quando o professor Caleb Phillips ofertou um curso de
taquigrafia em todo o territorio nacional dos Estados Unidos, ele afirmava que o curso seria
ministrado através de envios semanais pelos correios. Quase cem anos depois, uma
universidade da Suécia oferecia um curso de composi¢ao por correspondéncia. Em 1840, na
Alemanha, outro professor iniciou um curso também de taquigrafia totalmente a distancia. O
pais também foi pioneiro no ensino de idiomas por correspondéncia, pratica iniciada em
1856.

A partir do século XIX, a pratica da EaD comecou a ser institucionalizada em outros
paises como solugdo para pessoas que viviam distantes de instituigdes de ensino e pudessem
ter acesso as informacdes. No inicio foi utilizada em cursos voltados para o aperfeicoamento
profissional, e aos poucos foi-se popularizando até em graduacdes completas.

De acordo com Nunes (1994):

Educacdo a Distancia constitui um recurso de incalculavel importancia para atender
grandes contingentes de alunos, de forma mais efetiva que outras modalidades e
sem riscos de reduzir a qualidade dos servicos oferecidos em decorréncia da
ampliacao da clientela atendida.
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A Educagdo a Distancia possui um fator agregador no que se trata de sua relevancia
social. Isso se da pelo fato de proporcionar acesso aqueles que vém sendo removidos do
sistema de acesso a informagdo e ensino por morarem longe ou por indisponibilidade de
presenga nos encontros fisicos.

Como explicado por Preti (1996):

A crescente demanda por educacdo, devido ndo somente a expansdo populacional
como, sobretudo as lutas das classes trabalhadoras por acesso a educacdo, ao saber
socialmente produzido, concomitantemente com a evolugdo dos conhecimentos
cientificos e tecnologicos esta exigindo mudangas em nivel da fungdo e da estrutura
da escola e da universidade (PRETI, 1996).

Existem varios conceitos pré estabelecidos quando falado sobre EaD e eles
apresentam pontos em comum.

De acordo com o conceito de Dohmem (1967):

Educagao a Distancia ¢ uma forma sistematicamente organizada de autoestudo onde
o aluno instrui-se a partir do material de estudo que lhe ¢ apresentado, o
acompanhamento e a supervisdo do sucesso do estudante sdo levados a cabo por um
grupo de professores. Isto € possivel através da aplicagao de meios de comunicacao,
capazes de vencer longas distancias. (DOHMEN 1967)

Moore (1973) ressalta que:

Ensino [sic] a distancia pode ser definido como a familia de métodos instrucionais
onde as acdes dos professores sdo executadas a parte das agdes dos alunos,
incluindo aquelas situacdes continuadas que podem ser feitas na presenca dos
estudantes. Porém, a comunicagdo entre o professor e o aluno deve ser facilitada por
meios impressos, eletronicos, mecanicos ou outros.

A pratica de educacdo a distancia possui um sistema de regras estabelecidas e segue
padrdes de uma educacdo formal. Ha a presenca de metodologia, gestdo e avaliacao.
Atividades a serem realizadas no momento das aulas e posteriormente para reforco da
matéria. Existe uma estrutura¢do de um sistema de aprovagdo e reprovagdo, tanto quanto a
validagdo do conhecimento do aluno. A Educagdo a Distancia ¢ assim conceituada pela

Resolugao CNE/CES 01/2016 (Marco Legal da EaD):
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Art. 2° - (...) a Educagdo a Distancia ¢ caracterizada como modalidade educacional
na qual a mediacao didatico-pedagogica, nos processos de ensino e aprendizagem,
ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de informacdo e comunicagdo, com
pessoal qualificado, politicas de acesso, acompanhamento e avaliagdo compativeis,
entre outros, de modo que se propicie, ainda, maior articulacdo e efetiva interagao e
complementariedade entre presencialidade e a virtualidade “real”, o local e o global,
a subjetividade e a participagdo democratica nos processos de ensino e
aprendizagem em rede, envolvendo estudantes e profissionais da educagdo
(professores, tutores e gestores), que desenvolvem atividades educativas em lugares
e/ou tempos diversos (BRASIL, 2016).

Diante disso, um conceito novo foi apresentado com a mudanca de cenario
educacional necessdrio em mar¢co de 2020. A pandemia de Covid-19 implementou a
obrigatoriedade do isolamento social, e por isso, as escolas comegaram a buscar novas
alternativas para se adaptar a isso, e entdo ocorreu a implementacdo do ensino remoto
emergencial, ERE. Esse isolamento deu-se pelo decreto das Portarias N° 343, de 17 de margo
de 2020 (Brasil, 2020 a) e N° 544, de 16 de junho de 2020 (Brasil, 2020b) e da Medida
Provisoria N° 934, de 1° de abril de 2020 (Brasil, 2020c), que preveem a substitui¢ao
temporaria das aulas por meios tecnoldgicos digitais, a primeiro previsdo de encerramento

para essa medida foi até o més de dezembro de 2020.

Art. 1° Autorizar, em carater excepcional, a substitui¢do das disciplinas presenciais,
em andamento, por aulas que utilizem meios ¢ tecnologias de informagao e
comunicag¢do, nos limites estabelecidos pela legislagdo em vigor, por instituigdo de
educagdo superior integrante do sistema federal de educagdo, de que trata o art. 2°
do Decreto n® 9.235, de 15 de dezembro de 2017. (PORTARIAS N° 343, 2020)

Essa estratégia visou, principalmente, a continuidade do funcionamento das escolas
para que os alunos ndo tivessem tanto atraso e fossem prejudicados. A pratica do ERE exigiu
que professores e alunos migrassem da educacdo presencial para o modo online, por meio de
plataformas digitais. Moreira; Schlemmer (2020) explica o ERE como uma mudanga “para a
realidade online, transferindo e transpondo metodologias e praticas pedagogicas tipicas dos
territorios fisicos de aprendizagem”

Na perspectiva da EaD, visa-se que o aluno tenha papel ativo e protagonista em
relacdo as aulas, esperando-se que ele possa realiza-las de forma autonoma. O método de
estruturacao de uma aula a distancia ndo tem como sindnimo as praticas do ensino remoto
emergencial, embora os dois tenham como ferramenta principal os métodos online, suas
semelhancas encerram-se por ai. A partir disso, registra-se que os desafios pedagdgicos t€ém
sido apresentados como “os docentes precisam por for¢a da urgéncia, em um curto espaco de

tempo, reaprender/refazer sua forma de acesso aos estudantes, encaminhar atividades e

acompanhar de modo mais individual a trajetdria de cada um.” (RODRIGUES, 2020, p. 09).
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As consequéncias do ERE para a educacdo brasileira foi tamanha que, em uma
pesquisa realizada pelo C6 Bank/DataFolha (2021), cerca de quatro milhdes de estudantes
brasileiros, com idades entre 6 e 34 anos, abandonaram os estudos em 2020. O problema mais
relatado dentre esses, foi a dificuldade em lidar com o ERE e/ou falta de continuidade das
aulas.

Apontando o fato de que a primeira documentagdo de Educagdo a Distancia foi em
1728, e que ¢ uma pratica comum e utilizada o suficiente para conseguir ser aperfeigoada de
acordo com os desenvolvimentos tecnoldgicos e as novas plataformas online, destaca-se de
forma surpreendente como o ERE foi um sistema falho de muitas formas.

A primeira e principal diferenca entre os dois métodos estd justamente no nome. O
ensino remoto emergencial foi uma manobra de emergéncia, uma estratégia criada em carater
emergencial para suprir o impedimento presencial que o distanciamento social provocou.

Como ja apresentada na defini¢do trazida pela CPIEAD, pode-se notar que a principal
caracteristica do ERE ¢ que ele foi criado para ser uma medida provisoria, uma solucdo
passageira para um problema que, na época, acreditava-se ser por um tempo limitado. O
ensino remoto emergencial tinha um prazo inicial de 6 meses, € isso prorrogou-se por mais 6
e no final, por mais um ano. A passagem do ensino presencial para a distancia foi marcado
por uma mudanga abrupta, por esse motivo ndo houve tempo para planejar uma estrutura que
funcionasse nesse modelo.

Como discutido por Hodges:

Ao contrario das experiéncias planejadas desde o inicio e projetadas para serem
on-line [educagdo a distancia], o ensino remoto emergencial (ERE) ¢ uma mudanca
curricular tempordria e alternativa devido a circunstancias de crise. (HODGES
2020)

Moore acrescenta que:

Envolve o uso de solug¢des de ensino totalmente remotas para instru¢do ou educago
que, de outra forma, seriam ministradas pessoalmente ou em cursos hibridos e que
retornardo a esse formato assim que a crise ou emergéncia arrefecer. (MOORE
2020)

E Bond (2020) finaliza explicando que:

O objetivo principal nessas circunstancias ndo ¢ recriar um ecossistema educacional
robusto, mas fornecer acesso temporario a instrugdes e apoios instrucionais de uma
maneira que seja rapida de configurar e esteja disponivel de maneira confiavel
durante uma emergéncia ou crise.
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Ja a EaD ¢ fortemente caracterizada por um método estrutural preparado para essa
pratica. As didaticas de ensino sdo planejadas para que em um panorama geral, as praticas
presenciais seriam mantidas em encontros marcados em horarios especificos e apenas
algumas determinadas vezes durante o periodo de aula, os métodos sao pensados de forma
que nao houvessem grandes falhas no sistema comunicagdo e propagacao de informagdes. A
educacdo a distancia funciona como uma modalidade oficial de ensino, desde a aplicagdo de
metodologias unicas, utilizando a personalizagdo de ensino e a construgdo de um
planejamento pedagdgico que coloque o aluno como protagonista no processo de

aprendizagem, guiando-o com autonomia e responsabilidade.

Para os autores do livro “Distance Education” (1996) a EaD ¢ definida como:

[...]Jo aprendizado planejado, que ocorre normalmente em um lugar diferente do
local de ensino, exigindo técnicas especiais de criagdo do curso ¢ de instrugdo,
comunica¢do por meio de varias tecnologias e disposi¢des organizacionais e
administrativas especiais ( MOORE; KEARSLEY, 1996.)

A existéncia de seu antecessor logico, a EaD, ndo excluiu todas as falhas que o ERE
deixou no acesso a informag¢do. Os professores precisaram engavetar todo o planejamento de
aulas que ja existia previamente e iniciar um do total zero, adaptando-se a nova pratica. A
nova preparacao foi feita as pressas, sem tempo habil para capacitacdes e instrugdes prévias,
ndo houve preparo social ou econdomico para nenhuma das partes envolvidas no novo sistema

de ensino.

Uma pesquisa realizada pelo Instituto Peninsula (2020) diz que:

83% dos professores ndo estavam preparados para ensinar online; 90% dos docentes
informaram na pesquisa que nunca tinham tido qualquer experiéncia com um ensino
online; 55% afirmaram ndo terem recebido qualquer tipo de suporte ou treinamento
para ensinar de maneira nio presencial. INSTITUTO PENINSULA, 2020)

Um ano apoés a coleta desses dados e o inicio da aplicacdo do ERE, esperava-se que
algumas dessas lacunas tivessem sido preenchidas e que o despreparo inicial tivesse dado
lugar a experiéncia dos professores com o sistema online, mas uma pesquisa realizada na
Revista Brasileira de Alfabetizacdo (2021) aponta que: “para mais de 70% dos professores
brasileiros, a sala de aula remota baseou-se em 'uma tela de celular com formacao de turma

no WhatsApp'.”

Com isso, entende-se que para que um curso seja entendido como a distancia e ndo

somente como remoto, ¢ necessario um planejamento estrutural de metodologias proprias,
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uma preparagdo intensa e especifica do corpo docente, um estudo por parte do corpo
gerencial e administrativo da institui¢ao para a criagdo de novas diretrizes que suprirdo a falta
do ambiente presencial, e uma jung¢ao l6gica dos métodos de Educagdo Formal e Nao Formal.
Sem que nada disso fosse feito, as aulas tornaram-se limitadas a leituras monotonas e video

aulas de Youtube.

Em sintese, a pesquisa apresenta uma tabela ilustrativa para auxiliar a visualizagdo
dos problemas e desafios que ambos os métodos de educagao possuem. Elencando o ERE ¢ a

EaD em diversos fatores que variam desde a medicagdo até a carga horéria.

Figura 1.1 - Tabela de apresentagdo geral do ERE e da EaD

Ensino Remoto Emergencial Educacéo a Distancia

Em consideragdo as constantes mudangas do cenario tecnolodgico e seu avango nas
estruturas educacionais infantis, e tomando ciéncias das diferencas entre os dois métodos de
Educacdo a Distancia e Ensino Remoto Emergencial, surge a proposta de um aplicativo
educacional que ndo toma como referencial as praticas do ERE, mas suas demandas, e que
visa suprir as necessidades no ambito de recursos pedagdgicos visto que professores e

estudantes tiveram que se afastar do mundo real e adentrar no ambiente virtual.

Visto que a ampliagcdo de acesso a dispositivos méveis tém-se viabilizando um espaco
mais amplo de comunicagdo e oportunidades de aprendizagem, coloca-se em perspectiva o
fato de que a sala de aula e todos os lugares fora dela tornam-se possiveis espagos de
aprendizado. Tarouco (2004) define a aprendizagem modvel como a aprendizagem ampliada e
apoiada a partir do uso dos dispositivos moveis. A principal caracteristica disso ¢ a

portabilidade desses dispositivos, ou seja, ndo hd necessidade de um espago especifico e
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determinado para estudar, e sua assimilacdo de diversas midias e tecnologias digitais, tanto

quanto sua maleabilidade de acesso a informagdes.

De acordo com as Diretrizes para as Politicas de Aprendizagem Movel (UNESCO,
2013), os beneficios particulares da aprendizagem movel variam entre expandir o alcance e
equidade da educagdo; facilitar a aprendizagem individualizada; fornecer retornos e avaliagao
imediatos; permitir aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar; assegurar o uso

produtivo do tempo em sala de aula; etc.
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2.1 INCLUSAO SOCIAL E A CULTURA DO “NASCE SABENDO”

Falar de tecnologias atuais referem-se aos produtos provenientes da eletrdnica,
microeletronica e telecomunicacdes, ou seja, tecnologias digitais da informag¢do que influem
nas formas de comunicacdo e interagdo entre pessoas e objetos. Negroponte (1995) classifica
o espago digital da seguinte forma: “O mundo digital ¢ intrinsecamente maleavel. Ele pode
crescer e se modificar de uma forma mais continua e organica do que os antigos sistemas
analogicos”. (NEGROPONTE, 1995, p. 44).

A sociedade contemporanea ¢ caracterizada pela presenca massiva das novas
tecnologias, que vém tomando mais e mais espaco no dia a dia. O que antes viria em auxilio
de forma pontual, tornou-se necessaria e indispensavel a maioria das pessoas, o que inclui de

forma direta, criancas e adolescentes.

Em segundo lugar, que estamos vivendo a abertura de um novo espago de
comunicagdo, ¢ cabe apenas a nds explorar as potencialidades mais positivas deste
espago nos planos econdmico, politico, cultural e humano (LEVY, 1999, p. 11)

Diante dessa inesgotdvel fonte de recursos ao qual as criangas sdo expostas
diariamente e de forma intensa, o efeito de seu impacto e influéncia no desenvolvimento ¢é
inegavel. Nao necessariamente descrito de forma negativa, essa influéncia pode acabar
gerando uma facilidade em realizar véarias tarefas ao mesmo tempo, compartilhar a ateng¢ao
entre varias acdes de forma que diversas situagdes sdo articuladas em um curto periodo de
tempo. Rosado (2006) diz que as tecnologias de informagao sdo agregadoras as criangas, pois
elas facilitam a aprendizagem, "permitindo assim assimilar e interpretar o ambiente em que
esta inserida, de uma forma mais dinamica". (ROSADO 2006).

Enquanto no passado se caracterizava o papel da crianca como pouco relevante na
constru¢ao da sociedade, hoje elas tomaram a rédea no desvelamento de diversos saberes,
particularmente os relacionados as tecnologias, burlando o costume do "passado de geracao
em geracao" no qual os avos ensinavam aos pais seus saberes adquiridos com a experiéncia
de vida, de forma que os mesmos passavam para seus filhos e assim por diante. Com a
tecnologia ganhando espaco, houve uma quebra nessa dinamica, e agora as novas geracoes
ensinam as geragoes passadas como mexer no celular, baixar musicas e entrar em redes
sociais. Segundo Aries (2006): “a infancia ¢ uma construcao da modernidade, a qual possui
consequéncias constitutivas sobre esses sujeitos em formagao.”

Nesse sentido, entende-se que as criangas sdo criagdes dos meios em que vivem.

Enquanto que uma pessoa que nasceu em uma geragao anterior ao avango tao extremo da
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tecnologia nos fatores sociais precisa passar por um processo de adaptagdo, alguém que
nasceu inserido nesse meio passa por isso de uma forma mais prematura e,
consequentemente, com maior naturalidade. A necessidade de se adaptar ao sistema atual de
tecnologias de informagdo estd atrelado ao uso da mesma. Um exemplo basico disso € quem
nasceu na época da criagdo do fonografo em 1877, desenvolvido por Thomas Edison,
precisou se adaptar quando as fitas magnéticas entraram em vigor, em 1928 criado por Fritz

Pfleumer.

Se pararmos para pensar, até pouco tempo, a televisdo era uma tecnologia nova em
nossas casas, logo depois passou a ser o computador e atualmente as criancas estdo
crescendo em uma era digital, passando por rapidas transformagdes (ROGERS,
2012)

Levando em consideragdo o uso massivo das midias digitais e tecnologias da

informacao, Chaudron (2015) diz:

As criangas diariamente estdo em contato com diferentes recursos digitais, em suas
casas possuem uma grande variedade de midias e ferramentas digitais, porém isso
nao significa que ela va usar em excesso (CHAUDRON, 2015).

Atualmente tem-se conversado mais sobre o uso das tecnologias para criangas, seu
fator positivo e negativo no desenvolvimento infantil, tanto em éareas de entretenimento como
educacionais. A Academia Americana de Pediatria (APA) criou um documento de pesquisa
que afirma que até os dois anos de idade nao deve haver exposi¢do a aparelhos televisivos e
nem moveis, segundo eles “Nesse periodo, o cérebro estd em franco processo de
desenvolvimento, o que requer contato com incentivos variados e ativos.” (APA 2020).

Mas ¢ preciso lembrar que criangas aprendem por meio de um processo que depende
do contato com pessoas e objetos, € por isso elas precisam ter uma variedade de estimulos em
seus ambientes educacionais, estimulos esses que precisam suprir a alguns fatores
relacionados ao tato, visdo, paladar e estar conectados ao lugar em que estdo inseridas.
Deve-se considerar que o desenvolvimento das tecnologias como televisdes, computadores e
dispositivos moveis tornaram o acesso a informagao e ao entretenimento muito mais facil e
presente, e isso dificulta a criagao de uma regra de proibigao a eles.

Segundo a BNCC (2018), ha seis direitos de aprendizagem quando refere-se a

educacdo infantil relacionando-a diretamente ao uso de tecnologias de informagao:

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras, emocgoes,
transformagdes, relacionamentos, historias, objetos, elementos da natureza, na
escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em suas diversas
modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia. (BNCC, 2018)
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Deve existir, ¢ claro, uma restricdo quanto ao tempo e ao conteudo que as criangas
tém acesso, controlado pelos pais, responsaveis e, particularmente, pelos professores que
passam um tempo considerdvel com a crianca e estdo presentes em seu desenvolvimento
educacional bem como comportamental. O abuso dessas tecnologias, e a falta de uma devida
supervisao do mesmo pode desencadear fatores negativos a elas, e isso gera repercussao
impropria do que o uso benéfico pode causar.

Em uma pesquisa realizada pela AVG Technologies (2014), com familias de todo o
mundo mostrou que: “66% das criangas entre 3 ¢ 5 anos de idade conseguia usar jogos de
computador, 47% sabia como usar um smartphone, mas apenas 14% era capaz de amarrar os
sapatos sozinha.”

Esse atraso no desenvolvimento de algumas criancas ndo estd diretamente ligado ao
vicio em jogos ou a tempo excessivo em aparelhos digitais, mas vém da falta de estimulos
certos e incentivos diretos as praticas necessarias do dia a dia. Esta possivelmente agregada a
falta da presenca de uma educacdo nao formal dentro de sua casa, onde os responsaveis pela
crianga os deixam passar todo o seu tempo livre em aparelhos digitais sem observar qual
contetido eles estdo consumindo.

Ha instituicdes educacionais que buscam uma integracdo completa da tecnologia a
educagdo formal, criando espacos tecnologicos digitais supervisionados para que a crianca
consiga usa-lo livremente. Aulas de roboética, desenvolvimento de programas, estudos de
linguagens digitais e aulas em realidade virtual sdo exemplos de onde as tecnologias digitais
podem aderir beneficamente a educagao formal. Isso da a crianga um meio de explorar novas
opcdes fora de seus proprios jogos de celulares.

Existem ainda outras formas de integrar a crianga aos meios digitais de forma que ela
consiga aderir aos programas educacionais informais, de maneira que eles ndo comprometam
seu desenvolvimento direto e agregue suas fungdes didaticas, jogos e aplicativos que
estimulam pensamentos 16gicos e capacidade de solucionar problemas como jogos de xadrez
e de estratégias, jogos de campos, de times e quebra cabecas. Aplicativos educacionais
entram na perspectiva de educacdo ndo formal, e embora seu fato agregador seja logico e
benéfico, dificilmente uma crianca buscara neles o auxilio que necessita se ndo for em uma
linguagem conhecida e chamativa a ela. A necessidade de um incentivo de terceiros nesse
momento torna-se importante ao passo que a crianga vai buscar sempre aquilo que lhe é mais
atraente aos olhos, que converse melhor com ela e que desperte sua atengao.

Essa nova geracdo ja ‘nasce com os dedos em um teclado’, mas se ndo houver um

direcionamento nessa busca pelo digital, ndo ha desenvolvimento correto.
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3 APLICATIVOS EDUCACIONALIS DIGITAIS.

E evidente o efeito das inovacdes tecnolégicas na configuracio de nossas praticas
sociais. Logicamente que isso vem de longa data, afinal, é possivel imaginar, por exemplo, o
efeito que o dominio do fogo fez nos arranjos das primeiras comunidades. No entanto,
percebe-se que esses avangos tém ocorrido de forma mais intensa, com intervalos menores e
provocando diversas mudancas dentro de uma mesma geragdo. O que antes era transmitido
por meio de midias impressas, reunides que eram estritamente presenciais e determinados
periodos de tempo para acdes do cotidiano, foi reprogramado de forma que € possivel realizar
atividades diversas e simultaneas por meio de alguns cliques ou uma combinagao de varios
botdes.

No ambito da educacdo, ferramentas de ensinos tradicionais como giz e quadro ja ndo
s30 mais atrativos como antigamente eram e questiona-se, ainda sim, seu grau de eficiéncia
diante das constantes invasdes digitais que a educagao vem sofrendo. Conforme Sartoreto e
Bersch (2016, p. 44), "A escola resiste ao tempo e grande parte dos estudantes encontra-se
desestimulada, por conta de um ensino ainda padronizado." A partir disso, entende-se que os
meios de educagdo precisam passar, ou pelo pelo permitir, um processo de aprimoramento €
modernizacgao para que acompanhe a constante evolucao da tecnologia de informagao.

A crescente influéncia de dispositivos moéveis, se “fez convergir outras formas de
sociabilidades na esfera da comunica¢do e da midia, promovendo mudangas ndo s6 no modo
de producdo, mas também no modo de compartilhamento do conhecimento.” (MELO;
BOLL; 2014, p. 1-2). Delineando a partir disso o fato de que as tecnologias moveis
abrangeram uma diversa gama de aparelhos, englobando além dos comuns tablets, laptops e
smartphones, leitor de livros digitais, consoles portateis de videogame e equipamentos de
audio.

Diante desse cendrio, ¢ correto afirmar que a presen¢a dessas tecnologias e
dispositivos portateis adquiriram novos prismas de funcionalidades e significados, que sdo
constantemente substituidos e aperfeigoados por novas tecnologias e novos dispositivos e,
nessa avalanche, sdo inseridos em novos meios que detém novas fungdes. As agdes que antes
eram ofertadas por um laptop, foram aprimoradas e substituidas por um smartphone que
possui novas ¢ melhoradas fungdes. A contribui¢do dos dispositivos moveis para a formagao
e desenvolvimento de informagdo e saberes vem tomando destaque. Percebeu-se que os

aspectos oferecidos por esses aparelhos determinaram a criagdo de uma nova perspectiva de
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aprendizagem que, ndo obrigatoriamente, estd vinculada a um local, espaco temporal ou
instituicao especifica.

Com isso, entende-se que o conhecimento de uma aprendizagem modvel € aquela que
“envolve o uso de tecnologias moveis, isoladamente ou em combinagdo com outras
tecnologias de informagao e comunicagdo, a fim de permitir a aprendizagem a qualquer hora
e a qualquer lugar.” (UNESCO, 2014, p. 8). A aprendizagem moével € uma realidade ja
enfrentada pelos alunos desse século que estdo imersos desde pequenos em praticas de
empregam tecnologias digitais de informagdo, fazendo com que instituicdes de ensino
busquem alternativas para o uso das mesmas, em um meio em emprega-las ao sistema de
educacao.

Vygotsky (1994) aponta que uma relagdo com o meio social ¢ um fato importante para
que o desenvolvimento cognitivo acontega. A interacdo caracteriza-se como a inser¢ao do
estudante em uma cultura e ambiente informativo que o situa como participante e autor do
proprio meio em que vive e que também produz e influencia o seu crescimento.

Para Colago (2004):

As praticas de dialogos entre professores e alunos apresentam atuagdes mediadoras
do processo de aprendizagem. Dessa forma, para que a formagdo do aluno e do
professor propicie a construgdo de habilidades e a propria aprendizagem, torna-se
necessario repensar o contexto da formagdo docente e todo o processo de ensino e
de aprendizagem.

Luckesi (1992) ressalta que:

O conhecimento docente é considerado a partir do entendimento da realidade,
portanto, este deve ter a preocupacdo de, além de conhecer os espagos teoricos,
compreender de forma reflexiva o ambiente sociocultural para, posteriormente,
viabilizar a aprendizagem. (LUCKESI 1992)

Segundo Pimenta (2009), a aprendizagem docente estd caracterizada a partir de trés
pilares: os saberes do conhecimento, os saberes pedagogicos e os saberes experienciais. Para
ela, os saberes do conhecimento sdo aqueles que surgem a partir da formagao académica,
correlacionada de instituigdes de ensino e decorrentes de pesquisas cientificas, da formagao
prolongada. Os saberes pedagdgicos apresentam interacdes diretas com a didatica e
interligacdo ao exercicio da docéncia. E por fim, os da experiéncia que envolvem préticas do

cotidiano de sala de aula, tendo como caracteristica central a informalidade e comunicagao.

Com a forca das tecnologias digitais que alcanga a escola, Bonilla (2012) afirma que:
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Ha uma integracao entre tecnologia e educagdo, acarretada pela imersao digital que
a sociedade vivencia nos dias atuais. Dessa maneira, no meio social, diferentes
recursos podem ser percebidos como ferramentas de auxilio ao docente, a partir de
novas possibilidades e alternativas em sua metodologia. (BONILLA 2012).

Laferriere completa que:

Progressivamente, modernos recursos tecnoldgicos sdo desenvolvidos e a relagdo
entre tecnologia e educagdo torna-se cada vez mais imbricada. Com isso, surgiu a
necessidade de pesquisar aspectos do desempenho em sala de aula, o desenrolar das
habilidades, a motivagdo dos aprendentes, a cogni¢do individual e em grupo, além
da aprendizagem dos docentes nesse processo. (RESTA; LAFERRIERE, 2007)

Quando se trata de tecnologia na educagdo, ndo se pode mencionar apenas o0s
dispositivos de mesa, como computadores, retroprojetores e entre outros que sdao de dificil
transporte. Devem-se ser lembrados que a maior parte das tecnologias utilizadas hoje em dia,
s30 menores e com mais eficiéncia e mobilidade, como smartphones, tablets e notebooks que
se configuram como tecnologias moveis.

Segundo a Unesco (2014)

Em diversos paises, a educagdo com o auxilio da tecnologia ja ¢ uma realidade,
contudo, para isso ndo basta apenas investir em infraestrutura, deve-se também
capacitar a docéncia para que os professores realizem um trabalho com exceléncia.
E quando se trata de capacitar a docéncia deve-se ressaltar que a capacitagdo possui
um peso tdo grande quanto as tecnologias, pois de nada adiantaria possuir
tecnologias e ndo conseguir usufruir de seus beneficios. (UNESCO, 2014).

Embora esse avanco da tecnologias nos meios educacionais tenha sido parcialmente
aceito seguindo o fato de que televisores e projetores sdo amplamente usados ja ha algum
tempo, afirma-se que instituicdes de ensino ainda sdo retrogradas quando se trata de utilizar
essas tecnologias em favores proprios e de seus alunos, optando por inutilizar completamente
aparelhos que os jovens ja possuem em seu cotidiano de forma tdo incisiva e permanente.
Segundo Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011, p. 30): “Em boa parte das institui¢des formais
de ensino o uso de telefones celulares € restrito, por uma espécie de convengao social.”

Ja sendo uma pratica conhecida, a Educagdo Colaborativa pode-se ser considerada
como um avango embora seja uma pratica antiga, mas que usufrui de suas ferramentas para
beneficio. Sendo uma metodologia pedagogica no qual o aluno aprende exercendo papel
ativo na educacdo, com o auxilio de um educador. Os alunos sdo incentivados a realizarem

atividades e resolverem problemas de forma conjunta, construindo o aprendizado de forma

independente.
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A Aprendizagem Colaborativa ja vem sendo estudada desde o século XVIII. Na
década de 1990, essa pratica ganhou popularidade com dois professores do ensino superior e
em vista disso, autores como David, Roger Johnson e Karl Smith compilaram esse
conhecimento de sala de aula e escreveram um livro chamado Aprendizagem Ativa:
Cooperagao na Sala de Aula Universitaria (IRALA e TORRES, 2004).

Alguns autores caracterizam a aprendizagem colaborativa como “aprendizagem
colaborativa ¢ um processo onde os membros do grupo ajudam uns aos outros para atingir um
objetivo acordado.” Araujo e Queiroz (2004).

CAMPOS et al (2003, p. 26) considera essa aprendizagem como:

113

. uma proposta pedagdgica na qual estudantes ajudam-se no processo de
aprendizagem, atuando como parceiros entre si ¢ com o professor, com o objetivo
de adquirir conhecimento sobre um dado objeto.” (CAMPOS ET AL 2003, p. 26)

Complementando isso, ALCANTARA et al apud SIQUEIRA (2003, p. 23) coloca

que:

A aprendizagem colaborativa ¢ um processo de reaculturagdo que ajuda os
estudantes a se tornarem membros de comunidades de conhecimento cuja
propriedade comum ¢ diferente daquelas comunidades a que ja pertence. Assume,
portanto, que o conhecimento ¢ socialmente construido e que a aprendizagem ¢ um
processo sociolingiiistico. (ALCANTARA 2003, p. 23)

A aprendizagem colaborativa ndo depende da tecnologia para que se sustente, mas a
modernizacao e a dependéncia que a internet vem gerando, e a utilizagdo da mesma pode dar
oportunidades para que se crie um tipo de ambiente colaborativo completo e eficiente. O
computador pode ser considerado como um recurso para a aprendizagem colaborativa pode
ser um meio para que os alunos colaborem e interajam entre si para a construcdo de um
ambiente educacional e a realizagdo das atividades de grupo.

Conforme BEHRENS (2002):

“...0 uso da Internet com critério pode se tornar um instrumento significativo no
processo educativo como um todo, uma vez que ela propicia a criacdo de ambientes
ricos, motivadores, interativos, colaborativos, entre outros.” (BEHRENS 2002)

O principal pilar tedrico que contribui para o entendimento da aprendizagem
colaborativa ¢ que todas as partes envolvidas tenham em comum o mesmo objetivo e que

todos eles exercam papel ativo nessa educagao e na construcio de seu conhecimento.
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Para Piaget (1969) em sua teoria do desenvolvimento cognitivo, o desenvolvimento
cognitivo s ocorre a partir da agdo do sujeito sobre o objeto, ou seja, uma interacao entre o

sujeito e o0 meio em que esta inserido.
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4 DESIGN DE INTERACAO

Criar uma boa experiéncia, dentro e fora do meio digital, ndo ¢ algo trivial. Segundo
Monteiro (2012), a pratica do design estd diretamente ligada ao ato de solucdo de problemas
limitado por um conjunto de restri¢gdes. A causa do problema ¢ o que estabelece qual area de
atuagdo o profissional atua, e independente disso, todas as atividades a serem realizadas
devem cumprir uma lista de requisitos e objetivos.

Ha, enquanto solucionador de problemas, algumas questdes que o profissional deve

perguntar a si mesmo antes de realizar o projeto: Por que estou fazendo isso?

Depois de estabelecer os objetivos do projeto, ¢ necessario reunir o maximo de
informagdo possivel para se certificar de que vocé estd projetando uma solugdo que
vai cumprir essas metas. Vocé simplesmente ndo pode projetar sem pesquisar o
contexto. Assim como vocé ndo pode construir uma casa sem examinar o solo
(MONTEIRO, 2012).

Em um aspecto geral, quando se projeta algo deve-se ter em mente desenvolver
solugdes que respondem as necessidades de outras pessoas e agregam positivamente as
atividades do cotidiano. Para dar forma a isso, faz-se necessdrio entender questdes e
conceitos do design de interagdo e como ele ¢ aplicado. Para Rogers et al (2013), o conceito
principal do design de interagdo é “projetar produtos interativos para apoiar o modo como as
pessoas se comunicam e interagem em sua vida cotidiana, seja em casa ou no trabalho”
Explica-se que produtos interativos sdo todas as classes de sistemas interativos, sendo eles
digitais, ambientais, presenciais, ferramentas e atividades. De forma genérica, tudo o que

envolve interagdo entre produto e usudrio.

A figura abaixo ilustra as diversas relagdes do Design de Interagdo e suas aplicacdes.
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Figura 2 - “Relagao entre disciplinas académicas, praticas de design e campos interdisciplinares que

abordam o design de interacdo (setas com duas pontas significam sobreposi¢do).”

Praticas do Design

. Design Gréfico
Dlsc3pfﬁnas
académicas Design do produto
Ergonomia Desenho Artistico
___ Psicologia/ Desanho Industrial
Ciéncias Cognitivas
) Industria Cinematografica
Informética
— Design de
Engenharia ———————3 Interagao
Giencia da Computagéo/ /
Engenharia de Software \
Ciéncias Sociais Sistemas
(por ex. Antropologia, de Informacio
Sociologia) I
Trabalho
" FatoresHF Interagao Humano- Cooperativo
umanos (HF) Gomputador (IHG) Auxiliado por
: . Computador
Engenharia Ergonomia (CSCW)
Cognitiva Cognitiva

Campos Interdisciplinares

Fonte: (ROGERS, SHARP e PREECE, 2013)

As etapas do processo do DI sdo bem estabelecidas e podem ser realizadas quantas
vezes forem necessarias para atender as demandas do projeto.

Rogers et al (2013):

As etapas do processo de design de interagdo devem ser complementares entre si e
executadas quantas vezes forem necessarias. A estrutura basica de um processo de
DI envolve quatro atividades fundamentais: 1. Estabelecer requisitos; 41 2. Criar
alternativas de design; 3. Prototipar; e 4. Avaliar (ROGERS ET AL 2013)

Hé um conceito no DI chamado de Design Centrado no Usuario (DCU). O conceito
surgiu na década de 1980, originado das pesquisas realizadas por Donald Norman na
Universidade da Califérnia, em Sao Francisco e que se tornou popular apds o langamento do
livro User Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction
(NORMAN e DRAPER, 1986).

Keates et al (2006) definem como sendo “Um método para projetar a facilidade de uso
em um produto, envolvendo os usudrios finais em todas as fases de concepcdo e
desenvolvimento.”. Garrett (2011) aponta que o conceito do Design Centrado no Usudrio ¢é
mais simples: trata-se de levar o usudrio em conta a cada momento do desenvolvimento de
um produto.

Os dois conceitos, se forem interpretados literalmente, podem passar significados
equivocados. Na defini¢do de Keates et al (2006) refere-se a utilizagdo do usudrio de forma
ativa e em todas as etapas do projeto, de tal forma que ele tenha influéncia sobre as decisdes

tomadas j& que ele ¢ o alvo. Além de discutir sobre a participacdo do usuario em diferentes
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niveis, tendo em vista os principios do Design Centrado no Usudrio. Na segunda definigao,
segundo Garret (2010), diz que o usuario deve colaborar de forma passiva e que o designer
deve tomar as decisdes, se importando com o usudrio, mas sem consulta-lo de forma direta,
com base em conceitos pré estabelecidos e seu conhecido profissional da area.

Conclui-se entdo que o DCU tem uma abordagem projetual, pois o usuario tem foco
principal e central nas tomadas de decisdes, seja ele de forma ativa na tomada de decisdes ou
de forma passiva sendo apenas consultado conforme as etapas do projeto sdo desenvolvidas.

Para Garrett (2011), o DCU esta ligado em seu fundamento com a experiéncia do
usudrio “Quando pensamos na experiéncia do usuario, devemos dividi-la em varios
elementos; ao observar esses elementos de varias perspectivas, sera possivel afirmar que

conhecemos as implicacdes de nossas decisoes”.
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4.1 ELEMENTOS DA EXPERIENCIA DO USUARIO

No inicio de sua carreira Garrett conseguiu elaborar um modelo conceitual (Figura 3), o qual

chamou de Elementos da Experiéncia do Usuario

Figura 3 - The Elements of User Experience de Jesse James Garrett

product as functionality | product as information
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Fonte: faberhaus

Ao criar o modelo conceitual, Garrett (2011) argumenta que

Concrete

A

 J
Abstract

A Web foi originalmente concebida como um espago de informagdo hipertextual,
mas o desenvolvimento de tecnologias de front-end e¢ backend cada vez mais
sofisticados tem fomentado a sua utilizagdo como uma interface remota de software.
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Utilizando o modelo conceitual criado por Garrett (2011), serd apresentado todo o
processo de investigacdo, identificagdo e desenvolvimento da solug@o definida. O andamento
do projeto se deu de maneira irregular, de forma que algumas etapas foram adiantadas ou
adiadas de modo que melhor atendessem ao funcionamento da pesquisa. E por ser um
processo ndo linear, ha uma certa dificuldade em registrar as etapas de forma temporal e que
ndo prejudique a compreensao de seu contetido. Pensando na melhor legibilidade do projeto,
opta-se por descrevé-lo conforme desenvolvido por Garrett (2011).

Segundo o autor, a linearidade ¢ importante para que todo o processo seja
desenvolvido de forma a nao deixar etapas mal resolvidas e ainda que seja feito a decupagem

do projeto ele funcione e atenda aos requisitos estruturais propostos.
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4.2 ESTRATEGIA

A primeira etapa segundo o autor ¢ a estratégia e ela consiste em fundamentar a
criagdo, de modo que mesmo que ainda ndo se saiba qual sera o modelo definido para solucdo

final, se entenda as necessidades do publico e de seu usuério.

Figura 3.1 - The Elements of User Experience de Jesse James Garrett

product as functionality ‘ product as information

scope

ra& Ll Aaans / ‘

!
. Parertpacieas

Fonte: faberhaus

Diante da necessidade de entender as demandas do usuario, foi realizada uma
conversa informal com um aluno a fim de entender questdes referentes ao processo de
didatica. As perguntas foram formuladas baseando-se em um conhecimento prévio e pessoal
a respeito da utilizagdo dessa didatica em sala de aula, mas que ndo era suficiente para suprir
as demandas do projeto: Vocé tem um celular ou um computador que te ajuda a estudar?;
Vocé ja teve, na sua escola, um trabalho que exigisse colaboracdo em grupos?; Qual o
trabalho ou tarefa, pode ter sido feita em sala de aula ou em casa, que foi mais legal e
divertida?; Vocé ja usou algum aplicativo educacional? Seja ele de matematica, ciéncias,
idiomas ou em formatos de jogos?; Qual o seu tempo méaximo de celular/computador por
dia?; Vocé divide o tempo de tela entre jogos e videos com o seu tempo de pesquisa e
aprendizado?; Quando, na pandemia, vocé teve que estudar em casa e no computador qual foi
a pior coisa pra vocé?; Se tivesse que voltar para o0 modelo de aula online como na pandemia,
o que voce¢ mudaria? Pode ser qualquer coisa.; E se vocé pudesse ser professor por um dia, o

que vocé faria?.

Os parametros da conversa foram importantes para entender o publico e sua relacao

direta com a escola, os trabalhos e influéncia que o meio digital causam em seu aprendizado,
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porque fazem parte do contexto e sem elas ndo serd possivel investigar o objeto de estudo.
Embora todo o processo de pesquisa tenha sido feito com acompanhamento dos responsaveis
pela crianga, foi pedido que eles ndo interferissem nas respostas, mesmo que elas nao
fizessem sentido, fossem grandes demais ou nao respondessem de forma direta ao o que foi

perguntado.
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4.3 ESCOPO

A partir desse ponto entra-se na etapa do escopo, segundo o que Garrett (2011)
argumenta ¢ que nessa etapa a pergunta que guia o projeto muda de “Por que estamos

fazendo esse produto” para “O que iremos fazer?”

Figura 3.2 - The Elements of User Experience de Jesse James Garrett
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Fonte: faberhaus

Nesse momento, o produto ¢ abordado por meio de duas perspectivas, obtidas apds
as informagdes do plano de estratégia: produto como funcionalidade e produto como
contetido. Dessas abordagens sdo criadas as especificacdes funcionais. Apos definir esses
pontos comeca-se a estabelecer como a solu¢do definida serd programada para atingir as
necessidades dos usudrios e os objetivos do produto.

Para a definicdo das especificagdes funcionais do produto, o aplicativo devera

permitir que o usudrio desempenhe as seguintes tarefas:

A. Entrar no sistema do aplicativo através de um codigo de acesso gerado pela
escola do aluno;

Visualizar as atividades postadas naquela semana;

Checar as atividades que foram passadas no dia;

Ver o calendario do més e todas as atividades ja postadas anteriormente;

Conferir os enunciados e explicagdes das atividades a serem realizadas;

Mmoo 0w

Interagir com as atividades postadas por outros alunos com comentérios e

curtidas;
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G. Publicar suas proprias atividades realizadas em casa por meio de videos e
imagens;

H. Ver e ler quaisquer comentarios deixados por outros alunos nas suas
publicacgdes;

I. Editar informagdes de perfil como foto e nome;

J.  Visualizar todas as atividades ja feitas e todos os comentarios ja postados em

suas atividades;

Embora nao tenha sido desenhado o caminho da narrativa que o professor seguira
dentro no aplicativo, um fato que se destacou durante o processo anterior do projeto foi a
influéncia que o mesmo tera nas atividades. Por esse motivo foi necessario deixar alguns
passos claros para a interacao do educador no processo de mediador das interacdes entre os

alunos, para que isso fosse posto de uma forma clara, constatou-se que o professor podera:

K. Entrar no sistema do aplicativo através de um codigo de acesso gerado pela
escola;

L. Editar a exibi¢do do seu perfil;

M. Adicionar as matérias e enunciados das atividades;

N. Personalizagdo das atividades com cores e icones diferentes para os alunos
escolherem;

O. Visualizar as atividades postadas de seus alunos

P. Comentar nas atividades postadas de forma que sua correcdo fique em
destaque para que todos vejam;

Q. Criar uma lista de palavras proibidas como censura de vocabulario, para assim

evitar discurso de 6dio e xingamentos entre os alunos dentro da plataforma;

Um fator importante para o andamento do projeto, que também foi observado na etapa
anterior, ¢ que o mediador, ou seja, o professor, ndo terd acesso a fungdo de excluir alguma
postagem ou comentario. Ele podera censurar vocabulério, de forma que o aluno nao podera
usar aquela determinada palavra ou xingamento e deixar seu comentario com a corre¢dao de
alguma atividade em destaque na pagina da postagem do aluno, de modo que todos os outros
alunos vejam quando entrarem para interagir.

Também nao sera possivel para o professor excluir postagens, mesmo que o trabalho

ndo esteja pronto ou correto, dessa forma o aluno ndo se sentird reprovado ou censurado. As
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corregoes daquele trabalho errado deverao ser feitas em sala de aula, criando assim uma

maior integragdo do aplicativo com o ambiente presencial, e incentivando ainda mais a

coletividade do aprendizado de maneira em que todos os alunos discutam entre si os acertos e

os erros dos proprios trabalhos. Embora essa seja uma aplicacdo puramente didatica e

referente ao processo de ensino, a decisao foi tomada visando o melhor do processo coletivo

da educagdo e que melhor atendesse ao projeto.

devera:

Para a definicdo das especificacdes de contetido, ficou constatado que o projeto

1. Nao havera necessidade de mais de trés cliques para chegar a fungdo desejada

e a tela daquele processo narrativo;

2. Existirdo algumas notificagdes que o aplicativo emitira para seu usudrio,
algumas serdo exibidas na barra de notificagdo do aparelho da crianga, essas
serao:

A. Quando o professor posta nova atividade relativa a matéria do dia o
aplicativo emitird um alerta para o aluno se lembrar da atividade;

B. Quando algum outro aluno interagir com o trabalho publicado pelo
usuario o aplicativo mostrara;

C. Mensagem de alerta no topo da pagina quando o professor comentar

em alguma atividade;

3. Outras notificagdes serdo mostradas durante o uso do aplicativo, e essas
aparecerdo em formato de alerta, com alteragdes de cores, novas janelas ou
sinais, €ssas Serao:

A.Quando o usudrio utilizar alguma palavra censurada o aplicativo
emitird um alerta de impedimento, ou seja, a palavra ficara em
vermelho e a a¢cdo ndo poderd ser completada;

B. Mensagem de informagdo para preenchimento de todos os campos
quando postada uma nova atividade pelo usuério;

C. Alerta de novas atividades ou atividades completas;

4. O aplicativo devera enviar mensagem de sucesso nos seguintes casos:
A. Ao enviar uma atividade com todos os campos preenchidos;

B. Apoés enviar um comentario para interacdo em alguma atividade;
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C. Ao completar todas as atividades do dia ou da semana,;
5. Um sistema de icones para guiar o usuario dentro do aplicativo, bem como

identificar fungdes semelhantes ou assuntos;

6. Nao havera janelas modiais na interface do aplicativo;
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4.4 ESTRUTURA

O plano de estrutura tem a fungdo de construir a criagdo da interface em duas partes:

design de interacdo e arquitetura da informacao.

Figura 3.3 - The Elements of User Experience de Jesse James Garrett
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Fonte: faberhaus

Ao comegar a estrutura do projeto de interface, foi necessario entender como o
usuario partiria do ambiente fisico para o digital. O projeto se preocupou em manter um bom
relacionamento com o ambiente de sala de aula presencial, de forma que seria possivel uma
perfeita integracdo dos dois. O aplicativo ndo agiria de forma independente, de modo que o
usudario ndo poderia baixa-lo e utiliza-lo sem a supervisdo de seu professor e suas atividades
passadas em sala de aula.

Para entender essa narrativa foi criado um organograma, de forma que todo esse
processo de transicdo do ambiente presencial para o digital ficasse mais claro, para que

posteriormente pudesse se compreender de onde o aplicativo partiria em sua interface.

Figura 4 - Organograma de Narrativa do Usuario

AMBIENTE PRESENCIAL AMBIENTE DIGITAL
MATERIA NOVA . ATIVIDADES . AGENDA I ATIVIDADES

SUPERVISAQ PROFESSOR

EXPLICACOES

INTERACAO/ALUNGS INTERACAQ ALUNOS

46



Apos entender essa narrativa e como seria feito a transi¢do entre o ambiente
presencial para o aplicativo digital, foi necessario compreender o caminho que o usudrio
percorreria para cada funcdo e tarefa dentro do aplicativo, de forma que a linha do tempo das
telas fossem ordenadas de modo a permitir a melhor navegabilidade.

Como o foco principal sdo as criangas, viu-se a necessidade de desenhar o caminho
que o usudrio percorreria dentro da ferramenta. Para isso foi realizada a construcdo de um

fluxograma da jornada do usudrio desde a sua forma inicial. Esse foi:

Figura 4.1 - Fluxograma da jornada do Usuério
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Depois que a jornada do wusudrio ficou clara, foi necessdrio um estudo de
navegabilidade. Este serviu para entender melhor a sequéncia de cliques até o objetivo final,
o sistema de icones e cores e onde cada elemento ficaria posicionado da melhor maneira para
criar uma navegag¢ao intuitiva e automatica.

Para que esse estudo fosse projetado de uma forma mais clara, o fluxograma da
jornada do usuario foi dividido em trés partes, de modo que cada um dos objetivos ficasse
interligado no final. As divisdes foram:

1. A partir da tela de cadastro, a pagina inicial e todos os cliques posteriores foi a
primeira divisao;

2. A partir da tela de matérias, todas as telas seguintes formaram a segunda
divisdo;

3. A partir da tela de publicagdo, todas as telas seguintes formaram a terceira
divisdao

Esquematizando isso visualmente, ficou da seguinte forma:
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Figura 4.2 - Fluxograma das Divisdes
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Apos essa divisdo da jornada de usuario, foi decidido que haveria a criagdo de um
menu inferior para a otimizacao dos cliques que o usudrio precisaria para navegar de modo
que as trés dire¢des iniciais para onde o aplicativo seguiria a partir da primeira tela ficassem
claras. A escolha dos icones seguiu de forma a deixar essa navegacao intuitiva.

O menu inferior ficou da seguinte forma:

Figura 5 - Sistema de fcones

A correlagdo dos icones do menu inferior com a jornada do usuario ficou da seguinte

forma:
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Figura 5.1 - Correlagio do Sistema de fcones
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Outra forma de tornar a navegabilidade intuitiva foi o uso de um sistema simples de
cores que se correlacionaram, de forma que as mesmas cores, mesmo em telas diferentes,
exercessem a mesma func¢ao ou fungdes similares.

Essas cores sao:

Figura 5.2 - Sistema de Cores

Uma explicacdo clara de como essas cores foram aplicadas ¢ da seguinte forma:

Figura 5.3 - Sistema de Cores e Significados

COMPLETO NAO SELECIONADO
FEITO NAQ HA ACAO
CORRETO INCOMPLETO  SELECIONADO NAO HA AVANCO

AFAZER  MOMENTANEO
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4.5 ESQUELETO

Nesta etapa foram criados wireframes de todas as telas e elementos do sistema. Dessa
forma foi possivel desenvolver as telas da interface de maneira mais clara, bem como analisar

e corrigir pontos que ainda ndo haviam sido pensados e analisados.

Figura 6 - The Elements of User Experience de Jesse James Garrett
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A estrutura visual foi montada de maneira a respeitar a navegagao dentro da interface.

Figura 7 - Representagdo da pagina de login ou cadastro
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Figura 7.2 - Representagdo da pagina ajuda e explicagao
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Figura 7.3 - Representagdo da pagina de home

¢

Minha Semana

=

Janeiro v

Minha Semana

Dom Seg Ter Qua

Figura 7.4 - Representacdo da pagina de matérias

4 Materias Q,

Projetos

4 Matérias Q,

L

4 Materias

Projetos

Projetos

Sem resultados




Figura 7.5 - Representagdo da pagina de postagem
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4.6 SUPERFICIE

O plano da superficie reine o contetido, as funcionalidades da ferramenta e as
questdes da estética para o projeto, e que agrada os sentidos a0 mesmo tempo que supre a
demanda de todas as metas dos outros quatro planos. Nessa etapa ¢ trabalhado a experiéncia
sensorial do usudrio. Os principais fatores a serem levados em conta a respeito do design
visual definido pelo autor sdo: a paleta de cores, a tipografia, estilos graficos e a elaboracao
de padrdes dos componentes visuais.

Garret (2011) pontua que para um bom desenvolvimento de um projeto visual, ndo
deve-se focar apenas no apelo estético, mas levar em consideragao outros objetivos do projeto

como a comunicagao por meio de grafismos, cores e tipografia.

Figura 8 - The Elements of User Experience de Jesse James Garrett
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Fonte: faberhaus

A Superficie trata da solucdo visual de interface propriamente dita. Para isso foi feito
um layout da interface seguindo os padrdes de tela do Iphone 13 Max, com o tamanho de
1125 px X 2436 px. Foi utilizado o software Adobe Illustrator para a cria¢do das telas e o
Figma para o protdtipo navegavel.

As telas do produto estdo ligadas as Figuras 10 e a Figura 10.7 Especificacdes de
grafismos e tipografias, bem como a identidade visual escolhida estdao ligados as Figuras 9 a

Figura 00. O fluxograma de navegacao usando as telas estd ligado a Figura 00.
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Na primeira etapa de desenvolvimento de uma identidade visual, o0 naming, algumas

opgdes foram consideradas. Essas foram:

° Estudando
° Aplica+

° Cola Aqui

Apoés algumas pesquisas por similares e estudos de fonética, ficou decidido que o
nome seria Colaki. Embora a escrita esteja errada, a pronuncia do nome € mais marcante ¢

mais facil. Alguns motivos foram decisivos para a escolha do nome, foram elas:

e [evando em consideracdo o “cola aqui” que as criangas falam quando
chamam umas as outras para brincadeiras;
e Considerando que “colar” no ambiente escolar refere-se a uma ajuda durante

as provas e avaliagdes quando nao se sabe o conteudo das atividades;

Apo6s a decisdo do nome, partiu-se para a etapa de desenvolvimento de um logotipo
que pudesse ser usado, ndo foi desenvolvido uma identidade visual completa bem como
manual da marca, porque ndo viu-se a necessidade de tal criagao.

O logotipo desenvolvido foi:

Figura 9 - Logotipo Colaki

(el AL

O gradiente foi a melhor escolha dentre todas as opcdes de cores selecionadas para a
logo. A Assimetria dos quadrados e o encaixe entre si foi proposital, como se fossem recortes

feitos por criangas, ou post it colados.
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Figura 9.1 - Cores do Logotipo
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Para a escolha adequada da tipografia que melhor conversava com o projeto foi
considerado o assunto e o tom do texto escrito. Entender que ao mesmo tempo que seria uma
comunica¢do mais simples, também era direta e objetiva. A qualidade formal da tipografia
também foi analisada, de forma a considerar que uma tipografia mais contemporanea casaria
mais com o assunto que era falado.

Foi associado alguns adjetivos que futuramente conversaram mais com a tipografia
escolhida, e esses foram: contemporaneo e simples. Também foi considerado a plataforma na
qual a tipografia seria inscrita, isto ¢, teria o suporte digital. O set de caracteres foi estudado
de forma a ndo permitir desfalques na utilizagao.

Foram usadas duas tipografias para as interfaces, uma principal para titulos e
chamadas e outra para textos e corpo das telas.

A primeira tipografia usada foi a Arial Rounded MT Bold, para titulos e chamadas.
Essa tipografia estd muito relacionada a grandes impressdes, como em outdoors e placas, de
forma que ela ¢ visivel e legivel a longas distancias, mas ela também possui uma 6tima
reducdo de seus caracteres, sendo utilizada em pequenas impressdes como cartdes de visita e
para subtitulos. Seu uso online ¢ para chamadas em destaque, chamando atencao pelo peso

bold que possui.
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A segunda, utilizada em textos em geral foi a Myriad Pro Regular, por se tratar de
uma tipografia com alta leiturabilidade e legibilidade, sem serifa e com bom espacamento, o
entendimento do texto ndo enfrentaria problemas. Ela agrega valor por seu peso regular,

utilizada na publicacdo de matérias digitais como site e blogs.

Figura 9.3 - Tipografias

Arial Rounded MT Bold

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisci elit, sed eius-
mod tempor incidunt ut labore et dolore magna aligua. Ut enim
ad minim veniam, quis nostrum exercitationem ullam corporis
suscipit laboriosam, nisi ut aliquid ex ea commeodi consequatur.
Quis aute iure reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore
eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint obcaecat cupiditat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est la-
borum.

Myriad Pro

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisci elit, sed eius-
mod tempor incidunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrum exercitationem ullam
corporis suscipit laboriosam, nisi ut aliquid ex ea commodi
consequatur. Quis aute iure reprehenderit in voluptate velit
esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint ob-
caecat cupiditat non proident, sunt in culpa qui officia de-
serunt mollit anim id est laborum.

Figura 10 - Representagdo das tela de cadastro e login
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Figura 10.2 - Representacao das telas de atividades concluidas e mensagem de alerta
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Figura 10.3 - Representacao das telas de matérias e filtros aplicaveis
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Figura 10.4 - Representacdo de filtros aplicados
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Figura 10.5 - Representacao de telas de postagem de nova publicagdo
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Figura 10.6 - Tela de atividade e interacao
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A experiéncia de desenvolver esse estudo foi bastante complexa, considerando as
dificuldades de um publico geral baseando-se na experiéncia pessoal foi uma dificuldade
enorme. Além disso, houve uma preocupacdo em atender, além das necessidades do publico
infantil, as questdes que o professor enfrenta ao aplicar o método da educagao colaborativa.

Criar um ambiente digital que integrasse a sala de aula presencial, de modo que o
aplicativo ndo se sustentasse de forma independente também foi um desafio a ser enfrentado.
Para verificar o sucesso do projeto para cumprir os objetivos voltaremos na introducao para

analisar aquilo que foi proposto.

e Promover uma didatica de integracao digital envolvente ndo que substitua, mas que
complemente o ambiente de educagdo presencial;

e Agregar o ambiente digital ao desenvolvimentos de atividades presenciais;

Para resolver esse objetivo especifico, o projeto se propds a integrar o ambiente
presencial com o digital, fazendo com que o aplicativo nao se sustente sozinho. O registro e
entrada sdo mediante a liberagdo, hipotética, de um cddigo de acesso gerado pela escola. Isso
serve tanto para o aluno quanto para o professor.

Outro modo de sustentar essa integracdo foi optando por ndo permitir que o aluno
publique suas atividades sem que o professor tenha gerado um enunciado da atividade,
impedindo assim a sua independéncia tanto da sala de aula quanto fora da supervisdo do

professor.

e Desenvolver um prototipo da interface de um aplicativo para criangas baseado nos

estudos de Experiéncia do Usuario;

As etapas do projeto baseiam-se no estudo de James Garret e obedeceram as etapas de
sua proposta. Embora o projeto ndo tenha sido implementado ou validado com usuarios
devido a falta de conhecimento em programacao basica e a falta de tempo, em cunho pessoal
avaliei o projeto com quem inspirou-o para comego de conversa.

Dessa forma, todos os objetivos especificos corroboraram para a conclusao do

objetivo geral:
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