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Resumo

0 uso da gamificagdo tem sido discutido no meio educacional sobretudo com a pratica do ensino
remoto, intensificada com o contexto pandémico da Covid-19. Assim, esta pesquisa disserta sobre
temas das areas do Ensino Basico, das Metodologias Ativas, da Tecnologia da Gamificagio e do Design
de Interacdo; tendo como objeto de estudo as plataformas e aplicativos gamificados utilizados no
processo de alfabetizagio e letramento de criancas. Pretende-se com esta pesquisa, desenvolver um
aplicativo com o uso da gamificacdo para auxiliar o ensino de criangas nas fases de alfabetizacdo e
letramento. Contudo, para alcangar este objetivo com éxito, foram realizadas revisdes da literatura
sobre as dreas em questao, além do uso da metodologia do Design Thinking, e de outras ferramentas
do design. Tem-se como resultado que a ferramenta desenvolvida é uma forte aliada ao ensino de
criancas nas fases de alfabetizagdo e letramento, sobretudo no ensino e aprendizagem do desenho

das letras e das familias silabicas.

Palavras-chave: Educagdo Bdsica, Metodologias Ativas, Tecnologia da Gamificagdo, Design de Interagdo.



Abstract

The use of gamification has been discussed in the educational environment, especially with the
practice of remote teaching, intensified with the pandemic context of Covid-19. Thus, this research
discusses topics in the areas of Basic Education, Active Methodologies, Gamification Technology and
Interaction Design; having as object of study the gamified applications used in the literacy and
literacy process of children. The aim of this research is to develop an application using gamification
to assist the teaching of children in the literacy and literacy phases. However, to successfully achieve
this objective, literature reviews were carried out on the areas in question, in addition to the use of
the Design Thinking methodology, and design tools. As a result, the developed tool is a strong ally for
the teaching of children in the literacy and literacy stages, mainly in the teaching and learning of

drawing letters and syllabic families.

Key word: Basic Education, Active Methodologies, Gamification Technology, Interaction Design.
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CAPITULO 1

Introducao

Neste capitulo se identifica o problema, abordando as questdes
norteadoras da pesquisa, os objetivos da pesquisa e as
justificativas, assim como a delimitagdo do estudo e a estrutura

documental.
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1.1 CONTEXTUALIZACAO

0 ensino remoto?! tem sido bastante praticado, sobretudo com o isolamento social causado pela
pandemia da Covid-19. Em razdo disso, houve um aumento significativo dos recursos tecnolégicos
no ambito educacional, promovendo diversas formas de comunica¢do, aprendizado e recursos
didaticos; especificamente nos cursos on-line, onde se pode assistir as aulas e concluir os exercicios
no tempo de cada aluno, e os resultados podem ser visualizados facilmente pelos educadores
(SMIDERLE; RIGO; JAQUES, 2019).

Para ALMEIDA (2019), em uma publicacdo no Futura.org (parceria entre a Fundagdo Roberto
Marinho e organizacgdes de iniciativa privada), a alfabetizacgdo é essencial para o progresso pleno das
criancas para que, no futuro, nio fiquem a margem da sociedade e possam ter oportunidades
profissionais e pessoais, além de permitir o alcance a seus direitos. O emprego da tecnologia e de
recursos da gamificagdo? notadamente auxiliam o aprendizado, e as ferramentas digitais gamificadas
se revelam como uma grande aliada no ensino das criancas nas fases de alfabetizacdo e de letramento.
Essas ferramentas tém sido discutidas no meio educacional, sobretudo na pratica do ensino remoto

como forma complementar de aprendizagem.

No setor educacional, a gamificacdo do ensino para atrair a atengdo dos estudantes e coletar dados
sobre seus desempenhos é uma tendéncia comprovada. Ademais, a pandemia causada pela Covid-19
fez as escolas fecharem temporariamente, e os pais/responsaveis e professores se viram obrigados
a implementar o curriculo escolar por meio do ensino remoto, sendo dependentes de tecnologias
digitais voltadas para este propdsito. Sendo assim, este estudo disserta sobre a gamificagdo e o uso
de ferramentas digitais, como plataforma e aplicativo, para educag¢ao remota de criancas nas fases de

alfabetizacdo e de letramento.

A gamifica¢do, em conformidade com Gudoniene et al. (2016), é tida como um objeto popular de
pesquisas em vdarios campos. Popularizacdo esta, segundo Li e Chu (2021), devido ao uso
generalizado da tecnologia digital, inclusive no ensino fundamental. Saleem, Noori e Ozdamli (2021)
comentam que é recente a ado¢do da gamificagdo na conjuntura do e-learning - ensino ndo presencial
apoiado em Tecnologia de Informagdo e Comunicagdo (TIC) -, ou seja, na aprendizagem eletronica.
Li e Chu (2021) complementam que a leitura gamificada também é nova e ha poucas evidéncias

empiricas sobre sua eficicia, portanto, é necessario ainda a realizacdo de muitos estudos com essa

10 Ensino Remoto é caracterizado pelo ensino ser mediado por tecnologias digitais, mas tendo como base as praticas do
ensino presencial; o que difere do Ensino a Distancia (EaD), pois este, embora também utilize de tecnologias digitais, é
estruturado especificamente para o ambiente on-line.

2 Gamificagdo é o uso de estratégias do game design fora do ambiente de game. Logo, um sistema gamificado nao é
necessariamente um jogo (LIMA, 2022), mas quando se utiliza de elementos de jogos para melhorar determinada
experiéncia (ALVES, 2015).
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tematica. Ainda, Li e Chu (2021), concluiram em seus estudos que o profundo envolvimento dos
alunos com as plataformas de e-learning gamificada pode aumentar a motivagdo e melhorar as

habilidades de leitura, o que endossa a abordagem deste estudo.

Por ser um projeto que objetiva configurar o conceito de uma ferramenta digital e ludica,
propondo uma ferramenta de gamificacdo para auxiliar professores, pais ou responsaveis por
criangas que estdo na fase do Ensino Fundamental, mais especificamente alfabetiza¢ao e letramento,
este estudo esta em total consonancia com a linha de pesquisa do Programa de P6s-Graduacdo em
Design da Universidade Federal do Amazonas: Design, Sistemas de Produtos e Processos, que visa
“desenvolver produtos e sistemas em que a pratica de projeto é associada a processos industriais,
aos materiais e as tecnologias de produc¢ido. Bem como, busca explorar as caracteristicas conceituais
e tecnoldgicas como possibilidades criativas e passiveis de suscitar novos produtos ou servigos para
a transformacido social; considerando, dentre varios aspectos, a ludicidade e colaborando com o

desenvolvimento dos sistemas sociais”.

Dessa forma, o produto proposto ao final desta dissertacdo pretende atender as demandas desse
grupo significativo de alunos, pais/responsaveis e professores de um modo diferenciado, mediante
um aplicativo com o uso da gamificacdo para complementacdo e apoio do ensino na fase de

alfabetizacdo e de letramento.

1.2 QUESTOES DE PESQUISA

O problema da pesquisa surgiu no contexto pandémico, onde os professores e o0s
pais/responsaveis se viram com a incumbéncia de educar seus alunos e filhos de forma remota por
intermédio da tecnologia digital. Nao foi dificil ouvir relatos informais de pais sobre a dificuldade de
manter a atengdo dos seus filhos no decurso das aulas remotas. Assim, como delimita¢do da questio
de pesquisa, o principal problema do projeto esta na escassez de ferramentas gratuitas e adequadas
para apoio ao ensino remoto de criancas na fase de alfabetizagio e letramento. Dessa forma, faz-se

necessaria a seguinte pergunta norteadora:

Como utilizar a tecnologia da gamificacdo para auxiliar criancas no seu processo de

alfabetizagdo e letramento?

Sabe-se que a gamificacdo e as tecnologias digitais gamificadas possuem um grande potencial
para contribuir na motivacdo e no desempenho escolar. Assim, podem ser aliadas nos objetivos
educacionais (ALTOMAR et al., 2020), bem como auxiliar os professores no seu maior desafio, que é
manter os alunos engajados e comprometidos com os estudos (CAMPANHA; CAMPOS, 2019). A

hipétese afirmativa para solucionar o problema de pesquisa é que a gamificacdo e as tecnologias
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digitais gamificadas, mais precisamente os aplicativos, sdo ferramentas capazes de promover e
propiciar um aprendizado efetivo, sobretudo de forma ludica. Além de surgirem como aliadas para
adquirir conhecimentos, podem ser utilizadas para coletar dados de desempenho e personalizar o

ensino conforme o aprendizado de cada aluno.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo geral visa responder o principal problema apontado no tépico das questdes de
pesquisa. Assim, tomando como base a questdo abordada anteriormente, o seguinte objetivo foi

delineado:

e Auxiliar o processo de ensino e aprendizagem remota de criangas na fase de alfabetizagio
e letramento, por meio do desenvolvimento de um concept de aplicativo gamificado e

gratuito.

Vale salientar que nos documentos da Avaliacao Nacional de Alfabetizacao (ANA), propostos pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep), citam que existem
diferencas entre alfabetizacdo e letramento. Enquanto aquela esta relacionada a apreensao do c6digo
alfabético; este é associado a compreensido dos significados e seus usos sociais consoante varios

contextos (Brasil. Inep, 2013, p. 9).

Os objetivos especificos irdo contribuir para um melhor alcance do objetivo geral e sdo os
resultados concretos que deverdo ser alcancados. Portanto, os objetivos especificos tracados para

este estudo sdo:

e Praticar a inclusdo do estudante no mundo digital;

o Reconhecer o estudante como um agente ativo na construcdo do seu proéprio
conhecimento;

e Desenvolver uma tecnologia digital com planejamento e metodologia adequados ao
processo de ensino e aprendizagem;

e Propor um suporte adequado com foco nos usudrios para a constru¢do do conhecimento,

a capacidade de colocar em pratica o que foi aprendido e uma experiéncia agradavel.

Alguns passos devem ser dados a fim de que os objetivos sejam alcangados com o minimo de
riscos e incertezas. Assim, para o projeto se concretizar é necessario construir uma base sélida que
aborde as principais tematicas relacionadas ao projeto, tal como o uso das metodologias projetual e

cientifica.
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1.4 JUSTIFICATIVA

Justifica-se este projeto por trazer contribuicdes em varios dmbitos interligados a Educacao,

como: social, cultural, de inovag¢ao, mercadolégico e cientifico.

1.4.1 Social

Pode-se afirmar que o Ensino Basico é essencial para o progresso de qualquer pessoa, pois
propicia o acesso aos seus direitos como cidad3, além de oportunidades profissionais e pessoais,

necessarias para a manutencgao fisica/biolégica. Sendo, portanto, uma necessidade primaria.

Contudo, segundo o Indicador de Alfabetismo Funcional (dltimo resultado indicado em 2018),
“entre as pessoas que possuem os anos iniciais do Ensino Fundamental, mais de dois tergos (70%)
permanecem na condi¢cdo de Analfabetismo Funcional” (reconhecem as letras, mas ndo compreende
textos simples). Conforme nota técnica publicada pela organizacao Todos pela Educagdo (2021) com
dados coletados pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (Pnad Continua)
realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), houve um aumento significativo,
entre 2019 e 2021, de criancas de 6 e 7 anos de idade que ndo sabiam ler nem escrever, sendo este
aumento de 66,3%. De acordo com esta publicagdo, em 2019 eram 1,4 milhdes de criangas nesta
condi¢do, enquanto que em 2021, eram 2,4 milhdes. Dados que deixam evidentes os impactos
gerados pelo periodo pandémico da Covid-19. E valido salientar que ao passar da idade adequada de
alfabetizacdo, gera-se um grande impacto negativo nas aprendizagens futuras das criangas (TODOS
PELA EDUCAGAO, 2021). Todavia, projetos como esta dissertagdo sio importantes para reduzir as

consequéncias causadas pela pandemia do Coronavirus na Educagao.

Partindo deste ponto social, almeja-se, com o atual projeto, colaborar para a diminuicao do

analfabetismo no Brasil, assim como aumentar os indices de letramento.

Ademais, busca-se ofertar gratuitamente uma ferramenta adequada e de qualidade para os
estudantes, sobretudo para os de Ensino Publico e aqueles que ndo tém acesso a mecanismos que
auxiliem na sua educacgdo. Com isso, auxiliar na diminui¢ao da distribui¢ao desigual de oportunidades
educacionais que a Unesco (2020) alerta no Relatério de Monitoramento Global da Educagio. A
Unesco (2020) ainda aponta que mesmo antes da pandemia causada pelo Coronavirus, uma em cada

cinco criangas, adolescentes e jovens se encontrava em total exclusido da educacao.

1.4.2 Cultural

Paulo Freire aponta a alfabetizacao - e a educagao de modo geral - como expressao cultural. O

educador e fildsofo afirma ndo ser possivel desenvolver a alfabetizagdo fora do arcabougo cultural,

22



visto que a educacgdo é uma dimensao da cultura (FREIRE; MACEDO, 2011). Fazendo ponte com a
atualidade, onde a cultura tecnoldgica e digital estd progressivamente presente nas atividades
cotidianas; Borges (2017) afirma que as criancas podem desenvolver, com o auxilio de ferramentas
digitais, habilidades linguistico-cognitivas, ou seja, para sua realiza¢do precisam ativar a linguagem
e, consequentemente, a cogni¢cdo. Assim, as afirmativas desses autores corroboram com a
importancia também cultural deste projeto, que almeja desenvolver o conceito de um aplicativo que

apoie o ensino e a aprendizagem de criangas nas fases de alfabetizacdo e de letramento.

1.4.3 Inovacgao

A proposta deste projeto de dissertagdo tem duas tendéncias de inovagio caso receba incentivo
para seu desenvolvimento e implantacdo: a) de inovar com resultado econémico, com um efeito
econdmico por meio da comercializacdo do servigo; ou b) com o novo paradigma da inovacgio gratis
(VON HIPPEL, 2017), com a difusdo gratuita do aplicativo para os profissionais da educacgio e
pais/responsaveis utilizarem como apoio na alfabetiza¢io e no letramento dos seus alunos ou filhos;
sobretudo que seja de acesso livre para que alunos da rede publica de ensino, por exemplo, possam
acessar uma tecnologia adequada que auxilie no desenvolvimento educacional. Sendo assim, foca-se
no paradigma da inovagao gratis, reforcando também o cunho social deste projeto e alcance do

objetivo geral.

Vale mencionar que, em Fiates et al. (2017), para que a inovacao seja efetiva é necessaria a
integragdo entre os atores principais desse contexto, que sdo: o governo, a academia e as empresas.
Segundo os autores, na Triplice Hélice, como foi chamada por Leydesdorff e Etzkowitz (1968), o
governo além de promover e desenvolver mecanismos legais e fiscais que possam impulsionar a
inovagdo, pode desenvolver politicas publicas, programas e projetos; também pode atuar como
financiador. As empresas garantem a “producdo e comercializagdo” das inovag¢des; enquanto a
academia gera o conhecimento cientifico e tecnoldgico. Esta tltima revela a contribuicio académica,
cientifica, tecnolégica e social deste projeto junto ao Programa de Pés-Graduacgdo da Universidade
Federal do Amazonas - PPGD /Ufam, com o desenvolvimento do concept de um aplicativo com uso da

gamificacdo para auxiliar na alfabetizacdo e no letramento.

A escassez de suporte tecnoldégico adequado, como ferramentas de software que suportem de
forma eficiente a gamificacdo em contextos educacionais, é um dos empecilhos para a aplicacdo de
elementos do jogo na educacdo (DICHEVA et al., 2015). Logo, a importancia deste projeto esta
também na contribuicdo que faz para os estudos de ferramentas tecnolégicas que propiciam
inovacao na educagao, especificamente no aprendizado por gamificacdo. A educagdo e a inovagdo

tecnoldgica sdo areas que estdo gradativamente interligadas por melhorarem o modo como o

23



conhecimento é passado, transformando as antigas praticas pedagdgicas. Nesse contexto, a
gamificacdo é um valor e um motivador para o aprendizado, ja que o estudante é desafiado a executar

as atividades propostas ao passo que adquire conhecimento.

Quanto a gamificacdo que estd presente neste projeto por meio de suas ferramentas, além de
auxiliar no aprendizado, suas estratégias pertencem a varias necessidades psicoldgicas, como:
autonomia, competéncia e interacdo social. H4 muitos estudos que abordam a gamificacdo na
educacdo, destaca-se, portanto, algumas publicacdes dos anais do Congresso Brasileiro de
Informatica da Educacdo - CBIE, evento nacional de Tecnologias na Educacgio, como as seguintes: 1)
resultados de pesquisas realizadas por Neto et al. (2019) concluem que ha uma imersido em pelo
menos 90% dos alunos a tematica quando o jogo é inserido como ferramenta para auxilio
aprendizagem. 2) Smiderle, Rigo e Jaques (2019) citam que a gamificacdo da educagio pode ajudar
nos niveis de envolvimento e dedicacgdo, e pode afetar os usuarios de diferentes maneiras conforme
sua personalidade e motivagdo. 3) Altomar et al. (2020) apontam que a gamificacdo é considerada
como um recurso Util em vdarias areas e no aumento da motivagdo. Publicagdes como estas
evidenciam a gamificagdo como uma estratégia que tem recebido muita aten¢do do ambiente
educacional, corroborando para o potencial do projeto do aplicativo gamificado para criancas nas

fases de alfabetizacao e de letramento.

1.4.4 Mercadolégica

Analisando a face mercadolégica que o projeto pode apresentar, verificou-se que no Brasil, em
2020, foram registradas 26,7 milh6es de matriculas no ensino fundamental. Nos segundos e terceiros
anos, séries destinadas a alfabetiza¢ao e ao letramento dos alunos, foram matriculados 5.922.782
estudantes (Censo Escolar/INEP 2020). No mesmo ano, como apontado pelo Censo Escolar, foram
registrados 2,2 milhdes de docentes na educacio basica brasileira, sendo a maior parte atuante do
Ensino Fundamental (63%), encontram-se 1.378.812 professores. Portanto, pode-se considerar um

mercado vasto e com alto potencial.

0 mercado demanda da Ciéncia novas tecnologias. Segundo Hazin et al. (2019), diante do novo
perfil dos estudantes e do crescimento do ensino on-line, a comunidade cientifica tem proposto
métodos para o desenvolvimento de cursos gamificados e que utilizam metodologias ativas para a
construcdo do processo de ensino e aprendizagem. Nestas, os estudantes sdo os principais
responsaveis pela construcdo do seu conhecimento, diferentemente do ensino tradicional, hoje
percebido como ineficaz e entediante por muitos alunos (DICHEVA et al, 2015), por basear-se na

transmissdo e memoriza¢do dos contetidos quase como palestras (CAMPANHA; CAMPOS, 2019).
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Verificou-se também que muitas instituicdes e colégios, bem como governos estaduais e
municipais (Manaus-AM, Sdo José dos Campos-SP, Mesquita e Rio de Janeiro-R], Barra de Sao
Francisco e Baixo Guandu-ES, Guaramiranga-CE, Campina Grande-PB), ja contrataram os servicos de
tecnologias digitais para auxiliar no ensino. A plataforma Arvore contabiliza mais de 1 milhdo de
alunos, mais de 80 mil educadores e mais 3.300 escolas impactadas com sua tecnologia; a Educacross
afirma que mais de 160 mil pessoas foram impactadas; a Jovens Génios atingiu mais de 40 mil alunos,
possui mais de 1.300 professores cadastrados e mais de 300 escolas parceiras em 19 estados
brasileiros. Esses dados demonstram um grande potencial de possiveis usuarios para esse tipo de

sistema de aprendizado, ndo sé do territério nacional, como também dos paises de lingua portuguesa.

Sendo assim, pode-se concluir que os possiveis usuarios que inicialmente deverio ser o foco, caso
a projeto seja implementado, podem ser caracterizados como: i) pioneiros, procuram novidades, mas
se preocupam com a funcionalidade, oferecendo, portanto, feedback importante para produtos em
fase de desenvolvimento; e ii) exploradores, um grupo facil de atrair caso o aplicativo seja lan¢ado,
pois possui uma alta disposicdo para novas tecnologias. Em seguida outros grupos de consumidores
poderao ser alcangados seguindo estratégias de marketing, como os retardatarios que sdo aqueles

colégios e governos que ainda ndo adotaram um mecanismo similar de apoio a educagao.

1.4.5 Cientifica

A importancia deste projeto também se da na contribuicdo com os estudos nos ambitos da
Educacdo Basica, e da Tecnologia da Gamificagdo e do Design de Interacdo voltados para a Educagao.
Sendo assim, contribui no campo da pesquisa e desenvolvimento (P&D) e da ciéncia e tecnologia

(C&T).

Por fim, o presente estudo se alinha ao Projeto Super (uma parceria entre a Ufam e a Samsung),
no qual a pesquisadora foi bolsista. O Super possui interesse no Design de Interface do Usuario (User
Interface - Ul) e Design de Experiéncia do Usudrio (User Experience - UX), além de Pesquisa e

Desenvolvimento de Tecnologia (P&D).

1.5  MATERIAIS E METODOS
1.5.1 Metodologia Cientifica

Quanto a finalidade da pesquisa, esta se caracteriza como aplicada porque objetiva resolver um
problema concreto apresentado na sociedade. Neste caso, o problema se di pela escassez de
ferramentas remotas gratuitas de ensino e aprendizagem como apoio ao processo de alfabetizacdo e
de letramento de criancas na fase de educagdo basica, visto que essa é uma necessidade latente pelo

novo cenario que se delineia com as novas tecnologias e formas de aprendizado. Para Appolinario
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(2012), a pesquisa aplicada esta voltada a novos artefatos que estejam orientados as necessidades
do mercado. A pesquisa ainda apresenta um carater exploratorio, pois busca proporcionar um
melhor entendimento do problema para soluciona-lo de forma eficaz, além de levantar e analisar
referéncias tedricas, desenvolver entrevistas e analisar similares. A estratégia de origem dos dados,
conforme Appolinario (2012), serda de campo - com informag¢des provenientes dos usuarios - e
documental - com fontes documentais como livros e periédicos (pesquisa bibliografica). De natureza
qualitativa, visa descobrir os “porqués” em detrimento dos “o qué” e “quantos”; logo, busca-se nao

apenas medir o tema, mas descrevé-lo e imprimir pontos de vista.

A coleta bibliografica se deu nas bases de dados disponiveis no Portal Periddicos Capes, com
acesso das informacdes pelo Cafe (Comunidade Académica Federativa) que disponibiliza uma boa
quantidade de publicacdes de forma gratuita. Com o propoésito de delimitar as pesquisas, foram
definidos alguns parametros de selecdo, fazendo uso de alguns filtros, como: 1) coleta de artigos; 2)
tempo de pesquisa dos ultimos cinco anos para coletar dados mais recentes nas areas estudadas; 3)
artigos revisados por pares, com o intuito de embasar este estudo com artigos de maior credibilidade;
4) exclusdo de algumas linguas como japonés, russo e cataldo; 5) exclusdo das areas da medicina e
do direito. Vale apontar que o material coletado serviu como ponte para novos estudos a partir dos

seus referenciais tedricos. Além dos artigos, a coleta da bibliografia se deu também por meio de livros.

1.5.2 Metodologia de Design

0 Design Thinking foi a metodologia de design selecionada para guiar a execug¢do do projeto, onde
as solucdes sdo baseadas a partir das necessidades, desejos e problemas dos usuarios. Esta
metodologia é guiada pela empatia, e através dela se realiza varias pesquisas, geracdo de ideias,
protétipos e testes. Assim, para Lupton (2013), seu conceito normalmente se refere a concepcio,
pesquisa, prototipagem e interagdo com o usudrio. Pereira (2018) ainda aponta que uma das
abordagens do Design Thinking ou Design Centrado no Humano é justamente propor solu¢des com
base nos clientes e usudarios finais mediante a empatia. Neste sentido, Melles et al. (2020) reafirma
que esta relacionada a compreensio das necessidades humanas e de como o design pode responder
a essas necessidades. Jussila et al. (2020) completa ao dizer que definir o problema sem empatia é

uma boa forma para criar resultados insatisfatdorios da perspectiva do usuario.

Para Arakaki, Abreu e Neto (2019), o Design Thinking por ter sua abordagem relacionada a
resolver problemas, estd diretamente ligado a inovag¢do. Conforme o Design Council (2019), a
estrutura para a inovagdo descreve quatro principios essenciais que proporcionam um trabalho da
forma mais eficaz possivel: (i) Colocar as pessoas a frente, compreendendo suas necessidades,

pontos fortes e aspiracdes; (ii) Comunicar visualmente e de forma inclusiva, com uma
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compreensido compartilhada sobre o problema e as ideias; (iii) Colaborar e co-criar ao trabalhar
junto e se inspirar com o que os outros estdo fazendo; (iv) Repetir o quanto necessario para detectar

erros antecipadamente, evitar erros e criar confianga em suas ideias.

Vale complementar que, das varias opc¢des estratégicas do Design Thinking, optou-se pela
abordagem do Duplo Diamante para uma melhor organizacdo das etapas que sdo aplicadas neste
estudo para desenvolver ideias e testa-las varias vezes, utilizando ciclos de prototipagem, para

descobrir a melhor soluc¢do para o concept do aplicativo.

1.6 DELIMITACAO DO ESTUDO

Esta pesquisa delimita-se na utilizacdo da tecnologia da gamificagdo para auxiliar criangas3 nos
processos de alfabetizagio e de letramento, com foco nos 12 e 22 anos do Ensino Fundamental, tendo
referéncia no estudo dos temas da Educa¢io Basica, mais especificamente a alfabetizagdo e o
letramento de crianc¢as; das Metodologias Ativas e da Tecnologia da Gamificacdo voltadas para fins
educacionais; e do Design de Interacdo, como a area que interliga as tematicas anteriores. Vale
salientar que o estudo foca na alfabetizacdo e no letramento na lingua portuguesa, nao considerando,

neste momento, as operagdes matematicas, por exemplo.

Delimitou-se ainda que seria desenvolvido o concept de um aplicativo gamificado e gratuito como
apoio ao processo de ensino e aprendizagem remota de criancas nas fases de alfabetizacdo e de
letramento. Contudo, vale salientar que por questdes financeiras, por demandar uma equipe
multidisciplinar e principalmente pelo tempo reduzido de execu¢do do projeto de mestrado, o
desenvolvimento se limita ao conceito, com as fases de ideagdo e de prototipagem, com uma pequena
amostragem de conteddo. Assim, foi delimitado que este projeto ndo contempla as fases de
programagdo, implantacdo e distribuicdo. Desta forma, a sua execucdo tecnoldgica e a sua
funcionalidade poderdo ser em um momento pds-mestrado, para entdo alcangar o mercado, e

inclusive poder ser pensado para ser patenteado pela Universidade Federal do Amazonas - Ufam.

1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

A parte documental desta pesquisa esta dividida em oito capitulos. No primeiro capitulo - a parte
introdutoria do projeto - é apresentado o problema, abordando as questdes de pesquisa, os objetivos
da pesquisa e as justificativas. Nesta fase também sdo apresentadas as metodologias cientificas e de

design, as delimita¢des do estudo e a estrutura documental.

3 Ndo foi contemplado o estudo com crianga portadora de qualquer tipo de deficiéncia, pois esta dissertagido nédo foca no uso
da Tecnologia Assistiva.
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0 segundo capitulo estd delineado em quatro se¢des temadticas: 1) Educacdo Basica; 2)
Metodologias Ativas; 3) Tecnologia da Gamificagao; e 4) Design de Interacao. Este capitulo procura
criar bases tedricas sobre cada tema relacionado ao problema de pesquisa, e verificar de que maneira
elas podem ser aplicadas para atingir os objetivos geral e especificos do estudo. Para isso, no item 1,
sdo discutidos os conceitos relacionados a educagao basica, explicando suas origens, significados,
métodos e processos de aplicagdes no aprendizado de alunos que estdo nas fases de alfabetizagao e
de letramento. O item 2 aborda os diferentes métodos existentes nas Metodologias Ativas,
procurando encontrar um exemplo de ensino e aprendizagem mais eficaz para o uso adaptado em
tecnologias digitais gamificadas para o ensino remoto de apoio a alfabetizacdo e ao letramento. No
item 3, que trata da Tecnologia da Gamificacdo, além dos conceitos relacionados a esse tema, procura-
se entender como funciona essa tecnologia, seus principios e aplicacdes para inserir a dindmica do
jogo a fim de engajar criangas no seu préprio processo de aprendizado, dadas as caracteristicas dessa
fase de aprendizagem. Por fim, no item 4 é discutido o Design de Interacdo objetivando revisar e
aplicar suas ferramentas para definir metas de usabilidade para o artefato, sempre com o foco no

usuario.

O terceiro capitulo aborda os métodos projetuais empregados, sendo o Design Thinking a
metodologia de design selecionada para guiar o desenvolvimento do artefato, procurando encontrar
solucdes baseadas nas necessidades, desejos e problemas dos usudrios. Esta metodologia é guiada
pela empatia, realizando-se diversas pesquisas, geracao de ideias, prototipos e testes. Este projeto
seguira as fases de descobrir, definir, desenvolver e entregar; fases presentes no Duplo Diamante,

uma abordagem inserida no Design Thinking.

No capitulo quatro, tem-se a fase de descobrir com a aplicacdo das técnicas de Pesquisa Desk,
Andlise de Similares e Pesquisa on-line (Entrevista com Especialista e Formulario). No capitulo cinco,
tem-se a fase definir com o desenvolvimento de personas e proto-personas, e apontando os conceitos

do artefato.

A fase desenvolver, capitulo seis, disserta sobre o processo criativo para o desenvolvimento do
projeto final. Assim, sdo apresentados topicos sobre potenciais parceiros, fundos de investimento,
cuidados a serem observados e estruturas legais. Além da aplicacdo de técnicas de design como: (i)
brainstorming; (ii) fluxograma; (iii) wireflow e protétipo de baixa fidelidade; (iv) task flow e protétipo
de média fidelidade; moodboard; (v) logotipo; (vi) style guide; (vii) protétipos de alta fidelidade; e

(viii) teste de usabilidade.

A fase de entregar, capitulo sete, consiste na entrega de mockups e protétipos com melhorias

aplicadas a partir dos testes com os potenciais usuarios.
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No capitulo oito, tem-se a conclusdo com as consideragdes iniciais, os apontamentos e conclusdes
sobre a metodologia utilizada, as limitacdes da pesquisa e os trabalhos futuros. Por fim, estdo as

referéncias utilizadas para embasar este projeto e os apéndices.
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CAPITULO 2

Referencial
Tedrico

Neste capitulo serdo apresentadas revisdes bibliograficas
acerca dos principais temas que envolvem esta dissertagdo:
Educacao Basica, Metodologias Ativas, Tecnologia da Gamificacdo e
Design de Interagdo. Procura-se criar relagdes entre estas areas e
abordar a gamificacdo como forte aliada ao ensino, sobretudo
remoto, de criangas que estdo passando pelos processos de
alfabetizacdo e de letramento. Portanto, no atual capitulo,
apresenta-se o estado da arte utilizada para fundamentar a

pesquisa.
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2.1  EDUCACAO BASICA

A Educacgio Basica, segundo a Base Nacional Comum Curricular - BNCC#, abrange trés etapas: a
Educacao Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio. Conforme explanado neste documento,
no decorrer da Educagio Basica, os estudantes devem desenvolver dez competéncias gerais que,
resumidamente, abrange valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos acerca do
mundo fisico, social, cultural e digital; exercitar a curiosidade intelectual; valorizar as manifestagdes
artisticas e culturais; utilizar diferentes linguagens (verbal, visual, sonora, dentre outras);
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais; valorizar os multiplos saberes e vivéncias culturais;
argumentar com fundamento em fontes confidveis e defender ideias; cuidar da saude fisica e

emocional; exercitar a empatia; e agir pessoal e coletivamente com autonomia e responsabilidade.

Ao tomar como base tais competéncias gerais, sobretudo a utilizagdo de linguagens diversificadas,
pode-se destacar o uso da linguagem audiovisual. De acordo com Martinello e Giacomazzo (2020) o
uso desta linguagem geralmente esta relacionado a videos passados em sala de aula como um apoio
sem necessariamente estar inserido no planejamento escolar, empobrecendo, desta forma, o uso de
tal recurso que acaba nio tendo um significado pedagdgico. Estes autores apontam a importancia de
um planejamento para a utilizacdo do recurso audiovisual a fim de desenvolver o intelectual do aluno.
Contudo, pode-se considerar que a pratica no ensino remoto, advinda a partir da pandemia da Covid-
19, interferiu significativamente nesta realidade apontada por Martinello e Giacomazzo (2020). Para
Almeida, Siqueira e Conrado (2020) a linguagem audiovisual foi utilizada com o intuito de minimizar
o distanciamento social e, assim, ndo quebrar a ligacdo afetiva construida no ambito escolar, mesmo
os envolvidos ndo estando preparados ou ndo tendo formacgao para exercerem as habilidades desta
tecnologia. Sanchez (2018) aponta a importancia desta linguagem na escola por proporcionar

multiplas possibilidades e envolver o imaginario, além de reter a atengdo de quem assiste.

De modo geral, as competéncias gerais da Educacdo Basica pretendem assegurar uma formacdo

humana integral, construindo, assim, uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Na BNCC, o Ensino Infantil esta segmentado em trés faixas etarias: 1) bebés (0-1 a 6m); 2) criancgas
bem pequenas (127m-3211m); e 3) crianc¢as pequenas (42-5211m). Nesta primeira etapa da Educagio
Basica devem ser assegurados os direitos de aprendizagem e desenvolvimento - conviver, brincar,

participar, explorar, expressar e se conhecer.

Ja o Ensino Fundamental esta dividido em Anos Iniciais (12 ao 52 ano) e Anos Finais (62 ao 92

ano), tendo, portanto, nove anos de duracio, a etapa mais longa da Educagio Basica, com estudantes

4 Documento de carater normativo que define as aprendizagens essenciais na Educagdo Basica.
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entre 6 e 14 anos. A BNCC organiza-o em cinco areas do conhecimento: Linguagens (Lingua
Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica, Lingua Inglesa), Matematica, Ciéncias da Natureza (Ciéncias),

Ciéncias Humanas (Geografia e Histéria) e Ensino Religioso.

Por fim, o Ensino Médio abrange da 12 a 32 série, com as areas dos conhecimentos: Linguagens e
suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, e Ciéncias

Humanas e Sociais Aplicadas.

Esta dissertacdo tem como foco os dois primeiros anos do Ensino Fundamental, portanto, com
criangas entre 6 e 7 anos, quando a acdo pedagogica prioriza a alfabetizagdo, com o propoésito de
garantir, segundo a BNCC, amplas oportunidades de apropria¢do da escrita alfabética. Logo, propicia
aos estudantes articularem outras habilidades relacionadas a leitura e a escrita e o envolvimento em
diversas praticas de letramento. Contudo, acredita-se que em um momento posterior este projeto
podera ser utilizado em outros anos, até o 52 ano e, inclusive, para outras disciplinas. Vale apontar
que, para a BNCC, a demanda cognitiva das atividades de leitura deve aumentar progressivamente

até o Ensino Médio.

Considera-se necessario o Ciclo de Alfabetizacdo para que seja assegurado a cada crianca o direito
as aprendizagens basicas da apropriacdo das praticas de ler e escrever, bem como a firmar os saberes
essenciais dessa apropriacio e ao aprendizado de outros saberes (Avaliacdo Nacional da
Alfabetizagdo - ANA, 2013). Tomando como base essa necessidade, no préximo item sera discutido

alguns conceitos pertinentes sobre alfabetizacio e letramento.

2.1.1 Alfabetizacdo e Letramento

As criangas vivenciam experiéncias com a lingua oral e com a escrita, além participarem de
diversas praticas letradas iniciadas no meio familiar e na Educacio Infantil, porém, conforme a BNCC,
é nos primeiros anos do Ensino Fundamental que se pressupde que elas se alfabetizam. O documento
aponta que, nesse processo, é necessario que os estudantes conhecam o cédigo alfabético e a
mecanica da escrita/leitura, que consigam “codificar e decodificar” os sons da lingua (fonemas) em
material grafico (grafemas ou letras), isso envolve uma consciéncia fonolégica, pode-se citar a

percepcdo dos sons e como se separam e se juntam em novas palavras. Sdo caminhos nio tdo simples.

Tem-se que a alfabetizacdo se caracteriza pelo ensino e aprendizado de uma tecnologia que
constitui a linguagem humana, a escrita alfabético-ortografica (SOARES; BATISTA, 2005). Os autores
apontam que, para dominar essa tecnologia é necessario entender como funciona o sistema de
representacdo, que abarca varios conhecimentos e procedimentos, bem como ter habilidades

motoras e cognitivas para manipular os instrumentos e equipamentos de escrita.
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Soares e Batista (2005) apontam que a conceituagdo de letramento surgiu embasada no conceito
de alfabetizagdo que foi progressivamente ampliado no decorrer do século passado, por questdes
sociais e politicas. Desta forma, ndo é considerado alfabetizado aquele que domina o sistema de
escrita e leitura, mas aquele que sabe usar a linguagem escrita como pratica social (SOARES;

BATISTA, 2005).

Em concordincia com a Avaliagdo Nacional da Alfabetizacio - ANA (2013), embora os termos
“alfabetizacdo” e “letramento” se refiram a processos distintos, sdo praticas complementares e
importantes na obtencio da lingua escrita. Assim, destaca-se, nesse documento, que a apreensao do
codigo alfabético deve ser associada a compreensdo dos significados e dos seus usos sociais em
contextos diversos. Neste sentido, para Ferreiro (2011), a lingua escrita é um objeto de uso social,

com existéncia social e ndo somente escolar.
No documento ANA (2013) a alfabetizac¢do, em uma perspectiva de letramento, implica em:

e Dominar o sistema alfabético de escrita;
e Comecar a aprender a norma ortografica;
e Ler e escrever progressivamente textos de géneros variados;

e Compreender as fun¢des que a escrita cumpre na sociedade.

Logo, ndo se limita a alfabetizacdo apenas a ler e a escrever os signos do alfabeto, mas
compreender como funciona a estrutura da lingua e como é utilizada (LOPES; ABREU; MATTOS,
2010). As autoras entendem a aquisi¢do das habilidades de ler e de escrever como um processo
dindmico com uma face técnica (alfabetizacao) e outra de uso social (letramento). Neste sentido, o
Indicador de Alfabetismo Funcional - Inaf (2018) aborda o alfabetismo como a aptidao de

compreender e utilizar a informacao escrita e refletir sobre ela.

A Secretaria de Educagdo Basica (SEB) do MEC, como apontado no Pacto Nacional pela
Alfabetizagdo na Idade Certa - PNAICS (2017), compreende a alfabetizagdo como um processo
intencional, complexo e interdisciplinar; que deve inserir a crianga em um ambiente seguro, ludico e

motivador de novos aprendizados.

Seguindo os pensamentos filos6ficos de Paulo Freire, para além de significados de termos, Giroux
(2011) aponta que a alfabetiza¢do, como dominio de habilidades especificas e de formas particulares
de conhecimento, deveria tornar-se precondicdo da emancipacao social e cultural. Desta forma, para

esse autor, o analfabetismo nao significa somente a caréncia de saber ler e escrever, todavia também

> 0 Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa (PNAIC) é um compromisso formal firmado pelos governos em 2012 a
fim de que criangas sejam alfabetizadas até o final do 32 ano do ensino fundamental.
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é um indicador da privagdo cultural. Macedo (2011) também aponta que a alfabetizacdo nao deve ser
vista apenas como a construgao de habilidades que tenham como fim a aquisi¢ao da lingua padrao.
Segundo Macedo (2011), para que a alfabetizacdo tenha significado, deve estar situada dentro da
teoria da producdo cultural. Ferreiro (2011) aponta a escrita como sendo um instrumento cultural,

ndo como um produto escolar, ja que cumpre diversas fung¢des sociais.

Todavia, Soares e Batista (2005) acreditam que duas razdes sdo importantes para estudar os
conceitos relacionados a alfabetizacdo e ao letramento. A primeira porque é importante conhecer os
fundamentos tedricos que dio origem as diretrizes metodolégicas, com o intuito que haja autonomia
por partes dos docentes e tomadas de decisdes conscientes. A segunda se relaciona ao
desenvolvimento da formacdo continuada e permanente dos professores. Desconhecendo os
aspectos dos fundamentos teoéricos, fica dificil prosseguir, com autonomia, a formacgao. Desta forma,
além dos conceitos sobre a alfabetizacdo e o letramento, nesta dissertacido, buscou-se debrucar a
respeito dos métodos de ensino e aprendizagem, assim como sobre os modelos construtivistas e os
aspectos psicolinguisticos, pois, acredita-se que sdo abordagens importantes que norteardo as

decisdes para o progresso do atual projeto.

2.1.2 Métodos de Ensino e Aprendizagem

Para Abreu et al. (2000) a aprendizagem nao necessariamente responde ao processo de ensino,
logo, ndo existe um processo Unico de “ensino-aprendizagem”, mas dois processos distintos, um
desenvolvido pelo estudante - o de aprendizagem - e outro pelo docente - o de ensino. Embora sejam
distintos, as autoras argumentam que S3o processos que se comunicam, mas o educador deve
compreender como se da a aprendizagem do estudante e, assim, identificar as informacdes e as

atividades adequadas com as quais o estudante possa progredir no seu processo.

Frade (2005) aponta que no percurso da alfabetizacdo, um método que ora surge como a melhor
solugdo, ora se nega a sua necessidade, desvalorizando, assim, as praticas bem-sucedidas. Contudo,
diante desse cenario complexo e polémico, é valido compreender as praticas antigas para identificar

as inovagoes (FRADE, 2005).

Ainda em Frade (2005), pode-se agrupar os métodos de alfabetizacdo, aqueles tidos como
histéricos, em sintéticos e analiticos. A autora aponta que o exercicio dos métodos sintéticos segue
dos fragmentos para o geral e prioriza as representagdes graficas dos sons; além de se distanciar da
conjuntura de uso e do significado, é uma aprendizagem que conduz a decodificacdo. Ja os métodos
analiticos iniciam da totalidade para as fragdes, ou seja, estio baseados no reconhecimento geral
inicialmente e supdem que assim os estudantes possam realizar, posteriormente, uma analise de
cada unidade menor da lingua. Desta forma, os métodos analiticos buscam por uma ruptura radical
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da pratica de decifrar, estando presente, na alfabetizagdo, a valorizacdo de um processo que traga
sentido, por meio da compreensdo (FRADE, 2005). A autora também traz o detalhamento dos

métodos considerados sintéticos e analiticos, que sdo abordados de modo geral a seguir:

2.1.2.1 Métodos Sintéticos

Os métodos sintéticos seguem o processo da andlise a sintese, logo, dos fragmentos até a
totalidade. Apresentam inflexibilidade para controlar as aprendizagens e tém uma tendéncia a focar
na decodificacdo. Logo, priorizam em analisar fonologicamente em detrimento de buscar sentido e

um possivel uso social daquilo que esta escrito. Sio eles:
1. Alfabético

0 método alfabético é considerado o mais arcaico, com utilizacao significativa até o comeco do
século passado. Apresentava-se os menores elementos da escrita - letras do alfabeto - que deveriam
ser decoradas para, assim, formar silabas ou fragmentos que formariam as palavras. Nesse processo,

ndo se alcancava o significado de forma rapida.
Unidade: alfabeto (grafema).
Principio priorizado: relacionar o nome da letra com o som.
Capacidade priorizada: decodificacdo/ analise fonolégica.
Mediac¢ao pedagaégica: foco no controle/ sequéncia/ diretivismo.

Vantagens: o nome de cada letra, salvo algumas excec¢des, ja reporta a no minimo um dos sons

que ela corresponde na escrita.

Desvantagens: com a unido dos fragmentos realizada pela pronudncia das letras, ler as palavras
se tornava confuso e abstrato, visto que era necessario tirar o excedente de sons: “bé-a-ba, ene-a-na,

ene-a-na = banana”.
2. Fonico

No método fonico, necessita-se explicar as ligacdes que os sons e as letras possuem para, entio,
relacionar a palavra que se fala com a forma de escrevé-la. Frade (2005) apresenta o seguinte caso:

“«_n

o fonema “g”, de gato, gola, agulha e guerra, é simbolizado pelos grafemas “g” e “gu”.
Unidade: Fonemas (sons).

Principio priorizado: relacio direta dos fonemas (sons/fala) com a os grafemas (letras/escrita).
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Capacidade priorizada: decodificagdo/ analise fonolégica.
Mediacao pedagégica: foco no controle/ sequéncia/ diretivismo.

Vantagens: quando ha conexdo clara do som com a escrita os estudantes decifram mais

rapidamente, contanto que entendam e decorem essa correlagio.

Desvantagens: existem altera¢des dialetais no modo de pronunciar as palavras, porém as

escritas nao sdo variaveis. Além do mais, as consoantes ndo sdo pronunciaveis sem as vogais.
3. Silabico

Outro método que inicia dos fragmentos € o silabico, tendo a silaba como foco. Todavia, é comum
que o trabalho seja iniciado com as vogais e seus encontros, condicionando, inclusive, para uma
seguinte sistematizacio das silabas. O ensino se da em primeiro momento com silabas mais “simples”
e posteriormente com as mais “complexas”, apresenta-se palavras-chave nas quais sdo destacadas as
silabas para um estudo sistematizado em familias silabicas. Neste método é possivel que sejam

formadas novas palavras através das silabas estudadas, e gradativamente, as frases e os textos.
Unidade: silaba.
Principio priorizado: a silaba é considerada como a menor unidade de segmento da fala.
Capacidade priorizada: decodificacdo/ analise fonolégica.
Mediac¢ao pedagégica: foco no controle/ sequéncia/ diretivismo.

Vantagens: ao trabalhar com silabas facilita a aprendizagem, pois, ao falar, pronuncia-se silabas
e ndo os sons separadamente. Logo, ndo passa pelo processo de converter sons ou letras em silabas,

tal qual acontece nos métodos alfabético e fonico.

Desvantagens: as silabas sdo apresentadas seguindo uma ideia de mais simples para mais
complexo, porém esta organizacgio esta pautada na perspectiva do adulto, podendo haver imprecisdo
conceitual. Os textos também sido comumente artificiais, ndo tém sentido ou sio deslocados do uso

social.

2.1.2.2 Métodos Analiticos

Os métodos analiticos iniciam na sintese a andlise, da totalidade aos fragmentos. De modo geral, a

escrita ndo é ensinada a partir dos seus fragmentos, mas dos seus significados. Além de existir um
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principio de combinag¢io no pensamento das criangas, onde primeiro se percebe o todo e a posteriori

se observa as partes.
1. Palavracao

No método da palavracdo se prioriza a palavra para entdo fragmenta-la em silabas. Difere-se do
método silabico porque as palavras ndo necessariamente sio separadas quando se inicia o ensino,
elas sdo assimiladas de forma global e por reconhecimento, além de ndo seguir a ideia do simples
para o complexo. O importante neste processo é trabalhar com palavras que signifiquem algo no

contexto dos estudantes.
Unidade: palavra.
Principio priorizado: inicia-se com a palavra que apresenta significado.
Capacidade priorizada: compreensao/ sentido/ reconhecimento global.
Mediacao pedagégica: foco no controle/ sequéncia/ diretivismo.

Vantagens: com foco no significado, busca-se pela leitura como sindnimo de algo prazeroso que
informa, bem como na ligacdo, que se acredita ter, entre percep¢do de ideias e formas na

aprendizagem.

Desvantagens: torna-se dificil defrontar palavras diferentes quando os educadores trabalham
apenas com a visualizacdo, sem que haja incentivo para analise e reconhecimento dos fragmentos da

palavra.
2. Sentenciacao

No método de sentenciacdo se apresenta a sentenca para ser identificada inteiramente e

compreendida, depois dividida em palavras e, por ultimo, em silabas.
Unidade: frase.
Principio priorizado: inicia-se com a frase que apresenta significado.
Capacidade priorizada: compreensao/ sentido/ reconhecimento global.
Mediac¢ao pedagégica: foco no controle/ sequéncia/ diretivismo.

Vantagens: trabalha-se com a frase - a expressdao de maior completude da lingua -, além de

enfatizar a utilizagdo de referéncias contextualizadas para o entendimento.
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Desvantagens: risco de perder muito tempo para memorizar e ndo enfatizar o exercicio de

analisar as palavras.
3. Global de Contos ou de Historietas

0 uso método global de contos ou de historietas, historicamente, é tido como mais tardio. Neste,
inicia-se reconhecendo globalmente determinado texto que segue a pratica de memorizagdo e
“leitura”, ligado a varias li¢des, por determinado tempo, a fim de identificar as sentencas, depois
expressoes, palavras e, por fim, silabas. O cuidado é de ndo chegar a partes menores abruptamente,

pois pode se deslocar do sentido para os estudantes.
Unidade: texto.
Principio priorizado: a unidade da lingua € o texto.
Capacidade priorizada: compreensao/ sentido/ reconhecimento global.
Mediacao pedagégica: foco no controle/ sequéncia/ diretivismo.

Vantagens: a linguagem estd mais associada ao uso real, pois ndo se dissocia do significado. Ainda
que o texto tenha um tom artificial, o estudante pode acessar um significado, podendo gerar interesse
durante a aprendizagem. J4 que foca na fixacdo do todo, os estudantes ndo se perdem na

decodificacdo, além de ajudar na rapida leitura de palavras estudadas.

Desvantagens: ndo tem como identificar se os estudantes estdo lendo realmente ou apenas
falando algo decorado; e se ndo aprendem a decodificar podem ser prejudicados na leitura de

palavras que ndo conhecem.
4, Método Natural ou de Imersao

No método natural as criancas escrevem com o propoésito de exercer uma fung¢io social, como
escrever para outras pessoas. A decodificacdo se faz necessaria em certa fase do processo. O processo
por imersao surge de forma parecida ao método natural, focando na escrita e na leitura quando é

preciso usa-las socialmente.
Unidade: texto em uso social.
Principio priorizado: aprender a escrita com ligagdo direta a circunstancias de letramento.

Capacidade priorizada: compreensao/ sentido/ reconhecimento global.
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Mediacao pedagdgica: o aluno recebe informacgido, quando necessario, sem uma sequéncia

predeterminada.
Organizacido pedagdgica: em situacio de leitura/escrita auténtica.

Vantagens: acredita-se que os alunos desenvolvem a leitura e a escrita praticando com textos

sem muita direcio.

Desvantagens: sujeita-se a prejudicar a fun¢do da escola em ensinar, caso os docentes nao

intervenham no desenvolvimento e acabe resultando numa espontaneidade.

Frade (2005) ainda aponta que ha oscilaciao entre métodos. Certas praticas permanecem com 0s
métodos sintéticos, outras adotam métodos mistos e outras focam no método global. Vale salientar

que, segundo Frade (2005), é necessario que os professores:

o Dominem os métodos tradicionais de alfabetizacdo, além de outros mecanismos como
organizar o tempo e a sala de aula, e definir os materiais e contetidos.

e Avaliem como os estudantes estdo se desenvolvendo e o dominio deles e de seus
respectivos familiares com a escrita.

o Observem se os estudantes estio acompanhando o ensino para analisar as adaptagdes da

pratica.

Para Abreu et al. (2000), praticas pedagégicas de alfabetizacdo que focam apenas na agdo de
decorar os sons e as letras empobrecem o conhecimento da lingua; o que nio significa que nio seja
preciso aprender as letras e seus sons, mas, sim, que seja parte do material a ser apresentado. Desta
forma, Lopes, Abreu e Mattos (2010) acreditam que para que a alfabetizacdo seja de qualidade, é
necessario trabalhar com atividades de leitura e de escrita que fagam sentido para os alunos; também
que as atividades acontecam de forma prazerosa, contextualizada e conforme a realidade social dos

estudantes.

Curiosamente, o Ministério da Educacdo, por meio da Politica Nacional de Alfabetizacdo — PNA®
(2019), prioriza apenas o Método Fénico e aponta que as criangas aprendem somente a separar
fonemas e a relacionar fonemas e grafemas, desconsiderando, portanto, estudos tdo importantes

como os de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky sobre como funciona a escrita (LEAL, 2019). Além disso,

6 A Politica Nacional de Alfabetizacdo (PNA) foi instituida pelo Governo Federal em 11 de abril de 2019 por meio do decreto
n29.765.
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o PNA tem sido amplamente discutido porque, na palavra de Leal (2019), ao eleger um método a

autonomia dos profissionais da educag¢io acaba sendo desconsiderada.

Para Abreu et al. (2000), compete ao professor, além de abordar o sistema alfabético, pelo qual a
lingua é grafada, criar situacées nas quais os estudantes vivenciem os usos sociais da escrita. Neste
sentido, as autoras apontam que é necessario ensinar a linguagem que se usa para escrever os
diversos géneros textuais e a linguagem adequada a diferentes contextos comunicativos. Outro ponto
destacado por Lopes, Abreu e Mattos (2010) é o trabalho da autoestima dos estudantes, com o
propdsito de reavivar a confianca em suas capacidades de cumprir os desafios e dificuldades no

decorrer da aprendizagem.

Salienta-se que o Ciclo de Alfabetiza¢do, seguindo o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade
Certa - PNAIC (2017), deve ser marcado por uma acdo pedagdgica intencional e progressiva para,
assim, desenvolver uma estrutura sélida para os novos aprendizes no transcurso da vida. E a
mediacdo do professor é determinante nesse processo, seja ao apresentar propostas de atividades,

seja ao encorajar as criangas; o professor atua o tempo inteiro (ABREU et al., 2000).

Diante do exposto, percebeu-se que tanto os métodos sintéticos quanto os analiticos tém suas
vantagens e desvantagens, logo, para o aplicativo vale buscar o uso por métodos mistos, porém com
uma maior énfase para os métodos analiticos. Pretende-se enfatizar estes métodos em detrimento
daqueles porque se busca desenvolver atividades com sentido e com a procura da compreensio
(FRADE, 2005), além de trazer abordagens contextualizadas segundo a realidade social dos
estudantes (LOPES; ABREU; MATTOS, 2010). Assim, pretende-se apresentar as letras e os sons, como
nos métodos sintéticos, mas apenas como parte do estudo, a fim de ndo empobrecer a aprendizagem

da lingua, como bem aponta Abreu et al. (2000).

Para este projeto, a estratégia pretendida de utilizar métodos mistos tem como intuito amenizar
as desvantagens apresentadas nos métodos ja mencionados. Como exemplo, pode-se citar o método
sintético silabico que, conforme Frade (2005), os textos apresentados neste método sdo artificiais e
fora do contexto social dos estudantes. Ja o método analitico da palavracio se assemelha ao silabico,
mas foca no sentido das palavras e ndo segue a ideia do simples para o complexo como é no silabico;
sua desvantagem é que pode haver pouco incentivo para a analise e reconhecimento da palavra.
Percebe-se, com isso, que os métodos silabico e de palavracio, embora sejam métodos distintos -
sintético e analitico, respectivamente -, podem ser utilizados de maneira conjunta, onde ambos

podem se complementar.

Além da combinacdo de métodos, algumas atividades, disponibilizadas no aplicativo, podem

apresentar somente um método, mas buscando sanar ou amenizar suas desvantagens. Como
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exemplo, tem-se o método analitico da sentenciacio que apresenta uma grande vantagem de
considerar a frase, unidade de maior completude da lingua, mas a desvantagem de ser possivel
apresentar pouca dedicacdo a andlise das palavras. Assim, a atividade gamificada pode trabalhar a
frase, mas também chamar a atengao para as palavras que a compdem. Ou, ainda, por exemplo, o
método analitico global de contos ou de historietas, que tem como desvantagem nio identificar se os
estudantes estdo lendo ou apenas decorando os textos e as palavras. Trazer, nas atividades
gamificadas, mudancas textuais, mesmo que pequenas, pode ser uma boa solu¢ao para amenizar esta

desvantagem.

Vale apontar que as discussoes e polémicas acerca dos métodos que foram abordados no item
2.1.2 e que sdo utilizados na pratica alfabetizadora, segundo Ferreiro (2011), ndo levaram em conta
as concepgdes sobre o sistema de escrita. Assim, Ferreiro (2011) aponta que é necessario recolocar

o debate sobre novas bases, levando em consideragio os aspectos psicolinguisticos.

Desta forma, propdem-se entender como se da a aprendizagem das criancas, para além de pensar
em métodos. Nessa abordagem, o Construtivismo, segundo Souza (2006), gera muitos beneficios
para o estudante, enquanto contextualiza e aproveita os mecanismos tecnoldgicos para os processos

de ensino e aprendizagem.

2.1.3 Construtivismo e Aspectos Psicolinguisticos

As criangas ndo esperam chegar aos 6 anos para iniciarem a refletir sobre a leitura e a escrita,
antes de ingressarem nas escolas, elas ja formularam varias hipéteses que precisam ser respeitadas
pelo educador (LOPES; ABREU; MATTOS, 2010). Faz-se necessario, assim, entender a aquisicdo do

sistema de escrita e os aspectos psicolinguisticos da alfabetizacao.

Apresentado por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky na década de 1980, o construtivismo, sendo
uma teoria psicoldgica, segundo Frade (2005), aborda sobre o caminho que as criangas tracam para
entender a escrita. Para Abreu et al. (2000), quando se tenta sair de um modelo empirista - conhecido
como de “estimulo-resposta” que define a aprendizagem como “a substituicdo de respostas erradas
por respostas certas”, quando se supdem que os estudantes precisam memorizar as informacdes das
mais faceis para as mais profundas e irem acumulando no decurso do tempo - para um paradigma
de aprendizagem com perspectiva construtivista, as dificuldades de entendimento as vezes sao
graves. No modelo construtivista, o conhecimento ndo comega de uma cépia do real, incorporado
diariamente pelo estudante, mas pressupde uma atividade, por parte de quem aprende, que organiza
e integra os novos conhecimentos aos ja existentes (ABREU et al, 2000). Ainda para Abreu et al.
(2000), a distor¢ao mais comum é ponderar que alguns contetidos se constroem e outros nio, ou que
necessitam ser ensinados e outros nao.
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Frade (2005) ressalta que o construtivismo é uma teoria psicolinguistica, posto que trata de como
as criangas estruturam psicologicamente a aprendizagem; logo, ndo se trata de uma teoria de ensino.
Porém, aparenta considerar os preceitos dos métodos natural e de imersao, apesar de reconhecer ser

necessario tratar as partes menores (letra, fonema, silaba) (FRADE, 2005).

Nesse processo de aprendizagem da crianca, com aspectos psicolinguisticos, Lopes, Abreu e
Mattos (2010) apontam que Emilia Ferreiro identificou quatro niveis de evolu¢ido da escrita, até
considerar que se venceu as dificuldades do sistema, sendo capaz de interpretar/ler e

reproduzir/escrever simbolos graficos. Os niveis estdo identificados a seguir:
1. Nivel pré-silabico

e A principio a crian¢a ainda nao distingue desenho da escrita, ndo da significado ao
texto e acredita que os desenhos dizem os nomes dos objetos.

e Posteriormente, comega a produzir rabiscos tipicos da escrita; se a crianga possui
contato com letra de imprensa, fara rabiscos separados, com linhas retas e curvas, e
se o modelo for letra cursiva, fara rabiscos ondulados.

e Neste processo, pensa que é possivel ler nomes diferentes com grafias iguais, pois
ainda nio entende que a escrita representa os sons da fala. Em um ponto posterior,
ela nega essa hipotese porque comeca a pensar que para ler nomes diferentes é
preciso escrever com letras diferentes.

® Eixo quantitativo: a crianca exige no minimo trés letras para ser uma palavra.

e Eixo qualitativo: torna-se necessario, também, uma variedade de caracteres para que
seja possivel ler ou escrever uma palavra.

e Em determinada fase nido separa letras de nimeros

e A crianga acredita que os nomes tém tamanhos relacionados com o tamanho, peso
ou idade das pessoas, animais ou coisas.

e 0 maior desafio é auxiliar os estudantes a notar que a escrita representa os sons da

fala.
2. Nivel silabico

e Um dos mais importantes esquemas construidos pela crianca no processo de
evolucido da escrita.
e A crianga tem como hipdtese que a escrita representa partes sonoras da fala, porém

cada letra vale por uma silaba.
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o Hipoétese da quantidade minima: a crianga acredita que hd uma quantidade minima
de trés letras para escrever. Assim, uma palavra monossilaba, por exemplo, vai ser
escrita com no minimo trés letras.

e Hipoétese da variedade de letras: acredita que ndo é possivel escrever uma palavra

com trés letras iguais de forma sequenciada.
3. Nivel silabico-alfabético

e Transicdo entre os niveis sildbico e alfabético.
o A crianga descobre que o esquema de uma letra por silaba ndo funciona e procura

acrescentar letras.
4. Nivel alfabético

e Fase final do desenvolvimento da alfabetizagao.

e A criancga esta apta a fazer uma analise sonora dos fonemas das palavras que escreve.

Pode-se considerar que a crianca venceu as barreiras do modo de representar a escrita, mas nao
significa que todas as dificuldades foram vencidas, pois surgirdo os problemas ortograficos. Estes,
entretanto, sdo postos como outro tipo de problema que nao corresponde ao do sistema de escrita

que j4 foi vencido (LOPES; ABREU; MATTOS, 2010).

Abreu et al. (2000) apontam que além da construcio de hipéteses sobre como escrever, tem-se
um outro ponto também de importancia: as hipdteses de leitura, que sdo as ideias que as criancas
constroem sobre aquilo que estd ou nao grafado em um texto escrito e o que é possivel ler ou ndo
nele. Por exemplo, criancas pequenas costumam pensar que qualquer palavra que esteja proximo a
uma figura deve ser o nome da figura (ABREU et al, 2000). Conforme as autoras, Emilia Ferreiro
chamou este achado de hipdtese do nome, ou seja, as criangas pensam que o que se escreve siao

apenas nomes.

Para Abreu et al. (2000) uma das concep¢des mais surpreendentes construidas pelas criangas
quando tém seus primeiros contatos com a escrita é ndo compreender que se deve escrever tudo
aquilo que se deseja dizer, elas fazem distincdo entre o que esta escrito e o que se pode ler. As autoras
destacam que esse processo evolui em dire¢do a correspondéncia termo a termo entre o falado e o
escrito, o que ndo depende da decifragdo ou do conhecimento das letras. Acredita-se que esta

evolugdo conceitual se relacione com as possibilidades de experiéncia com a escrita.

Para os construtivistas, em Abreu et al. (2000), o estudante é protagonista da sua aprendizagem,

pois converte informagdo em conhecimento préprio. As autoras frisam ndo se tratar de uma
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construcdo que acontece no vazio, mas por situagcdes nas quais ele possa agir sobre o que é objeto de
seu conhecimento, recebendo ajuda, sendo desafiado a refletir e interagindo com outras pessoas.
Desta forma, segundo Perlin et al. (2020), nesse desenvolvimento do conhecimento ndo se deve
envolver meramente atividades repetitivas, comum ao modelo tradicional de ensino, mas com o
professor estimulando os estudantes a desenvolverem sua criatividade e interagirem entre eles.
Abreu et al. (2000), complementam que na perspectiva construtivista, o conhecimento s6 avanca
quando o estudante estd diante de bons problemas sobre os quais pensar, sendo o professor
responsavel em estabelecer desafios adequados na intersegdo entre o dificil e o possivel. Desta forma,
um desafio muito dificil e impossivel de realizar nao se instaura para o estudante, assim como um
desafio muito facil, entende-se que ndo existe nem sequer um desafio (ABREU et al., 2000). Perlin et
al. (2020) utilizam os desafios para incentivar os estudantes a utilizarem conceitos assimilados nas
atividades anteriores, focando em uma abordagem baseada na compreensao. Seguindo, assim,
conforme os autores, os passos da teoria construtivista que envolve assimilacdo e acomodacido dos

esquemas cognitivos.

Perlin et al. (2020) apontam que para Jean Piaget, considerado o criador da teoria construtivista,
o conhecimento ndo esta no sujeito ou no objeto, mas se constrdi na interagdo do sujeito com o objeto,
isto é, com as experiéncias produzidas pelo estudante. Assim, para os autores, o construtivismo
rompe com a metodologia tradicional de ensino. Esta metodologia esta baseada sobretudo em aulas
expositivas, enquanto a abordagem do construtivismo estd baseada na constitui¢do do conhecimento

e tem o aluno como centro das praticas de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto da abordagem construtivista, para Perlin et al. (2020), as Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicac¢do (TDICs) podem ser aliadas as praticas de ensino e aprendizagem, pois
sua aplicabilidade no ambito educacional além de propiciar uma metodologia diferenciada, permite
estimular os conhecimentos dos estudantes para manusear ferramentas do mundo digital no qual
estdo inseridos. Farias e Giordano (2020) afirmam que para Piaget (1959) e Vygotsky (1987) o
professor e os familiares sdo importantes na edificagdo do conhecimento do estudante e o uso das
tecnologias auxilia no seu desenvolvimento cognitivo. Neste sentido, e sobretudo em época de
pandemia da Covid-19, insere-se o Ensino Remoto. Farias e Giordano (2020) apontam, entdo, que as
novas alternativas metodolégicas devem considerar as familias, pois elas auxiliam os estudantes nas
atividades escolares remotas; enquanto que a tecnologia digital é utilizada de forma a mediar

pedagogicamente o conhecimento e a aprendizagem.

Por fim, Farias e Giordano (2020) apontam que as tecnologias digitais contribuem
significativamente no processo de ensino e aprendizagem, sobretudo no contexto pandémico, pois

proporcionam um ensino atrativo, motivador, colaborativo e significativo, além de respeitar a
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individualidade de cada estudante na construcdo do conhecimento. Portanto, é valido destacar que,
através da abordagem construtivista, busca-se desenvolver o conceito de um aplicativo gamificado
que auxilie, tanto os professores, quanto os responsaveis pelos estudantes, e sobretudo aos préprios
estudantes nos processos de alfabetizacdo e letramento de forma remota, tendo o estudante como

foco e sujeito ativo na constru¢do do conhecimento.

2.1.4 Ensino Remoto

A pandemia causada pelo virus da Covid-19 fez com que as escolas interrompessem
temporariamente suas atividades presenciais. Contudo, com a demanda de retornar ao ensino, os
professores e equipes escolares se viram perante um novo desafio: a execu¢do do Ensino Remoto

(FREITAS; ALMEIDA, 2021).

Nesse cenario pandémico, Freitas e Almeida (2021) acreditam que um dos maiores desafios da
pratica do Ensino Remoto foi criar um contexto de aula virtual favoravel ao ensino e aprendizagem
da alfabetizacdo e do letramento. Rocha, Alcintara e Silva (2021) apontam que os desafios
aumentaram significativamente para aqueles professores que exercem suas fun¢des nas periferias
urbanas e rurais, pois ha um grande déficit ou até mesmo auséncia total de recursos tecnolégicos.
Gomes, Nascimento e Silva (2021) também concordam que com o Ensino Remoto vieram os desafios
e problematicas para o exercicio da alfabetizagao, visto que nem todos os estudantes tém acesso a
internet, bem como nem todas as familias podem oferecer dispositivos tecnolégicos para que seus
filhos possam acompanhar as aulas on-line. Nas experiéncias vivenciadas por Rocha, Alcantara e Silva
(2021) foi percebido que as familias em sua maioria tinham apenas um celular e as crian¢as nao
dispunham de computadores. Portanto, segundo Gomes, Nascimento e Silva (2021), é necessario
pensar nesse perfil de estudantes como centro do processo de aprendizagem, e pensar em solu¢des

que incluam e ndo excluam o estudante.

Rocha, Alcantara e Silva (2021) apontam que as praticas de ensino e aprendizagem no contexto
atual, e considerando as reais condi¢des educacionais das familias que habitam em regides
periféricas, foram exaustivas e sofridas para ambos os lados. Os autores apontam a notoéria solidao
das criangas frente aos processos de desenvolvimento do conhecimento, principalmente dos
estudantes de menor idade que necessitam do auxilio de adultos para usar as ferramentas

tecnoldgicas. Desta forma, as aprendizagens aconteciam ou ndo a depender do nucleo familiar.

Para Assis, Romualdo e Abreu (2021), ainda que seja uma era onde todos estejam conectados de
algum modo, faz-se necessario discutir mais profundamente a educacdo dessas criancas que estio
em uma fase em que as interagdes sociais sdo extremamente consideraveis. Estes autores
corroboram com Rocha, Alcantara e Silva (2021) ao apontarem que muitos dos estudantes do Ensino
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Fundamental ndo tém condi¢des e suporte para o Ensino Remoto. Assis, Romualdo e Abreu (2021)
ainda citam a caréncia de preparacio prévia dos docentes, que precisaram se desdobrar a fim de
transmitirem os conhecimentos aos estudantes e contribuirem na diminui¢ao da desigualdade que
assola o pafs. Menezes, Couto e Santos (2019) apontam que, no ambito escolar, sobretudo na
Educacdo Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental - fase da alfabetizacdo, como visto no
BNCC - as tecnologias digitais sdo desafios para os professores e gestores. Vale mencionar que, no
Brasil, desde a década de 80, programas e a¢des nacionais de tecnologias educacionais tiveram seu
impacto comprometido por fatores como restricdes orcamentais, descontinuidade e questdes de

infraestrutura (CONSAD, 2019).

Quanto aos materiais utilizados nas intervengdes realizadas remotamente, Freitas e Almeida
(2021) apontam o uso de computador com acesso a internet, celular e cAmera para gravagao e edi¢do
de audio e video, livros de histdrias infantis em PDF, plataforma Google Class Room e um site

(www.wordwall.net) para elaboracdo de jogos virtuais.

Freitas e Almeida (2021), com pesquisas realizadas em uma escola publica situada na cidade de
Sao Sebastido - Distrito Federal, apontam que a dindmica ou o método utilizado com os estudantes
que ndo haviam se apropriado da leitura e da escrita consistiram em histérias narradas, apenas voz
com uso de imagens do livro, e elaboracio de interpretacdes no Google Formularios voltadas para
auxiliar o estudante a ser alfabetizado. As autoras apontam que a audigio de histoérias pode contribuir
na construgio do elucidario da crianga, além de despertar o interesse pela leitura e pela escrita, o que
favorece inimeras aprendizagens, incluindo a aprendizagem da escrita por meio do contato com a
linguagem oral. Complementam que o ambiente escolar é propicio para a “contacio de histdrias”, e
trazer a narragdo para o Ensino Remoto foi a estratégia de substituir um momento tao importante
do ambiente escolar. A leitura de textos em voz alta por parte dos professores também é algo
defendido por Brainer, Teles, Leal e Cavalcante (2012), sobretudo no inicio do Ensino Fundamental;
e, a leitura sendo realizada de forma empolgante, a partir de textos de interessantes para as criangas,

as motiva e proporciona uma situac¢io lddica.

0 estudo de caso de Freitas e Almeida (2021) também identifica o desenvolvimento de jogos
virtuais no site Wordwall para trabalhar alfabeto, silabas, palavras e frases. As autoras
compreendem, neste contexto, que os jogos sdo atividades lidicas utilizadas para promover situacdo
de aprendizagem e aptiddes cognitivas; além de estimularem criatividade, atengao, concentragao,
dentre outros aspectos importantes para o estudante da alfabetizacio. E importante mencionar que
esta ferramenta indicada pelas autoras ndo possui elementos da gamificagdo como historia, niveis no

jogo, emblemas e afins.
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Para Freitas e Almeida (2021), as estratégias de narracdo e de atividades em forma de jogo
desempenharam um papel relevante por resultarem em avancos na alfabetizacdo dos estudantes. As
autoras ndo tém ddvida que a alfabetizagao e as atividades lddicas podem ser adaptadas ao Ensino
Remoto, além do mais, quando as criancas sao motivadas pelo desafio, a atividade se torna mais
atrativa. Bem antes do contexto atual de pandemia, Silva e Bax (2017) ja apontavam que ao passo
que o ensino on-line comeca a ser enxergado como um suplemento ao aprendizado face a face, uma
forte tendéncia nessa relagdo é o uso de modelos combinados de aprendizagem, como presencial e
remoto. E os principais motivos para a ado¢do do uso de ambientes on-line sdo a flexibilidade, a

facilidade de acesso e a integracao entre tecnologias e multimidias sofisticadas (SILVA; BAX, 2017).

Nesse cenario de tendéncias, as plataformas programadas podem ser utilizadas para que o avango
do aluno seja baseado no progresso, no foco e no seu interesse, medindo pontos fortes e fracos para
adaptar seu processo de educacio. E, portanto, uma educagio adaptativa que nio atende a padrdes
pré-estabelecidos, como afirma Matthew Lynch, reitor da Escola de Educacdo, Psicologia e Estudos

Interdisciplinares na Virginia Union University (2017).

Neste sentido, a educagdo precisa ser repensada, pois é preciso buscar novas formas e alternativas
para aumentar o entusiasmo do professor, o interesse do estudante e o nivel de aprendizagem
(SILVA; SANTOS; SANTOS, 2021). O professor do século XXI, conforme Silva, Santos e Santos (2021),
na procura por alternativas metodolégicas, ndo pode temer a experimentacdo e deve estar apto a

estimular e medir a aprendizagem dos estudantes.

0 atual projeto tem como foco esses novos meios de ensino e aprendizagem, com uma ferramenta
que possibilite o professor acompanhar o desenvolvimento do estudante em tempo real - de forma
remota - a medida que ele realize as atividades no aplicativo que serd proposto ao final deste projeto.
Porém, deve-se considerar os estudantes que tém acesso limitado a computadores, assim como a

caréncia de preparacio prévia dos professores.

Andrade (2021) aponta que professores e gestores na ansia de promoverem uma aprendizagem
significativa aos estudantes, mesmo no ensino remoto, debrucaram-se em novas metodologias que
pudessem motivar os estudantes nas realizagdes das atividades e, sobretudo, que realmente
pudessem adquirir conhecimento. Nesta perspectiva, encontram-se as metodologias ativas - sdo
alguns exemplos a gamificacdo, a aprendizagem baseada em projetos, a aprendizagem baseada em

problemas, a sala de aula invertida e o storytelling’” - como ferramentas eficientes numa

7 0 storytelling ou a narrativa é utilizada para unir elementos do sistema gamificado a fim de gerar coeréncia. Desta forma,
cria significado, motiva e engaja (ALVES, 2015).
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aprendizagem mais significativa, tendo como espinha dorsal o processo do estudante (ANDRADE,

2021).

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas surgem, em conformidade com Andrade (2021), como uma alternativa a
educacgao tradicional, com o propdsito de articularem um ambiente mais favoravel a aprendizagem e
revelarem um maior protagonismo do estudante, além, segundo Moreira et al. (2019), estimularem
a motivacdo para a conquista de mais competéncias por parte dos estudantes. Para Moreira et al.
(2019), o chamado sistema tradicional de ensino, consolidado no século XIX e ainda predominante,
ndo mais convém para as atuais geragdes, ja que a sociedade esta altamente digitalizada, com acesso
permanente, seja direta ou indiretamente, as tecnologias. Guimaraes e Junqueira (2020) afirmam que
o uso das metodologias ativas consiste de o professor ndo apenas transmitir o conteido pronto e
acabado, de forma expositiva, mas dele ser um agente dindmico que estimula as habilidades e

potencialidades dos estudantes, onde o aprendizado pode ser compartilhado.

Embora Andrade (2021) aponte a pretensdo dos professores em promover uma aprendizagem
significativa, trazendo novas metodologias, Moreira et al. (2019) ainda apontava uma mudanca
necessaria de atitude dos professores em relacdo as metodologias utilizadas nos processos de ensino
e de aprendizagem. Apenas dois anos separam as publica¢des desses autores, porém o contexto de
Andrade (2021) pode revelar essa mudanga, posto que se refere a uma vivéncia inserida em uma
pandemia, onde, no ambito educacional, o ensino remoto foi ou ainda tem sido bastante praticado.
Moreira et al. (2019) ja indicavam que é viavel diversificar as metodologias de ensino, fazendo uso
de vérias e criando novas abordagens para aprimorar a aprendizagem dos estudantes. A realidade
atual esta caracterizada pelo excesso de informacdo, e os estudantes tém dificuldade em manter a
atengio por conta dos varios estimulos (MAGANA et al., 2020). Assim, para os autores, as estratégias
pedagbgicas devem responder as novas necessidades dos estudantes, utilizando metodologias
hibridas, com o uso de modelos classicos e incorporagio de inovagdes ligadas a metodologias ativas.
Nesse sentido, de sanar o desinteresse dos estudantes, Guimardes e Junqueira (2020) apontam o

Ensino Hibrido, com a conciliagio de ambientes virtual e presencial.

Neste contexto de metodologias ativas, Gutiérrez e Dominguez (2019) apontam o Design
Thinking, utilizado em vdarias areas profissionais e, que segundo esses autores, tem um grande
potencial para realizar mudancas significativas no setor educacional. O uso desta metodologia
estimula o trabalho em equipe, a empatia, cria sentido visual por meio do dinamismo com interagdes
visuais, inspira, convida a reflexdo e ao raciocinio e proporciona experiéncias significativas

(GUTIERREZ; DOMINGUEZ, 2019). Estes autores ainda justificam o éxito favoravel da aplicagdo no
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ambito educacional por refor¢ar o pensamento critico; além de permitir que nio seja um processo
linear, por incentivar os atores educacionais a fornecer feedback sobre os processos de invengao,

criacdo e pensamento critico até alcangarem a solugdo.

Para Belmonte et al (2020), a gamificacdo estd entre as novas metodologias, como um
componente atrativo para os estudantes, apresentando uma abordagem didatica com base estrutural
de jogo. Vale mencionar que, conforme Sanchez e Trigueros (2019), ndo se deve ponderar a
gamificacdo simplesmente com o uso de elementos lidicos ou mecanicos em determinada atividade,
pois é uma abordagem que vai além da simples inclusio e obtencdo de pontos ou niveis nos processos
educacionais. Consiste na aplicacdo da dindmica de jogo na pratica do ensino e na utilizagdo de
elementos ou estruturas de jogo no contexto formal da escola (BELMONTE et al.,, 2020). Portanto,
para utilizar estratégias gamificadas é necessario a organizacdo abrangente e sistematica do ensino
e aprendizagem a fim de que a metodologia atinja os objetivos pretendidos (SANCHEZ; TRIGUEROS,
2019). Com a estrutura bem definida, tem-se um ambiente de aprendizagem adequado, permitindo
que se erre sem consequéncias reais ou desastrosas e permitindo que se aprenda sobre as possiveis
consequéncias em cada situagdo (ALVES, 2015). Atualmente, a gamificacdo é uma das estratégias de
motivar os estudantes na participacdo ativa dos processos de ensino e aprendizagem, sendo esta

participacdo ativa um conceito-chave da teoria construtivista (PERLIN et al, 2020).

Segundo Belmonte et al. (2020), um exemplo de estratégia metodoldgica de gamificacdo é a
abordagem da sala de fuga. Esta abordagem une aspectos de trés metodologias ativas: 1) gamificacdo
(a principal), com estrutura de recompensas de jogo; 2) aprendizagem invertida, pois é realizada com
um video e instrugdes, com espacos e tempos de aprendizagem; e 3) aprendizagem baseada em
problemas, ja que os estudantes comegam com uma problematica inicial para resolver com o que ja
aprenderam. Em um determinado estudo de caso realizado com estudantes de pds-graduacio,
Belmonte et al. (2020) revelaram que os resultados alcangados em a¢des gamificadas, como sala de
fuga, beneficiam e melhoram os indicadores académicos, como: motivacdo coesdo grupal,
comprometimento, ativacdo e auséncia de efeito negativo no processo de ensino e aprendizagem.
Desta forma, para estes pesquisadores, esses processos metodoldgicos ndo s6 promovem inovagio e
revitalizacdo nas a¢des educativas realizadas pelos professores, mas também afetam positivamente
os fatores psicossociais. Por fim, Belmonte et al. (2020) incentivam o desenvolvimento de praticas

inovadoras, como o uso de salas de escape em diversos contextos educacionais.

Por se tratar de atividades que sdo concebidas para serem utilizadas em ambientes educacionais
formais ou ndo, Sanchez e Trigueros (2019) apontam a relevancia de que sejam acessiveis a partir de
qualquer dispositivo, como tablets e smartphones. Vale apontar que, no Brasil, o equipamento mais

usado para acessar a internet foi o celular, com 99,2% dos domicilios com servico (IBGE, 2018). Um
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outro dado interessante apontado pelo IBGE (2018), é que os microcomputadores e os tablets estdo
em baixa nos domicilios, sendo os tablets muito menos comuns que os computadores. Neste contexto,
Sanchez e Trigueros (2019) também mencionam o valor das Tecnologias de Informacido e
Comunicagdo (TICs) como meio de automatizar os processos para por em pratica os elementos do
jogo, como controle de atribuicao de pontos, tabelas de classificacdo e mudangas de nivel. Para Alves
(2015), a aprendizagem e a tecnologia tém muito em comum, pois ambos sdo meios para simplificar
o complexo, embora tenham como diferenca a velocidade. Alves (2015) aponta que, enquanto o
campo da tecnologia evolui com velocidade rapida, o meio educacional parece insistir em aulas
expositivas com apresentacdes interminaveis em PowerPoint, dispersando a atengdo dos estudantes
que, em conformidade com a autora, encontram nos seus smartphones um universo mais

interessante.

Para Sanchez et al. (2020), o uso de novas metodologias ou metodologias emergentes, como a
gamificacdo e a aprendizagem invertida, tem demonstrado grande potencial na melhoria do processo
de ensino e aprendizagem. No contexto do Ensino Médio, na Espanha, a metodologia de
aprendizagem invertida e a gamificacdo tém sido praticadas com mais frequéncia nos ultimos anos
para a promogao linguistica na sala de aula de Lingua e Literatura Espanhola (SANCHEZ et al., 2020).
Em estudos realizados por Sdnchez et al. (2020), as duas praticas metodolégicas com uma abordagem
combinada, obtiveram resultados como melhoria na interacdo aluno-professor e aluno-parceiro;
além da motivacdo dos estudantes. A pesquisa dos autores ainda revela que a combinac¢do da
gamificacdo e da aprendizagem invertida favorece a cooperacdo e a resolucdo de problemas. A
aprendizagem cooperativa proporciona aos estudantes obterem novos entendimentos sobre como

enfrentar questdes de diversos pontos de vista (SANCHEZ et al., 2020).

Para Magafia et al. (2020), como metodologia ativa, a inovacdo do modelo invertido esta na
organizacdo, sequenciamento e utilizacdo dos periodos educacionais; ao inverter a estrutura usual
de aula, gera-se um novo contexto com distribui¢io de tarefas de forma modificada, dentro e fora da
sala de aula, favorecendo uma adaptagdo aos ritmos e interesses dos estudantes e, por conseguinte,
uma personaliza¢do do processo formativo. Long, Long e Waugh (2016) conceituam a sala de aula
invertida como um tipo de instrugdo na qual os estudantes tém contato com os assuntos antes da sala
de aula, com o auxilio de videos (ferramenta tipica na sala de aula invertida) ou outros materiais
fornecidos pelo professor, como uma aprendizagem pré-classe, e o tempo em sala de aula é usado

para a aprendizagem centrada no aluno.

Em estudos de caso realizados por Long, Long e Waugh (2016), com estudantes da graduacdo,
verificou-se que os estudantes afirmaram gostar dos videos da pré-aula, uma vez que puderam
controlar a experiéncia de uso dos videos, e sentiram que os videos facilitaram na compreensao.
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Ainda sugeriram o uso de videos curtos e envolventes. Long, Long e Waugh (2016) destacam que o
video ndo é essencial nem suficiente na execucdo da sala de aula invertida, pois é necessario mais do
que apenas uma experiéncia de video pré-aula; sdo necessarias outras atividades que garantam que
os estudantes tenham consumido o conhecimento abordado nos videos. Assim, os professores
precisam levar em consideracdo a variedade tecnolégica que pode auxiliar os estudantes no processo
de sala de aula invertida. Os autores também mencionam que sdo poucos os estudos que se

concentram no aprendizado pré-aula, focando, na maioria dos casos, nas atividades em sala de aula.

Todavia, a estrutura processual da sala de aula invertida, conforme Magafa et al. (2020), pode ser
bem empregada para universitarios, pois necessita de fatores como compromisso, responsabilidade
e protagonismo, que adquirem no processo de aprendizagem, podem ser assumidos por eles, ja que
estdo em uma etapa de escolaridade ndo obrigatéria e em que se desenvolvem de forma auténoma.
Magafia el al. (2020) ressaltam que, os beneficios da implementagdo desta metodologia também
serdo determinados em fun¢do do estagio educacional e do desenvolvimento dos estudantes
envolvidos. Assim, no Ensino Fundamental ndo é atingido o mesmo nivel de personalizacdo dos
processos, pois para esses autores, essa etapa é definida pelo alcance de objetivos com certos padrdes
de aprendizagem, semelhantes para cada estudante. Lo e Hew (2017) apontam a lacuna de estudos

com esta abordagem no Ensino Fundamental e Médio.

Deve-se salientar, portanto, que as metodologias utilizadas, principalmente quando se porta a
inovagdo educacional, necessitam, segundo Moreira et al. (2019), ser eficazes e eficientes,
sustentaveis no transcorrer do tempo e produzir resultados que podem ser transferidos para outros

contextos.

Reforga-se, ainda, tomando como base Sanchez e Trigueros (2019), a relevancia de que sejam
desenvolvidas neste projeto, atividades acessiveis em qualquer dispositivo, como smartphones.
Como visto, os celulares, em conformidade com o IBGE (2018), sdo os mais utilizados para acesso a
internet. Dados que ainda corroboram com Rocha, Alcantara e Silva (2021), no item 2.1.3, ao
apontarem que nos seus estudos de caso, a maioria das familias tinham apenas um celular e ndo

dispunham de computadores.

Ao considerar que a abordagem que se pretende adotar neste estudo é o construtivismo, com o
estudante sendo um sujeito ativo do conhecimento; delimitou-se focar na tecnologia da gamificagio
como metodologia ativa ao suporte do ensino remoto. Vale lembrar que Perlin et al. (2020) apontam
o uso da gamificagdo como mecanismo motivador para uma participa¢io ativa dos estudantes, sendo

esta participacdo um conceito-chave da teoria construtivista.
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A tecnologia da gamificacdo, neste projeto, devera ser uma grande aliada para a construgio de
desafios que incentivem os estudantes; assim como Perlin et al. (2020) - seguindo os caminhos
construtivistas - utiliza os desafios para a assimilacdo de atividades anteriores, focando na
compreensao. Este percurso se difere da aula invertida - conceituada neste item, 2.2 - que apresenta
os contetudos antes de serem vistos em sala de aula, e que, embora os estudos sejam escassos, foi
verificado que o nivel de personalizacdo nao é atingido de forma tdo satisfatéria no Ensino
Fundamental, quanto é em outros niveis (MAGANA et al, 2020). Em contrapartida, a gamificacio
surge como aliada na coleta de dados para uma melhor personalizacido do ensino, inclusive no Ensino

Fundamental.

2.3 TECNOLOGIA DA GAMIFICACAO

Embora a gamificacdo esteja ganhando espaco em iniciativas de marketing, gestdo corporativa e
bem-estar, sua aplicacdo na educagdo ainda é uma tendéncia emergente (DICHEVA et al, 2015).
Contudo, o uso da gamificagdo aparece como tendéncia para coleta de dados sobre o desempenho e
o engajamento dos alunos (JOHNSON et al,, 2016). Também para atrair os estudantes e manté-los
motivados por meio de pontuagio e recompensas, sendo convidados a jogar e aprender de forma
divertida (Portal NetBil Educacional, 2020). Para van Roy e Zaman (2019), a gamificacdo esta

rapidamente se tornando onipresente e se prevé um crescimento nos préoximos anos.

0 avango tecnologico, o interesse das instituicdes em promover formas mais eficazes de ensino, e
buscar diferentes maneiras de aumentar a motivacao dos estudantes, cresceu nos ultimos tempos; e
o uso de novas tecnologias tem contribuido com esses objetivos (CAMPANHA; CAMPOS, 2019).
Assim, novos sistemas e produtos baseados em tecnologias vigentes sdo acrescentados no ambito
educacional, como a recente inser¢ao do uso de jogos eletronicos e seus elementos (SOUZA, 2018). A
consultora educacional da Microsoft, Julci Rocha (2017), aponta que o uso dos jogos nas aulas
acontece quando se seleciona um jogo eletrénico ou fisico, o qual ja possui suas regras, narrativas e
estratégias delimitadas para impulsionar o conhecimento de alguma area ou assunto. Os games,
segundo Alves (2015), também podem ensinar aspectos da psicologia, como as estruturas
motivacionais da sua construgdo, bem como introduzir atributos fundamentais do design, estratégia

e tecnologia.

Antes de melhor abordar essa tematica é importante compreender a diferenca entre os termos
» o«

“game”, “game design” e “gamificacdo” (Quadro 1), visto que ambos podem ser utilizados no ambito

educacional e o ndo conhecimento de tais termos pode gerar certa confusao.
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Quadro 1. Diferencas entre Game, Game Design e Gamificacdo.

Game, Game Design e Gamificacdo

Termos Definicdes

Game/ Jogo Atividade realizada de forma espontdnea em certo tempo e espago, com regras para alcangar
determinado fim, podendo gerar sentimentos de tensdo e alegria, mesmo ndo se tratando da vida real
(HUIZINGA, 2000). Deseja-se também que seja uma experiéncia divertida, ou seja, que envolva
surpresas (SCHELL, 2011). Logo, pode-se dizer que o jogo é um produto.

Game Design/ Para Schell (2011) trata-se da decisdo do que o jogo deve ser, acerca, por exemplo, da histéria, das
Design de jogo regras, do ritmo, das recompensas e das decisdes. Em outras palavras, trata-se da construgido de jogos
e estratégias para tal (ROCHA, 2017).

Gamification/ Quando se utiliza as estratégias do game design fora do ambiente de game. E importante destacar que
Gamificacido um sistema gamificado ndo é necessariamente um jogo (LIMA, 2022). Alves (2015) complementa que
a gamificacdo é quando se utiliza de elementos de jogos para melhorar determinada experiéncia, mas
sem deixar de considerar o mundo real. Pode-se inferir, portanto, que a gamificagdo sao estratégias.

Rocha (2017) destaca a gamificagdo como uma metodologia, a qual faz uso de dinamicas, mecanicas e
componentes dos jogos, com a finalidade de engajar e motivar. A especialista ainda aponta que ndo é

necessario utilizar todos os elementos para desenvolver uma experiéncia gamificada, mas é possivel

dar inicio com uma boa narrativa, envolvendo niveis, recompensas e avatares.

Alves (2015) ainda aponta dois tipos de gamificacdo: (i) Gamificacao estrutural: utiliza-se de
elementos de jogos para direcionar o estudante, logo, o contetido ndo sofre muita alteracdo, nio se
assemelha a um jogo, mas a estrutura que aparenta; e (ii) Gamificagido de contetido: utiliza-se
elementos e pensamento de jogos para modificar o contetido, tornando-se parecido a um jogo. Um
exemplo é desenvolver uma histéria onde o contetido vai sendo passado como parte da trama.

Fonte: A autora (2022).

7.

Sendo assim, é importante frisar que se pretende neste projeto desenvolver um mecanismo
gamificado, ou seja, ndo se pretende desenvolver um jogo, mas, sim, utilizar seus elementos e suas

estratégias. Logo, é de fundamental importancia abordar conceitos relativos ao design de jogos.

Ademais, os jogos possuem quatro elementos basicos interligados, conforme Schell (2011): (i)
mecanica: descreve o objetivo do jogo com procedimentos e regras; (ii) narrativa: sequéncia dos
eventos; (iii) estética: aparéncia, sons, sensacdes, dentre outros que se relacionam diretamente a
experiéncia; e (iv) tecnologia: materiais e interag¢des utilizados. Esses elementos vao dar suporte ao
tema do jogo que podem ser: (i) temas unificadores: com os elementos se reforgcando mutuamente
para um unico objetivo; e (ii) ressondncia: temas que mexem de forma mais profunda nos jogadores,

sejam com base na experiéncia ou com base na verdade.

Schell (2011) ainda aponta algumas qualidades importantes dos jogos, como: sdo jogados de
forma voluntaria; tém objetivos, conflitos, regras e desafios; podem propiciar perda ou vitéria; sdo
interativos; e podem desenvolver valores préprios. O autor complementa que os jogos abrangem a
resolucdo de problemas com ludicidade. Considerando que as atividades ludicas ndo tratam das
atividades em si, mas das motivac¢des do usudrio para execugdo. Para Brainer, Teles, Leal e Cavalcante
(2012) a ludicidade espontaneamente motiva e diverte. Neste sentido, o construtivismo evidencia a

ludicidade, trazendo a discussdo do ltdico no ensino, constituindo uma conjuntura de aprendizagem
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(BRAINER; TELES; LEAL; CAVALCANTE, 2012). Sendo assim, é importante destacar a ferramenta a
ser desenvolvida como um mecanismo ludico pelo qual a crianga seja motivada e se divirta ao

aprender, quebrando com uma possivel aprendizagem mecanica.

E possivel encontrar nos jogos diversas caracteristicas ludicas, como: ordem, tensdo, movimento,
mudanga, ritmo, entusiasmo (HUIZINGA, 2000). Desta forma, o videogame, por exemplo, é resultante
de uma conduta ludica existente desde os primoérdios ndo s6 dos seres humanos, mas de diversas

espécies de animais, a fim de buscar divertimento e prazer (LIMA, 2022).

A partir da crescente popularizacdo dos videogames, os jogos estdo sendo estudados a fim de
identificar o que os tornam convincentes e motivadores; esse potencial alimenta a busca por técnicas
para motivar as pessoas em contextos que nio estdo relacionados aos jogos - tendo a ultima
abordagem denominada como gamificagio (VAN ROY; ZAMAN, 2019). Assim, o modelo de
gamificacdo é baseado na mecanica de jogos, como sistema de recompensas, customizacao e tabelas
de classificacdo (GUDONIENE et al, 2016). Ao contrario dos jogos educacionais ou jogos sérios8, a
gamificacdo da aprendizagem geralmente se refere a incorporacdo de elementos do jogo em
plataformas, sistemas, aplicativos de e-learning (LI; CHU, 2021); contudo, ndo é aplicavel somente
com o uso de tecnologia digital (ALVES, 2015). Vale apontar que, conforme Domingues (2018), o que
0s jogos sérios e a gamificagdo tém em comum é que se pretende que os usudrios se sintam
motivados, o que os jogos comumente fazem bem. Todavia, Silva e Bax (2017) apontam que ha
limitacdes quanto ao modo de aplicacdo de tais mecanicas no contexto da educagio on-line. Os
autores completam que essas mecdnicas sdo aplicadas sem referéncia tedrica neste modelo de

educacaio.

Resultados de pesquisas realizadas por van Roy e Zaman (2019) mostraram o poder motivacional
ambivalente dos elementos do jogo em ambientes de aprendizagem com suporte de tecnologia
digital, criando, em determinados casos, sentimentos de autonomia, competéncia e relacionamento;
mas frustrando em outros. Os autores também citaram que a interacdo com elementos de design de
jogos em ambiente educacional - como emblemas (figuras simbdlicas que podem ser colecionaveis),
quadro de classificagcdo e moedas - apresentou resultados mistos: alunos mais ativos, mas também
pouca diferenca nos comportamentos; maior engajamento e motivagao, com impacto positivo no
desempenho académico, mas também resultando em impacto negativo no desempenho dos alunos.
Esses resultados controversos geram incertezas quanto aos beneficios de sua aplicagdo em ambiente

educacional e seu uso deve ser visto com cautela (SMIDERLE; RIGO; JAQUES, 2019).

8 para Domingues (2018) sdo objetos ludicos por natureza, originalmente estruturados como jogos. Contudo, sdo
relacionados a outras finalidades que nao somente a do entretenimento.

54



Para van Roy e Zaman (2019), a Teoria da Autodeterminacdo (Self-Determination Theory, SDT),
tratada por Deci e Ryan (20002 e 2004), é altamente adequada para estudar meticulosamente os
efeitos motivacionais da gamificacdo. Esses autores apontam que a motivagdo controlada - as
regulamentagdes externas - podem explicar parcialmente a ineficacia da gamificagdo; assim como
vinculd-la ao mundo real com recebimento de beneficios, prémios ou notas também produz
resultados mistos. Smiderle, Rigo e Jaques (2019) encontraram evidéncias de que a gamificacdo afeta
de diferentes maneiras o usudrio, podendo ser conforme a orientagdo motivacional, ou ainda, com
seus tracos de personalidade; o que conduz ao entendimento de que o efeito da gamificacdo depende

das caracteristicas de cada usuario.

As ferramentas utilizadas nos ambientes digitais - moedas, medalhas, prémios, quadros de
classificacdo — baseiam-se nas recompensas que sdo dadas a partir do desempenho do estudante ou
das tarefas concluidas (GUDONIENE et al, 2016). Silva e Bax (2017) constataram que, em alguns
estudos, essas ferramentas foram utilizadas sem considerar os diferentes perfis de estudantes, o que
sucedeu em um sistema gamificado incompleto, sem atingir de modo mais amplo os objetivos de
aprendizagem. Além disso, estruturas de gamificagio bem projetadas podem proporcionar
incentivos continuos aos alunos, de maneira que desenvolvam suas habilidades ao passo que as

atividades sdo ensinadas (SALEEM; NOORI; OZDAMLI, 2021).

Vale salientar que os pesquisadores van Roy e Zaman (2017) introduziram, com base seus
estudos, nove heuristicas para melhorar o design de games e as caracteristicas do sistema de jogos,
dentre as quais, os fatores psicologicos e situacionais que moldam os efeitos da gamificacdo. O apoio
as necessidades psicologicas basicas se relaciona com: a necessidade de autonomia, com as
heuristicas “evite usos obrigatérios” e “forne¢a uma quantidade moderada de opgdes significativas”;
a necessidade de competéncia, com “defina metas desafiadoras, mas gerenciaveis” e “forneca
feedback positivo relacionado a competéncia”; a necessidade de parentesco, com “facilite a intera¢io
social”; e a necessidade de interacdo entre as necessidades psicoldgicas, com a heuristica “ao apoiar
uma necessidade psicoldgica especifica, tome cuidado para ndo frustrar as outras necessidades”. Com
relacdo a gamificacdo situacional, tem-se: a integracdo da gamificacdo no contexto da atividade, com
a heuristica “alinhe a gamificagdo com o objetivo da atividade em questido”; o contexto e ambiente de
implementacdo, com “crie um contexto de suporte de necessidade”; e as caracteristicas do usudrio,

com “torne o sistema flexivel”.

Quanto ao uso dos elementos de design de jogos - como emblemas, quadro de classificacdo,
avatares, pontos - em contextos educacionais, van Roy e Zaman (2019) apontam que ainda ha uma

lacuna de estudos que avaliem a necessidade de apoiar o potencial desses elementos na educagao. Li
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e Chu (2021), também apontam que ha evidéncias empiricas limitadas sobre os efeitos do uso da

gamificacdo na leitura das criancgas, incluindo desempenho, motivagao, habitos e habilidades.

Em Silva e Bax (2017), nota-se que a gamificacdo pode ser util em muitos casos, mas os sistemas
gamificados que usam apenas pontos, medalhas e placares ndo sustentam um engajamento a longo
prazo. Contudo, pesquisas de van Roy e Zaman (2019) apontaram que com o uso mais prolongado de
determinada ferramenta digital gamificada, elementos de gamificacdo foram percebidos como um
motivador importante para os estudantes se envolverem com as atividades do jogo, mostrando o
poder motivacional de interagir, por exemplo, com emblemas. Van Roy e Zaman (2019) mencionam
que alguns alunos comentaram se sentirem encorajados a intensificar suas atividades sempre que
eram premiados. Ainda em van Roy e Zaman (2019), além dos emblemas, a competi¢io e a
classificagdo também levaram os estudantes a contribuirem mais na plataforma. Estes autores
também verificaram que o impulso para adquirir emblemas veio com a desvantagem que alguns
alunos se fixaram em adquiri-los o maximo possivel, resultando em comportamento repetitivo em
ganhar pelo que ja tinham sido recompensados. Os emblemas, como estratégia de gamificacdo,
pertencem a varias necessidades psicoldgicas, porém, os alunos nio devem possuir todas as
informag0es necessarias sobre quais atividades devem ser realizadas para adquiri-los, de tal maneira

que ndo sejam percebidos como controladores (VAN ROY; ZAMAN, 2017).

Alves (2015) aponta que nio é somente com pontos, niveis, fases, distintivos e placares que se
alcanca uma atividade atraente. A autora afirma que estes elementos estdo presentes no sistema
gamificado e sdo importantes, porém ndo garantem o sucesso do design; eles sdo uma parte e nio o
todo. A chave para o éxito consiste no pensamento de jogos, ou seja, em pensar sobre determinado
problema ou atividade do dia a dia e converté-lo em uma atividade com elementos do jogo -

competic¢do, cooperagio, exploragdo, premiacao e storytelling (ALVES, 2015).

Para Campanha e Campos (2019), o maior desafio dos profissionais da educa¢do é manter os
alunos engajados e comprometidos com as atividades propostas, promovendo atividades que gerem
interesse. Tal como a gamificacdo é considerada como um recurso ttil em varias areas, pode ser til
especificamente nos objetivos educacionais, por auxiliar na reducdo da evasdo e no aumento da

motivacdo em disciplinas (ALTOMAR et al., 2020).

Em conformidade com Gudoniene et al. (2016), para um envolvimento mais profundo com a
aprendizagem é necessario abordar o sistema de niveis do jogo. Gudoniene et al. (2016), apontam
que os niveis seguem um critério de entrada especifico que é baseado na quantidade de pontos
coletados, onde cada nivel deve significar um nivel especifico de dominio. Segundo Alves (2015), uma

forma de criar os niveis é desenvolver uma histéria onde o contetido transcorra como parte do
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enredo e seja aprendido durante esse processo, como o uso de avatares para resolver problemas e

tomar decisoes.

Segundo Schell (2011), o termo avatar advém do sanscrito e se reporta a um deus que de forma
magica se configura fisicamente na Terra. O que é interessante pensar que semelhantemente é o que
acontece nos jogos. Para o autor, a primeira forma ideal para um avatar é representar o que o jogador
sempre quis ser, como um super-herdi forte ou uma princesa encantadora. Um outro meio que Schell
(2011) aponta - tomando como referéncia McCloud - é ndo detalhar muito o personagem para que o
usuario possa se projetar nele. O autor refor¢ca um ponto importante: "as pessoas niao jogam jogos
em que elas mesmas sejam as personagens - elas jogam para serem as pessoas que desejam ser”
(SCHELL, 2011, p. 314). Contudo, para Schell (2011) - com referéncia a Masahiro Mori - a maior
probabilidade de se ter empatia com um personagem é quando ele se assemelha ao ser humano. O
autor traz uma escala que relaciona a empatia com a semelhan¢a humana, onde uma pedra, por
exemplo, ndo geraria nenhuma empatia, seguido de um ursinho Teddy - com pouca empatia -, de um
animal, como um cachorrinho - ndo tendo problema para gerar empatia -, e, por fim, uma pessoa real

no topo desta relacio.

Alves (2015) também ressalta o valor da narrativa (storytelling), para gerar um significado,
motivar e engajar o usuario. Para Schell (2011), a narrativa melhora a jogabilidade, tendo em vista
que comumente 0s jogos apresentam algum elemento narrativo; e quando nao o tem, inspiram os
jogadores a desenvolverem sua propria narrativa a fim de darem significado. De acordo com esse
autor, tanto as narrativas quanto os jogos podem ser utilizados para auxiliar no desenvolvimento de

experiéncias.

E importante apontar os dois métodos de narrativa frequentemente utilizados no design de jogos

e que sdo apresentados por Schell (2011):

1. Colar de pérolas: criacdo de uma historia linear previamente, trata de uma narrativa que
ndo é interativa - representada pelo colar - que é disposta como um texto, uma sequéncia
de slides ou desenhos animados; o jogador, entdo, recebe os controles - as pérolas - para
alcancar determinado objetivo. Desta forma, a cada alcance de objetivo o colar vai sendo
percorrido por outra sequéncia sem interagdo até chegar na pérola seguinte. A
recompensa esta em desenvolver mais historias e passar por outros desafios, além de

equilibrar jogo e narrativa.

2. Maquina de criar historias: este método diz respeito a sequéncia de acontecimentos
interessantes que devem ser criados em um jogo, assim como em uma histéria. Ocorre

quando ha uma quantidade menor de histérias previamente criadas.
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Schell (2011) também aponta alguns problemas que devem ser considerados na experiéncia de

criar historias interessantes e interativas, como:

1. Unidade: o problema apresentado no inicio da histéria tem grande for¢a no desenrolar
até o final, trazendo uma unidade. Historias interativas, com diversos finais e um Unico

comeco, com diversas escolhas, acabam ficando fracas e sem conexao.

2. Explosao combinatoéria: histérias com muitas ramificagdes e possibilidades de
desenvolvimento necessitam de multiplos resultados; e uma forma de diminuir essas
tramas € conciliar os resultados. Porém, as possibilidades de desenvolvimento acabam
ficando sem significado, pois resultam em um mesmo fim, o que é frustrante na

experiéncia.

3. Diversos finais sdo decepcionantes: embora diversos finais possam ser gerados por
diferentes experiéncias, o jogador acaba se questionando se determinado final é, de fato,
o final real - neste ponto o colar de pérolas tem a vantagem de guiar e deixar claro o
caminho certo para um final recompensador -, e se é necessario jogar tudo novamente

para chegar a outro final.

4. Verbos: os personagens de um jogo sdo limitados, basta comparar os verbos dos games -
correr, pular, voar, atirar, por exemplo - com os verbos de filmes - conversas, argumentar,
perguntar, por exemplo. Logo, a insuficiéncia de verbos que podem ser utilizados nos
games afeta negativamente a utilizacdo dos jogos como um mecanismo para contar

historias.

Por fim, tem-se algumas dicas de narrativas dadas por Schell (2011) para designers de jogos, tais

como:

1. Objetivos, obstaculos e conflitos: é um principio basico ter um personagem com
objetivo que passam por obsticulos e conflitos para alcan¢d-lo. Isso causa o
desenvolvimento de histérias interessantes, pois o personagem foca em solucionar

problemas ao passo que sao surpreendidos com os resultados.

2. Simplicidade e transcendéncia: os jogos sio menos complexos do que a concretude da

vida e o jogador tem mais poder.

3. Jornada do herdi seguindo a sinopse de Christopher Vogler: quando se inicia no mundo
normal com um seguinte convite para aventura, ao qual o personagem recusa e logo ap6s

encontra um mentor e sai do mundo normal. Nesta fase o herdi passa por testes, cria
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aliados e passa por confrontos com adversarios. O personagem, entdo, sofre perdas e
enfrenta crises, mas se recupera e é recompensado. A partir de entdo ele retorna ao mundo

comum e enfrenta um desafio ainda maior para completar sua jornada com éxito.
4. Consisténcia: manter o conjunto de regras definidas para a jogabilidade.
5. Uso de clichés prudentemente: juncio de algo familiar e algo original.

Prosseguindo com os estudos, em pesquisas realizadas por Nand et al. (2019) com criangas entre
9 e 10 anos, os atributos de jogo mais atraentes foram: (i) desafios (ter niveis diferentes no jogo); (ii)
feedback (saber quantos pontos foram marcados) e; (iii) graficos (ter graficos realistas com imagens
coloridas, personagens da vida real e alta definicdo). Estes sdo os principais atributos de jogos de
computador que envolvem um jogador por periodos tdo longos. Para os autores, os designers de
ferramentas educacionais podem ter como objetivo a integracdo de tais atributos para maximizar a
eficicia da ferramenta no aumento dos resultados de aprendizagem, nivel de envolvimento e
motivacdo. Vale mencionar que Alves (2015) aponta o desafio como a mola propulsora para se atingir
determinado objetivo, alcangar os resultados e se superar; a atividade se torna aborrecedora quando
o desafio deixa de existir. A autora também aponta o feedback como um aspecto que traz
engajamento, pois é a partir dele que o usuario sabe o qudo préximo esta ou ndo do resultado
desejado, fazendo com que refaga ou corrija o rumo quando necessario. No mundo do jogo, por
exemplo, Schell (2011) aponta essas informag¢des como um ciclo de interacdo entre jogador e jogo e
o feedback dado no jogo atinge de forma significativa as a¢des do jogador. O autor ainda aponta que
o feedback é constituido por avaliagcdes, recompensas, instrucoes, estimulos e desafios; e que as

experiéncias que ndo fornecem um retorno acabam sendo frustrantes.

Gudoniene et al. (2016) indicam que os modelos de gamificacdo adotam varias solugdes
tecnoldgicas para aumentar o envolvimento do aluno e, essas técnicas de gamificagdo, buscam
potencializar os desejos naturais das pessoas por socializacdo, aprendizado, competicdo e realizagao.
Conforme Alves (2015), os games podem mudar comportamentos; a humanidade, composta por
seres sociais, gosta de compartilhar suas experiéncias, comparar suas rotinas e comumente necessita
de companhia e motivagdo. Van Roy e Zaman (2019) complementam que em vez de vincular
diretamente a gamificacdo a motivagio, adicionar a variavel intermediaria das necessidades
psicolégicas basicas - com perspectiva da Teoria da Autodeterminacdo - pode ajudar a responder ao
questionamento de como a gamificacdo funciona. Seus estudos apontam que os elementos de design
de jogos em uma ferramenta digital educacional gamificada sdo, de fato, capazes de promover
sentimentos de autonomia, competéncia e relacionamento. No que concerne ao sentimento de

diversao, vale observar que cada pessoa apresenta um perfil diferente, o que pode ser divertido para
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um, pode ser inquietante para outro; assim é desafiador incluir diversdo no sistema gamificado

(SILVA; BAX, 2017).

Resultados de pesquisas realizadas por Neto et al. (2019) apontaram que mais de 90% dos alunos
relataram maior concentracio e imersdo no conteiido quando fizeram uso de atividade gamificada
digital como ferramenta para auxiliar a aprendizagem. Segundo esses autores, isso possibilitou a
pratica do intelecto, atengdo, poder de analise, despertar da imaginacdo, além da sensibilizacio e

outras dimensdes proprias do ser humano.

Constata-se que a gamificagdo tem um grande potencial com a fun¢ao de aumentar a motivagio e
o envolvimento dos participantes, mas ainda é necessario algum esforco de aplicagdo dos principios
de design e da experiéncia do usuario (NAND et al, 2019). Nesse contexto, Dicheva et al. (2015)
apresentam elementos de jogo frequentemente abordados para gamificar sistemas educacionais: (i)

os principios de design de gamificagdo e; (ii) a mecanica do jogo.

Em suas pesquisas, os principios de design de gamificacdo mais usados no contexto educacional
sdo: status visual, envolvimento social, liberdade de escolha, liberdade para falhar e feedback rapido.
Ja os artigos que discutem os principios de metas e personaliza¢io sio raros. Quanto a mecanica do
jogo, os mecanismos mais populares sdo pontos, emblemas e tabelas de classificacdo. Os autores
observam que, embora sejam identificadas algumas tendéncias emergentes em certas configura¢des
de mecanica de jogo e principios de design de gamificagao, os efeitos no contexto de aprendizagem
ainda precisam ser demonstrados na pratica. Portanto, como apontado por Alves (2015), utilizar a
gamificacdo de forma efetiva requer uma andlise e aprofundamento para que o resultado seja

alcancado da forma que se anseia.

Quanto a mecanica do jogo, Schell (2011) aponta como sendo a base do que de fato é o jogo. E o

autor a divide em seis categorias fundamentais:
1. Espago: sdo os lugares existentes no jogo e como eles estdo relacionados.

2. Objetos, atributos e estados: os objetos seguramente estio localizados nos espacos e sdo
os “substantivos” da mecanica; possuem atributos que sdo dados informacionais sobre
eles. E esses atributos possuem um estado que pode ser estatico - quando ndo é alterado
no decorrer do jogo - ou dindmico. Os atributos e os estados sdo, portanto, os “adjetivos”.
Schell (2011) afirma que um bom principio para dois objetos que tém comportamentos

iguais é que eles tenham a mesma aparéncia.
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3. Acdes: sdo os “verbos”. Existem as operacionais como “mover” e “pular”; e as resultantes
que se relacionam com a forma de usar as operacionais para atingir determinado objetivo,

como “impedir”, “for¢ar” e “construir”.
4. Regras: sdo fundamentais, pois possibilitam toda a mecanica e definem os objetivos.

5. Habilidade: foca no jogador com suas habilidades necessarias. Schell (2011) cita uma boa
pratica que é desenvolver uma lista de habilidades que, em geral, podem ser divididas em
fisicas (forca, destreza, coordenacdo), mentais (memoria, observacdo e resolucdo de

problema) e sociais (como a interpretagdo do que um adversario pensa).

6. Probabilidade: trata-se das interacdes dos elementos ja citados; é fundamental para um
jogo atrativo porque traz incerteza e, consequentemente, surpresa - elemento

fundamental para a diversao.

Schell (2011) complementa que esses elementos devem ser balanceados a fim de fornecerem a
experiéncia desejada no design do jogo. Para tal, o autor apresenta algumas formas de equilibrar um
jogo. Contudo, vale salientar que mesmo que esta dissertagdo nao tenha como foco desenvolver um
jogo, é importante trazer tais conceitos, uma vez que podem auxiliar no desenvolvimento de um

produto gamificado. Sendo assim, algumas das formas de equilibrio citas por Schell (2011) sao:

1. Equidade: (i) jogos simétricos - oferecendo recursos de igual forma para todos os
jogadores; (ii) jogos assimétricos - oferecendo recursos distintos, porém balanceando
para que um jogador ndo fique em desvantagem se comparado ao outro, como distribuir

valores aos recursos de forma que sua soma seja igual a soma dos valores do outro lado.

2. Desafio e sucesso: equilibrando ambas experiéncias a partir do (i) aumento de
dificuldade nas vitdrias; (ii) possibilidade de passar por niveis faceis de forma rapida; (iii)
desenvolvimento de “camadas de desafio” para que seja possivel repetir o nivel caso ndo
alcance uma nota alta e, assim, desbloquear o seguinte; (iv) possibilidade do jogador

selecionar determinado nivel de dificuldade; e (v) teste do produto com diversos usudarios.
3. Escolhas significativas: com diferencas importantes no desenrolar e no fim do jogo.

4. Habilidade e probabilidade: ndo anulando um ao outro, podendo ser, por exemplo,
alternados durante a experiéncia. E importante observar se o intuito é de avaliar -

habilidade - ou de arcar com riscos - probabilidade.

61



Recompensas: dio informagdes sobre o desempenho, podendo ser por elogios, pontos,
jogada prolongada por “vidas”, passar por um portal, expressar-se por meio de figurinos

e decoracdes, poderes, dentre outros.

Liberdade e experiéncia controlada: uma forma basica é analisar onde se proporciona
aliberdade e quanto se da. Nem sempre se trata de uma liberdade real, mas sim a sensagdo
de liberdade. E esse controle por parte do designer pode se dar por meio, por exemplo de:
(i) limitagdes - liberdade em excesso faz a imaginacio trabalhar pesado e limitar aumenta
a probabilidade de escolhas adequadas; (ii) objetivos - com objetivos claros o jogador se
concentrara em percorrer caminhos que o ajudem a alcancar tais objetivos; (iii) interface
e design visual - direcionando o olhar do jogador; e (iv) personagens - criar uma narrativa
na qual o jogador se importe pelo personagem, assim suas escolhas podem ser

manipuladas.

Para Alves (2015), a relacdo entre dindmica, mecanica e componentes - pirdmide proposta por

Kevin Werbach - é importante para o sucesso de qualquer projeto com o uso da gamificacao. Alves

(2015), analisa detalhadamente esses aspectos, mas em linhas gerais, tem-se:

1.

No apice da piramide, a dinamica que é constituida por elementos que atribuem

coeréncia e padrdes regulares a experiéncia:

e Constri¢des: restringe o alcance do objetivo pelo caminho mais 6bvio e incentiva o
pensamento criativo e estratégico;

e Emocdes: um jogo pode despertar alegria e tristeza, mas num ambiente gamificado
ndo acontece o mesmo, pois tem relagdo com a realidade, j4 que o propésito é
promover aprendizagem. Mas ainda assim, tem-se a emocao de alcancar objetivos, ser
motivado por feedbacks e recompensas;

e Narrativa (storytelling): une os elementos do sistema gamificado para que haja um
sentido de coeréncia. A narrativa pode ser explicita e ndo necessariamente ter uma
histdria, o importante é que se tenha uma correlacdo com o contexto;

e Progressao: mecanismos que transmitam a progressao de um ponto a outro;

e Relacionamento: interacido para uma dindmica social.

Em seguida, a mecanica onde estdo os elementos que podem ser considerados “os

verbos”, ja que promovem a agdo:

e Desafios: objetivos propostos que mobilizam a buscar o estado de vitoéria;
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e Sorte: insercido de algum elemento que dé a sensagdo que ha alguma aleatoriedade ou
sorte;

e Cooperacdo e competicdo: apesar de opostas, ambas promovem desejo de estar com
outras pessoas engajadas;

e Feedback: fundamental para indicar que o objetivo é alcangavel e permite que o
usudrio acompanhe seu progresso;

e Aquisicao de recursos: aquisicdo no decorrer do jogo para que se consiga algo maior;

e Recompensas: beneficios que sdo conquistados e podem ser distintivos, vidas e
direito a jogar novamente;

e Transacdes: comumente sdo transacdes de compra, venda e troca, utilizados para
uma fase seguinte de maior complexidade;

e Turnos: jogadas alternadas entre um usuario e outro;

e Estados de vitéria: podem ser alcancados através de, por exemplo, uma maior
pontuacdo, quem conquista um maior territério, quem elimina o maior niimero de

invasores.

Na base da piramide estdo os componentes do jogo como formas especificas de fazer o

que a dindmica e mecanica representam, Alves (2015) aponta que seriam os substantivos:

e Realizagdes: diferentes dos desafios, sio o mecanismo para recompensar por
cumprir um desafio;

e Avatares: representacdo visual de um personagem ou papel;

e Badges: representacdes visuais dos resultados;

® Boss Fights: desafio grande, como uma batalha muito dificil, para passar de fase ou
nivel;

e Colegdes: coletar e colecionar coisas durante o processo;

e Combate: luta que deve ser travada;

e Desbloqueio de contetidos: precisa realizar algo para ganhar acesso a um
determinado contetdo;

e Doar: o altruismo ou as doagdes compde um mecanismo que faz com que o usuario
permaneca no sistema gamificado;

e Placar ou leaderboard: consiste no ranqueamento;

e Niveis: graus diferentes de dificuldade, de maneira que o usuario desenvolva suas
habilidades enquanto avanga de nivel;

e Pontos: dizem respeito ao score, a contagem de pontos;
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e Investimento ou exploragao: implica em buscar ou fazer algo ou explorar e

investigar para alcangar um resultado;

e Grafico social: fazer com que o sistema gamificado seja uma extensdo do circulo

social;

e Bens virtuais: coisas virtuais pagas com moeda virtual ou real.

Desta forma, com a dindmica é possivel dar direcionamento e estruturar o sistema gamificado, e

a mecanica sdo mecanismos para os quais os componentes sdo essenciais (ALVES, 2015). Por fim,

Alves (2015) aponta que no entorno da piramide proposta pelo professor Kevin Werbach, na

formacdo Coursera em Gamification, encontra-se a experiéncia que é promovida pela combinagdo

dos elementos.

E de fundamental importancia planejar a aplicagio da gamificagio no ensino. Desta forma, Alves,

Minho e Diniz (2014) descrevem as etapas para tal implementagdo (Quadro 2):

Quadro 2. Estratégias para gamificar no ensino.

ORIENTACAO METODOLOGICA

01 Interagir com games Vivenciar a légica dos jogos (fisicos ou virtuais) e compreender suas mecanicas.
02 Conhecer o publico Analisar as caracteristicas do publico.
03 Definir o escopo Definir objetivos, conhecimentos que devem ser trabalhados e temas.
04 Compreender problema o | Identificar os problemas do publico e definir como podem ser explorados com as
contexto estratégias dos jogos.
05 Definir missao e objetivo Definir uma missao clara para a atividade gamificada, é preciso que esteja coerente
ao escopo.
06 Desenvolver a narrativa Analisar o que deseja contar e verificar se a narrativa esta ligada ao tema e ao
contexto e se tem potencial de engajar.
Se utilizar metafora, deve-se verificar se faz sentido aos jogadores e ao objetivo.
Refletir sobre a estética e ela reforga a histdria.
07 Definir o ambiente Definir o local para execugdo da atividade.
Definir se o ambiente sera digital ou fisico.
Identificar a interface principal com o jogador.
08 Definir tarefas e mecanicas | Estabelecer a duragdo da atividade e a frequéncia que sera executada.
Definir as tarefas e as mecanicas - regras e objetivos para alcang¢ar os objetivos.
09 Definir o sistema de | Estabelecer uma pontuacio equilibrada e diversificada.
pontuagio Estabelecer recompensas para cada etapa.
Estabelecer o ranking - local e como sera apresentado.
10 Definir recursos Planejar as estratégias e os recursos necessarios.
Analisar se a pontuagdo serd automatica ou se sera necessario fazer uma analise
das atividades.
11 Revisar a estratégia Verificar se a missio se alinha ao tema e a narrativa.

Verificar se a narrativa pode engajar e se se adere as tarefas.
Verificar se as tarefas sdo diversificadas e se tém regras claras.
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Verificar se o sistema de pontuacio estd bem estruturado e se as recompensas sio
adequadas ao publico.

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014, pags 91 e 92), com adaptagdes.

Alves (2015) também descreve um caminho para o uso da gamificacao na aprendizagem. A autora
enfatiza que a perspectiva do estudante deve estar no centro do design e que o “pensamento de jogos”

é 0 que traz uma solugdo de bom éxito. Para Alves (2015) o roteiro deve seguir:

1. Conhecer os objetivos seja do negdcio ou da aprendizagem: para isso é necessario
entender o problema.

2. Definir comportamentos e tarefas: deve-se definir o que precisa ser ensinado porque
vai determinar a gamificacdo e os elementos.

3. Conhecer os jogadores: é preciso identificar as atividades que poderdo engajar os
estudantes e ter empatia. Com isso identificar o tipo de aprendiz conforme Bartle -
predadores, conquistadores, comunicadores e exploradores - para apontar a agdo que
devera ser promovida de acordo com os verbos de engajamento e agdo - como expressar,
competir, explorar, colaborar.

4. Reconhecer o conhecimento que precisa ser transmitido: isso determinara a
atividade. E importante ter um objetivo instrucional desenvolvido, como o da Taxonomia
de Bloom com os termos criar, avaliar, analisar, aplicar, compreender e lembrar. Cada
termo esta ligado a um conjunto de verbos. O termo compreender, por exemplo, liga-se
aos verbos classificar, identificar, selecionar, dentre outros. As atividades desta taxonomia
podem estar ligadas a solugdes de quebra-cabecas e atividades exploratdrias. Um outro
termo que pode ser citado é o lembrar, ligado aos verbos definir, duplicar, reconhecer,
dentre outros. ]Ja as atividades desta taxonomia podem envolver combinar e colecionar.

5. Assegurar a diversdo: seja por resolver problemas, ter o reconhecimento pelas
conquistas, ser recompensado, encontrar e coletar recompensas ou tesouros, dentre
outros. Alves (2015) também aponta que a diversdo pode ser assegurada pelo grau de
dificuldade da atividade, ou seja, que ndo seja tao dificil e provoque ansiedade, nem tdo
facil e se torne entediante; e, assim, nao desmotivar os estudantes.

6. Utilizar ferramentas adequadas: estabelecer metas claras para o aprendiz e restringir
os meios pelos quais ele alcance as metas, mas assegurando autonomia e recompensando-
o. E importante deixar claro o progresso e o percurso a ser percorrido a fim de estimular
a conclusao. Fazer uso de feedback porque, segundo a autora, pode ser uma das
ferramentas mais fortes para engajar, seja com pontuacio, distintivos ou outros icones. O
uso do status também é importante para a aprendizagem gamificada, visto que é natural
do ser humano gostar de reconhecimento, portanto, placares e prémios auxiliam esta
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ferramenta. O tempo de um estimulo a outro também precisa ser estudado, o chamado
loop de engajamento. Para isso, Alves (2015) traz um ciclo que envolve a motivagio, a agdo
e o feedback.

7. Fazer protétipos: quantos forem necessarios para testar e alcangar uma solugido de

sucesso.

Diante do exposto, conclui-se que embora existam publicagdes que apontam limitacdes de
aplicacdo e lacunas de estudos que avaliem o uso da gamificacdo na educagio - como Silva e Bax
(2017), Smiderle, Rigo e Jaques (2019), van Roy e Zaman (2019) e Li e Chu (2021) -, alguns autores

também apontam caminhos que valem ser considerados neste projeto:

1. As limitagdes de aplicagcdes no contexto da educagdo on-line podem ser explicadas em
razdo dos mecanismos serem aplicados sem referéncia tedrica (SILVA; BAX, 2017).
Portanto, todo mecanismo que sera utilizado neste projeto, deverd seguir a literatura
existente e ndo ser utilizado de forma arbitraria.

2. As regulamentagdes externas, vistas como uma motivag¢do controlada, podem cooperar
para a ineficicia da gamificacdo (VAN ROY; ZAMAN, 2019). Logo, deve-se utilizar os
mecanismos da gamificacdo a fim de que os estudantes ndo se sintam controlados. Van
Roy e Zaman (2017) apontam que os estudantes ndo devem possuir todas as informacoes
de quais atividades realizar para receber emblemas, por exemplo, de forma que o
mecanismo nao seja percebido como controlador.

3. Silva e Bax (2017) também apontam que alguns estudos nio levaram em consideragio os
perfis dos estudantes. Sendo assim, uma preocupacdo é desenvolver um mecanismo
adaptativo, como, por exemplo, através de uma simples personaliza¢do de avatares.

4. Considerar as nove heuristicas apresentadas por van Roy e Zaman (2017) acerca do
design de games e das caracteristicas do sistema de jogos, dentre as quais, os fatores
psicolégicos e situacionais que moldam os efeitos da gamificacao.

5. Desenvolver uma ferramenta atraente ndo s6 com o uso de pontos, niveis, fases,
distintivos e placares, mas trazer o pensamento de jogos para as atividades, como bem
aponta Alves (2015). Ou seja, converter a atividade com elementos do jogo como
competicdo, cooperagio, exploracdo, premiacio e storytelling.

6. Considerar o sistema de niveis de jogos para um envolvimento mais profundo com a
aprendizagem (GUDONIENE et al.,, 2016) e a narrativa (storytelling) para criar significado,
motivar e engajar (ALVES, 2015). Como foi visto, Alves (2015), aponta que uma das formas

de criar niveis é desenvolver uma histéria de forma que o contelddo transcorra como parte
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do enredo e seja aprendido durante esse processo, como, por exemplo, usar avatares para
resolver problemas.

7. Considerar os desafios e o feedback apontados por Alves (2015) e Nand et al. (2019).

8. Considerar a relacdo entre dindmica, mecanica e componentes (piramide de Kevin
Werbach), pois, como aponta Alves (2015), é importante para o sucesso da aplicagdo da
gamificacao.

9. Considerar as estratégias propostas por Alves, Minho e Diniz (2014) e/ou de Alves (2015)

para desenvolver uma experiéncia gamificada no ensino.

Desta forma, além de motivar e engajar os estudantes - abordagens muito mencionadas no
contexto do uso da gamifica¢do na educagdo -, pretende-se utilizar os elementos de design de jogos
para promover sentimentos como: autonomia, competéncia e relacionamento (VAN ROY; ZAMAN,
2019). Ainda uma maior concentragido e imersio no contetido, como abordado por Neto et al. (2019),
possibilitando a pratica do intelecto, aten¢do, poder de andlise, imaginagdo e sensibilizagdo. Tais
caracteristicas podem ser atribuidas a este projeto a partir da aplicagdo dos conceitos de Design de
Interacdo e de Usabilidade, cujos preceitos estdo vinculados a interacdo e a experiéncia dos usuarios
com o Objeto Virtual de Aprendizagem - OVA, neste caso, o aplicativo gamificado que devera ser
desenvolvido. A aplica¢do de tais conceitos serd importante para que a experiéncia dos usuarios seja
eficiente, eficaz e satisfatéria; e que o OVA de fato fornegca um suporte adequado ao ensino e a
aprendizagem de criancas nas fases de alfabetizagdo e letramento com as caracteristicas ja

mencionadas.

2.4 DESIGN DE INTERACAO

Além da alfabetizagio e do letramento estarem ligados as condicdes de leitura e de escrita -
contribuindo para a inser¢io dos estudantes na cultura letrada e formando sujeitos ativos e criticos
-, esse processo necessita ser promovido significativamente nos espagos sociais plurais, inclui-se os
que sdo mediados pelas tecnologias digitais (MOREIRA; BATISTA; RANGEL, 2020). Estas autoras
apontam que inserir a crianca em atividades mediadas pelas tecnologias digitais pode favorecer sua
aprendizagem e possibilitar uma ampliacdo de significados, fazendo com que ela se torne mais
participativa e autdnoma na sociedade na qual esta inserida. Para Moreira, Batista e Rangel (2020) a
alfabetizacdo e o letramento possibilitam vivéncias de descobertas para o estudante. Neste contexto,
as autoras apontam que as tecnologias digitais podem ser utilizadas para que a construgido do
conhecimento seja de forma mais atraente e interessante, com contribuicio efetiva na inclusido do
estudante no mundo digital e na apropriagdo da linguagem escrita de forma diferente. Assim, importa
para esta pesquisa abordagens que tratam do conteddo, da didatica ou de questdes pedagdgicas, e

também que estejam relacionadas as questdes técnicas operacionais e de usabilidade.
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2.4.1 Breve Contextualizacao

Diante dos avangos tecnolégicos, destaca-se as tecnologias méveis que nao apenas podem levar
inovacdo ao cotidiano, mas também na vivéncia educacional, a fim de potencializar o processo de
ensino e aprendizagem (MOREIRA; BATISTA; RANGEL, 2020). Desta forma, abre-se espago, como
apontado por D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017), para o mobile learning (m-learning), que envolve o
dispositivo mével, seja de forma Unica ou combinada com outras Tecnologias de Informagao e
Comunicagdo (TICs). Ainda que seja um processo de reconhecimento pelos profissionais da educagao,
o uso de smartphones, tablets e celulares tem conquistado espagos nas metodologias de ensino de
forma gradual (JUNIOR; MENEZ; WUNSCH, 2018). Vale ressaltar que, a partir de 2020, este espaco
aumentou significativamente devido ao isolamento e/ou ao distanciamento social provocados pela
pandemia de Covid-19. Junior, Menez e Wunsch (2018) mencionam que a migra¢do e/ou alternancia
do computador para os dispositivos moveis, sobretudo os celulares, favorece para a integracdo de

novas iniciativas e formatos educacionais.

Contudo, observa-se que em pesquisas realizadas por Moreira, Batista e Rangel (2020), foi
constatado que os aplicativos coletados para estudo estavam voltados para a pratica da alfabetizagio,
0 que as autoras apontam ja ter sua relevancia na contribuicdo da aprendizagem. Porém, as autoras
verificaram que ndo havia uma preocupag¢do com o letramento. Junior, Menez e Wunsch (2018)
também ja haviam constatado esta realidade; desta forma, estes pesquisadores sugerem uma
ampliacdo de contetidos, quanto a proposta didatica, com uma perspectiva do letramento. Assim, esta
lacuna, em conformidade com Moreira, Batista e Rangel (2020), requer atencio, estudos e projetos
que englobam a perspectiva do letramento; possibilitando, assim, que a leitura e a escrita sejam
utilizadas de forma reflexiva. Rincén, Castellanos e Villa (2019) acreditam que para que haja uma
aprendizagem significativa, de forma eficiente e eficaz, é necessario adotar estratégias didaticas e
ferramentas tecnoldgicas de ensino que possibilitem estimular e aumentar a criatividade dos
estudantes. No que tange a atua¢do pedagodgica com o uso da tecnologia mével, Junior, Menez e
Wunsch (2018) apontam que se busca colocar o estudante como sujeito ativo do proéprio

conhecimento, corroborando com a abordagem construtivista discutida no item 2.1.3.

Neste contexto, Moreira, Batista e Rangel (2020) afirmam que existem inimeros aplicativos para
dispositivos méveis que podem auxiliar no processo de aprendizagem, mas frisam que é importante
analisar e considerar a qualidade desses aplicativos, uma vez que sdo adotados em acgdes
educacionais. Sendo assim, Moreira, Batista e Rangel (2020), apontam trés principais métricas para

avaliar a qualidade de um aplicativo para a educagao:
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1. Questoes Operacionais e Usabilidade: se é isento de falha durante a utilizacdo; se é facil
de usar; se é visualmente atraente; se possui cor e detalhamento favoraveis a leitura em
tela pequena; se tem uma boa adaptacio ao tamanho da tela do dispositivo movel; e se é
isento de propaganda/antncio. Outras questdes sobre Usabilidade poderao ser discutidas
a posteriori.

2. Conteudo: se é claro e conciso; se aborda um contetido pertinente para a leitura e escrita
das criangas; se trabalha os conceitos de forma correta; e se propde atividades criativas,
bem elaboradas e apresentadas de forma interessante.

3. Questdes Pedagdgicas: se pode ser utilizado para despertar o interesse da crianca pela
leitura e escrita; se é interativo; se permite que a crianca realize atividade extraclasse de
forma independente; se faz bom uso de animagdes; se possui mecanismo de feedback para

auxiliar a crianca em caso de erro.

Andrade, Araugjo Jr. e Silveira (2017) também apontam que estabelecer critérios de qualidade -
que estdo relacionados as caracteristicas pedagogicas (conteudos, atividades, teorias de
aprendizagem) e relacionados aos aspectos técnicos (usabilidade, interatividade, acessibilidade,

mobilidade, dentre outros) - para os aplicativos educacionais, significa sobretudo analisar:

1. Como a ferramenta pode ter uso educacional em contextos variados, identificando quais
os objetos de aprendizagem que o aplicativo privilegia.

2. Como podera acontecer a aprendizagem com a mobilidade, ou seja, como se dara a
interacdo com o aplicativo, por exemplo, se sera de facil utilizacao.

3. Como possibilitar ao estudante a construcdo do seu conhecimento individual e
coletivamente. Logo, considerar refletir uma teoria que foque no sujeito, neste caso, no
estudante, de como ele desenvolve o seu conhecimento, a fim de que o processo de ensino
e aprendizagem seja intencional e eficaz. Neste sentido, tem-se, dentre alguns exemplos,
a teoria construtivista. Além disso, considerar estratégias de como os contetdos e

atividades podem ser processados.

De modo geral, além dos aplicativos moéveis, Rincon, Castellanos e Villa (2019) apontam a
necessidade de avaliar o uso, a importancia e a eficacia dos objetos virtuais de aprendizagem (OVA)
dada a sua importancia no processo de ensino e aprendizagem, com intuito de oferecer uma
aprendizagem significativa. E importante salientar que diante desta perspectiva do uso de novas

tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem, é essencial que haja, segundo Moreira,
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Batista e Rangel (2020), planejamento e metodologia - elementos considerados no inicio deste

projeto.

Junior, Menez e Wunsch (2018) apontam que por meio do recurso tecnoldgico as criancas podem
ser atraidas pelo design, ludicidade e interatividade, com autonomia para voltar, continuar, corrigir
ou finalizar, a medida que tém a oportunidade de se apropriarem do letramento digital ao praticarem
a leitura e a escrita na tela, um processo que difere do papel e do lapis. Assim, Rincén, Castellanos e
Villa (2019) destacam a importancia de os usuarios sentirem que a ferramenta em uso seja amigavel,
facil de entender, atraente e que tenha contetidos adequados a fim de cumprir com os objetivos
tragados. Quanto aos contetidos, Andrade, Aradjo Jr. e Silveira (2017) apontam que devem ser
apresentados de forma clara e objetiva, além de priorizar a interatividade e a criatividade,
fornecendo feedback; e de serem estimulantes, provocativos e desafiadores, com a finalidade de reter
a atengdo do estudante. Desta forma, para Rincdn, Castellanos e Villa (2019), deve-se oferecer
servicos inovadores, eficientes e de alta qualidade, mas que nio esteja baseado apenas nas
ferramentas tecnoldgicas, mas também nas necessidades do usuario. E vélido lembrar que os
diversos perfis de usuarios tém experiéncias diferenciadas, independentemente do dispositivo
utilizado (FEIJO; GONCALVEZ; GOMEZ, 2013). Portanto, entende-se que conceitos referentes ao
Design de Interagdo e a Usabilidade sdo de fundamental relevancia para o atual projeto, uma vez que
visa desenvolver o concept de um aplicativo gamificado que auxilie o processo de ensino e

aprendizagem da alfabetizacdo e do letramento.

2.4.2 Design de Interacao e Usabilidade

Design de Interacdo é essencialmente o “design de produtos interativos que fornecem suporte as
atividades cotidianas das pessoas” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. XI). Logo, a partir desse
entendimento, percebe-se o uso de objetos virtuais de aprendizagem (OVA) como produtos
interativos que ddo suporte ao ensino e aprendizagem. Assim, a interacdo usuario-dispositivo
comeca a ser levada em consideracdo, e se observa fatores como tamanho de tela, armazenamento,
contexto social, ambiente e ciberespaco, além de outras caracteristicas que configuram a interacdo
(FEIJO; GONCALVEZ; GOMEZ, 2013). Estes tltimos autores ainda apontam que as universidades,
como centros de producdo e dissemina¢do do conhecimento, precisam observar as tendéncias,
incentivar o desenvolvimento de aplicativos e, além disso, elaborar mecanismos para a avaliagdo das

potencialidades e limitacdes das ferramentas.

O objetivo do design de interagdo, para Preece, Rogers e Sharp (2005), consiste em redirecionar
a preocupagdo para o usudrio, inserindo a usabilidade no desenvolvimento de design. Logo, para

essas autoras, desenvolver produtos interativos - sejam sistemas, tecnologias, ambientes,
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ferramentas, aplicagdes ou aparelhos interativos - significa considerar que sejam produtos faceis,
agradaveis de utilizar e eficazes, na perspectiva do usudario. Corroborando com essas autoras, Feijo,
Gongalvez e Gomez (2013) indicam que para projetar um sistema interativo, é preciso compreender
as necessidades do usudrio, a fim de atender de forma objetiva e com qualidade a experiéncia
desejada na realizacdo da atividade que sera desenvolvida. Portanto, “a usabilidade é a qualidade que
caracteriza o uso de um sistema interativo” (FEI]O; GONCALVEZ; GOMEZ, 2013, p. 35). Rincon,
Castellanos e Villa (2019) complementam que a usabilidade tem como funcdo conseguir uma
interagdo efetiva dos usuarios - tanto para aqueles que tém experiéncia com o uso de OVA quanto
para aqueles que ndo tém -, que seja facil de usar, flexivel, rapida, simples sem ser enfadonha, além
de incentivar a investigacdo. Estes autores apontam que quanto mais simples e completa a
ferramenta, maior a capacidade de se alcancar os objetivos do processo de ensino e aprendizagem,
por conseguinte, deve-se ter atencdo especial com relacio a satisfacdo dos usuarios e a organizacdo

do contetdo.

Desta forma, Preece, Rogers e Sharp (2005) indicam quatro atividades basicas do processo de
interagdo: 1) identificar necessidades e estabelecer requisitos; 2) desenvolver designs alternativos
que preencham esses requisitos; 3) construir versodes interativas do design, para andlise; 4) avaliar o
que esta sendo construido. Avaliar o que foi construido estd, inclusive, no centro do design de
interacdo, pois, busca-se desenvolver um produto usavel com foco no usudrio, e além disso, busca-se
entender como, normalmente, as pessoas realizam as tarefas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Logo, a usabilidade é ponto chave nesse processo de avaliagao.

Para Nielsen (2012) a usabilidade é um atributo que avalia a facilidade de uso das interfaces; e a
palavra “usabilidade” também se refere a métodos para melhorar a facilidade de uso durante o
processo de design. Nielsen (2012) destaca cinco componentes de qualidade para definir a
usabilidade: 1) aprendizagem - qudo facil é para os usudrios realizarem as tarefas basicas no
primeiro contato com a interface?; 2) eficiéncia - depois que os usuarios aprendem o design, quio
rapido eles podem executar as tarefas?; 3) memorabilidade - ap6s um periodo sem usar o design,
quado fAcil os usudrios podem restabelecer a proficiéncia?; 4) erros — quantos erros, qudo graves sdo
e com que facilidade os usudrios podem se recuperar deles?; e 5) satisfagdo - é agradavel usar o

design?

Conforme Preece, Rogers e Sharp (2005), a usabilidade é dividida em seis metas: 1) eficacia - ser
eficaz no uso; 2) eficiéncia - ser eficiente no uso; 3) seguranca - ser segura no uso; 4) utilidade - ser
de boa utilidade; 5) learnability - ser facil de aprender; memorability - ser facil de lembrar como se
usa. Além dessas metas de usabilidade, o design de interagdo também busca criar sistemas que sejam:

satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, tuteis, motivadores, esteticamente apreciaveis,
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incentivadores de criatividade, compensadores, emocionalmente adequados. Em conformidade com
os autores, estas caracteristicas tratam de metas decorrentes da experiéncia do usuario, de como ele
se sente na interacdo do sistema, logo sdo de natureza mais subjetiva; diferentemente das metas de
usabilidade que sdo mais objetivas e focam na maneira como os usuarios interagem com um produto
interativo. Preece, Rogers e Sharp (2005) ainda salientam que é importante reconhecer e entender o

equilibrio entre as metas, considerando as necessidades dos usuarios.

No contexto de melhoria e avaliacdo da usabilidade, € importante tratar sobre as heuristicas. Feijo,
Gongalvez e Gomez (2013) apontam a avaliacdo como algo que contribui para tornar as interfaces
mais agradaveis, atraentes e desafiadoras. Para D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017), as heuristicas
objetivam instruir sobre um determinado assunto, assim, indicam a melhor maneira de cumprir as
tarefas e consequentemente evitar os erros. Dentre as heuristicas mais conhecidas para o projeto e
avaliacdo de interface, as autoras mencionam as propostas por Nielsen (1994) que visam a

usabilidade de sistemas desktops e web.

Em 2020, Jakob Nielsen realizou um refinamento na linguagem das definicées das heuristicas,

contudo as 10 heuristicas permanecem inalteradas desde 1994 (NIELSEN, 2020):

1. Visibilidade do status do sistema: os usuarios precisam estar informados sobre o status
atual do sistema, por meio de feedback, desta forma eles aprendem o resultado de suas
interagdes anteriores e determinam as proéximas etapas. Para Nielsen (2020), as
interagdes previsiveis criam confianga no produto e na marca.

2. Combinacgdo entre o sistema e o mundo real: o design deve apresentar uma linguagem
que os usuarios compreendam, assim, deve-se seguir conven¢des do mundo real para que
as informagdes aparegcam de forma natural e l6gica. Seguindo esta heuristica, faz-se com
que seja mais facil para os usudrios aprenderem e lembrarem como a interface funciona,
construindo uma experiéncia intuitiva.

3. Controle e liberdade do usuario: é preciso fornecer uma “saida de emergéncia” clara
para o usuario deixar uma a¢do indesejada sem precisar passar por um processo extenso.
Nielsen (2020) aponta que quando esse processo de desistir ou desfazer uma acgdo é
executado facilmente, promove uma sensacdo de liberdade e confianga; permitindo que
0s usuarios permaneg¢am no controle do sistema e ndo se sintam frustrados.

4. Consisténcia e padroes: deixar de manter a consisténcia pode aumentar a carga
cognitiva do usudrio. Portanto, deve-se melhorar sua capacidade de aprendizagem
mantendo a consisténcia dentro de um unico produto ou uma familia de produtos
(consisténcia interna) e seguir o que é estabelecido por convengdes da industria
(consisténcia externa).
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10.

Prevencdo de erros: buscar eliminar as condigdes propensas a erros ou apresentar aos
usudrios uma op¢do de confirmagido antes de se comprometerem com a a¢do. Nielsen
(2020) aponta dois tipos de erros: os deslizes, que sdo inconscientes causados por
desatencdo; e os erros conscientes baseados em uma incompatibilidade entre o modelo
mental do usudrio e o design.

Reconhecimento em vez de recordacao: esta heuristica deve ser seguida a fim de
minimizar o esforgo cognitivo do usuario, ou seja, deve-se apresentar de forma visivel ou
facilmente recuperaveis os elementos, as a¢des e as opg¢des.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: fornecer atalhos que podem acelerar a interagido do
usudario experiente, bem como a personalizacdo adaptando o conteudo e a funcionalidade
para os usudrios individualmente.

Design estético e minimalista: dispor apenas informagdes relevantes e necessarias, pois
cada unidade extra de informagdo em uma interface compete com informacgdes relevantes
e acaba por diminuir sua visibilidade relativa. Logo, ndo significa que ter que usar um
estilo de flat design, mas de garantir que apresente na interface um contetdo e um design
visual focados no essencial.

Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros: nio fazer uso
de cddigos de erros, mas de mensagens expressas em linguagem simples; além de indicar
precisamente o problema e sugerir uma solu¢do. As mensagens de erros devem ser
apresentadas com tratamentos visuais que ajudardo os usudrios a nota-las e reconhecé-
las.

Ajuda e documentacao: o contetido deve ser facil de pesquisar e focado na tarefa do
usudrio; deve ser conciso e apresentar etapas concretas que precisam ser executadas. No
entanto, Nielsen (2020) salienta que é melhor que o sistema ndo precise de nenhuma

explica¢ao adicional.

Nielsen (2012) ainda aponta que o método mais basico e util para melhorar a usabilidade é o teste
com o usuario. Este, de acordo com o autor, pode ser realizado com alguns usuarios representativos,
cinco usuarios normalmente é o suficiente. Preece, Rogers e Sharp (2005) apontam que testes com
menos usuarios, um ou dois, sdo frequentemente realizados quando é preciso obter um feedback
rapido sobre uma determinada ideia de design, quando se tem restri¢cdes de cronograma e também
orcamentais. Nos testes, conforme aponta Nielsen (2012), os usudrios realizam tarefas
representativas enquanto o pesquisador observa o que os usudrios fazem, quais sucessos e
dificuldades, deixando que eles relatem suas experiéncias. Nesta abordagem é importante que os
testes sejam realizados individualmente e que o pesquisador permita que o usuario resolva os

problemas por conta propria; quem esta conduzindo ndo deve nem mesmo direcionar a atengao para
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qualquer parte especifica da tela para nio influenciar no resultado (NIELSEN, 2012). Os testes com
usudrios sdo praticados para medir o tempo que os usudrios tipicos levam para completar tarefas
claramente definidas e tipicas, além do niimero e dos tipos de erros que cometem (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005).

Uma abordagem diferente do teste com o usuario citado por Nielsen (2012) e alternativa a
avaliagdo heuristica, sdo os percursos citados por Preece, Rogers e Sharp (2005) que preveem os
problemas dos usudrios sem realizar testes com os mesmos. Os autores apontam que esse processo
envolve perguntas aos especialistas, além de envolver e percorrer determinada tarefa, anotar as

caracteristicas de usabilidade com problemas.

Os percursos cognitivos seguem alguns passos que sdo indicados por Preece, Rogers e Sharp
(2005):

1. Identifica-se e documenta-se caracteristicas dos usudarios tipicos e sdo desenvolvidas
tarefas que enfocam aspectos do design que deverdo ser avaliados. Faz-se, também,
descri¢des ou protétipos da interface a ser desenvolvida, seguindo uma sequéncia clara
de a¢des necessarias para os usuarios completarem a tarefa.

2. Realiza-se a andlise por um designer e um ou mais avaliadores especialistas.

3. Osavaliadores percorrem as sequéncias de a¢des, colocando as tarefas dentro do contexto
de um cendrio tipico, e tentam responder alguns questionamentos que envolvem saber se
0 usudrio sabera o que fazer, como fazer e entender, a partir de feedback, se a acio é
correta ou nao.

4. Registram-se as informagdes criticas com suposi¢des que causariam problemas e
justificativas por que sdo registradas, por que os usuarios enfrentariam dificuldades.
Também sdo registradas questdes laterais e alteracdes no design. Além de se compilar os
resultados.

5. Revisa-se e adequa-se o design.

Preece, Rogers e Sharp (2005) apontam que é importante documentar a gravidade dos
problemas; e um dos pontos fortes da técnica é justamente focar nos problemas dos usuarios
detalhadamente, porém consome muito tempo e trabalho. Preece, Rogers e Sharp (2005) ainda citam
os percursos pluralisticos que envolvem uma equipe, inclusive os usudarios, além de desenvolvedores
e especialistas de usabilidade. Esses tipos de percursos foram desenvolvidos para sistemas de
desktops, mas podem ser aplicados a sistemas de web e aparelhos méveis (PREECE; ROGERS; SHARP,
2005).
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E importante frisar que existem diversas formas de desenvolver e avaliar a interacgio e a
usabilidade de interfaces. Contudo, conforme Schell (2011), o objetivo de qualquer uma delas é

transmitir informagdes.

No mundo dos games, por exemplo, Schell (2011) afirma que o papel da interface esta no
sentimento dos jogadores no controle das suas experiéncias. O autor traz alguns passos para as

interfaces de jogos transmitirem as informagdes:

1. Listar e priorizar as informacdes;

2. Listar os canais informacionais sejam eles avatares, sons, baldo de fala ou moldura da tela,
por exemplo;
Mapear as informagdes de acordo com os canais;

4. Revisar as dimensdes das informagdes, como um nimero que podera ser mostrado, suas

cores, tamanhos e fontes.

Enquanto que estudos realizados por Rincén, Castellanos e Villa (2019) levam em consideragao

trés metodologias para avaliar a usabilidade de um objeto virtual de aprendizagem (OVA):

1. Avaliagao por meio dos 10 principios e critérios propostos por Jakob Nielsen. De
acordo com Rincdn, Castellanos e Villa (2019), os principios e critérios sdo aplicados de
forma geral ao objeto de estudo, permite obter achados positivos ou negativos para
determinar a usabilidade; os dados obtidos sdo processados pelos avaliadores em uma
matriz que deve ser analisada a fim de gerar conclusdes que determinem se o OVA é
utilizavel ou nao.

2. Avaliagdo por usuarios, proposta por varios autores como Shneiderman. Faz-se uso
de questiondrio que permite identificar se o OVA é utilizavel ou ndo; leva-se em
consideracdo aspectos como o objetivo, contetidos, navega¢do, uso de menu,
acessibilidade, ajuda, tipo de linguagem, dentre outros. Rincén, Castellanos e Villa (2019)
apontam que com esta avaliagdo é possivel quantificar o alcance dos objetivos do OVA, em
se tratando da utilizacdo e aprendizagem significativa dos contetidos ofertados; gera-se,
assim, conclusdes positivas ou negativas, identificando se é utilizavel ou nao.

3. Avaliacdo de usabilidade, baseada em uma hierarquia de trés niveis (métricas,
critérios e atributos), proposta por Claros e Collazos. Rincdn, Castellanos e Villa
(2019) apontam que através desta avaliacdo é possivel constatar especificamente quais
atributos e critérios que necessitam de inclusido de oportunidades a fim de propor planos
de melhoria do site. Contudo, é necessario o alinhamento de métricas, critérios e atributos

para implementar a metodologia. Os critérios, compostos por atributos (caracteristicas
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determinadas por meio de questdes de satisfacdo), que devem ser considerados sdo: a)
aprendizagem: facilidade de aprendizagem, ajuda, documentacio e eficicia; b) contetdo:
publico, credibilidade, precisao, objetivo e alcance; c) comunicagdo: controle e senso de
comunicacdo e forma de mensagem; d) método: organizacdo e adaptabilidade; e)
operabilidade: facilidade de navegacao, acessibilidade, facilidade de uso e tolerancia ao
erro; f) atrativo: atratividade de interface e personalizagio; e g) satisfagdo: confiabilidade,
satisfacdo fisica e aceitabilidade. Permite-se, assim, uma analise detalhada por meio de
uma medicdo da eficicia, relevancia e hierarquia de cada critério; avaliacdo obtida com a

escala Likert, com pontuacdo de 1 (discordancia total) a 5 (concordancia total).

Por fim, Rincoén, Castellanos e Villa (2019) apontam que caso a avaliagdo da usabilidade obtenha
uma classificacdo inferior a 90%, com a aplicacdo das metodologias abordadas anteriormente, e nao
atenda aos requisitos do usuario e de quem esta oferecendo o OVA, deve-se propor uma implantagdo
ou aprimoramento do OVA. Destaca-se que as atividades, links, videos, contetidos de um OVA devem
ser visiveis, amigaveis e compreensiveis, que contribuam da melhor maneira no processo de ensino
e aprendizagem (RINCON; CASTELLANOS; VILLA, 2019). Um outro aspecto importante citado por
Rincdn, Castellanos e Villa (2019), trata-se das atualizacdes no design do OVA - tanto visualmente
quanto no conteddo pedagogico - de forma continua e periédica, garantindo qualidade e confianca

em todos os processos.

Como visto, Rincdn, Castellanos e Villa (2019) apresentaram mecanismos para avaliar objetos
virtuais de aprendizagem. Ja D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017) tem como objetivo, em seus estudos,
apresentar um conjunto de heuristicas especificas para avaliar a usabilidade de aplicativos madveis
educacionais. Estes autores se apoiaram em Nielsen (1994) quando diz que as heuristicas de

avaliacdo demandam adaptag¢des conforme os diferentes sistemas.

Desta forma, para desenvolver um conjunto de heuristicas de usabilidade para aplicativos méveis
educacionais, D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017) consideraram trés perspectivas: 1) as heuristicas
genéricas para aplicativos mdveis, pois apresentam requisitos basicos de usabilidade para a interface
de aplicativos em geral; 2) os requisitos de usabilidade educacionais tratados por Nokelainen (2006);
e 3) o conhecimento de especialista em educacdo. Com isso, as heuristicas propostas por D’Carlo,

Barbosa e Oliveira (2017), com abordagens novas e adaptadas, resultou da seguinte forma:

1. Consisténcia e bom aproveitamento do espaco da tela: os componentes devem estar
no mesmo lugar e com as mesmas configura¢des e caracteristicas; as funcionalidades

analogas devem ter intera¢des analogas.
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10.

11.

Disponibilidade (acesso de qualquer lugar) e portabilidade: disponibilizar acesso off-
line (sem depender de internet); funcionar sem apresentar erros ou inconsisténcias. Na
pesquisa dos autores, foi constatado que esta heuristica seria um diferencial de
usabilidade dos aplicativos, considerando que a mobilidade do dispositivo favorece o
processo de aprendizado.

Facilidade de acesso as funcionalidades: as funcionalidades principais devem ser
acessadas com facilidade e devem ter evidéncia na interface; as mais frequentes podem
ser realizadas por mais de um caminho ou por atalhos; e nenhuma funcionalidade deve
ser dificil de ser encontrada.

Resposta imediata e visibilidade: manter os usudrios informados do que esta
acontecendo por meio de feedback.

Adequacido de mensagem a funcionalidade e ao usudrio: usar linguagem do usuario,
sem ser invasiva no sentido de obrigar a fazer algo, e instrugdes claras e objetivas.
Prevencio de erros e recuperac¢ao rapida ao ultimo estado estavel: antecipar-se a
uma situacdo que leve a algum erro, desta forma, apresenta-se uma op¢ao de confirmacdo
antes dos usuarios se comprometerem com uma determinada a¢do. Em caso de erro, deve-
se avisar ao usuario e retornar ao ultimo estado estavel.

Aprendizado orientado a um objetivo: deixar claro o objetivo do aplicativo e conceder
ao usuadrio, caso seja aplicavel ao contexto e ensino, a possibilidade de configurar objetivos
e metas.

Aprendizagem e recordacio no processo de interacao: respeitar conceitos de
aprendizagem como codificagdo (representacdo mental de objetos, como questio errada
marcada com “X”) e armazenamento (memoria interna e persisténcia de novas
informagdes no tempo, como proporcionar novos conhecimentos a partir de aprendizados
adquiridos).

Controle de aprendizado e flexibilidade: quanto mais adaptavel e amplo for o contetido,
mais facil serd o uso para cada perfil de usuario, como dividir tarefas complexas e
aumentar a dificuldade conforme a habilidade do aluno.

Disponibilizar diferentes experimentacbes de aprendizado, incluindo erros:
permitir a interpretacdo por parte do usuario a fim de observarem em quais contextos e
de que modo as licdes poderdo ser tteis novamente; e incluir os erros de aprendizado
como parte do processo.

Aprendizado cooperativo/colaborativo: promover competicio e colaboragio no

processo de aprendizado.
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12. Motivagdo: proporcionar um reforgo positivo caso o estudante tenha dado uma resposta
desejavel (como elogios e sensacdo de ganho) ou uma notificagdo em caso de resposta
indesejavel. Considerar a diversdo no processo de aprendizado.

13. Consolidacdao de novos aprendizados (aplicabilidade): contetido abordado no
aplicativo com utilidade para que o estudante aplique em uma situagdo real, seja em uma
prova ou outra atividade.

14. Ajuda e documentacao: possuir op¢cdo de ajuda com problemas comuns e formas de

soluciona-los, com assuntos faceis de serem encontrados.

Por fim, D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017) apontam que o conjunto de heuristicas para a
usabilidade de aplicativos moéveis educacionais incorpora ndo sé aspectos relacionados a aplicativos

moveis, mas também requisitos de usabilidade especificos do dominio educacional.

Um ponto de fundamental importancia que pode afetar a usabilidade e interagdo das criangas que

estdo aprendendo a ler é a tipografia, visto dar forma e estrutura a composicdo das palavras.

2.4.3 Tipografia e Usabilidade

Neste item ndo se pretende discorrer detalhadamente sobre todos os aspectos da tipografia
porque nio é o foco desta dissertacdo, mas apontar alguns desses aspectos que afetam diretamente
a legibilidade® e a leiturabilidade? de textos para criangas que estdo nas fases de alfabetizacio e
letramento; e, consequentemente, afetam a interagdo com os objetos virtuais de aprendizagem,
sobretudo quando estes alunos ainda nio estdo completamente familiarizados com os caracteres

tipograficos.

Desta forma, foi elaborado o Quadro 3 com base nos estudos de renomados especialistas da area.

Quadro 3. Utilizacdo de tipografias com criancas nas fases de alfabetizacio e letramento.

ASPECTOS RECOMENDAGOES AUTORES
Ascendentes e | Priorizar fontes com ascendentes e descendentes | Walker (2005).
descendentes. suficientemente maiores que a altura x, a fim de facilitar

a identificacdo do molde das palavras e a distingdo entre
caracteres parecidos.

Corpo da tipografia. Recomenda-se o corpo (em paicas) de 14 a 18 para | Tinker (1959).
criancas de 6 anos de idade e 12 a 14 para criangas de 7
a 8 anos de idade.

Coluna de texto. Recomenda-se utilizar tamanhos de coluna (em paicas) | Tinker (1959).
de 16 a 22 para criangas de 6 anos de idade e 18 a 24 para
criancas de 7 a 8 anos de idade.

9 Legibilidade est4 ligada a facilidade de distinguir cada letra, considerand o forma, contraste, tamanho, dentre outras
caracteristicas.
10 Leiturabilidade esta associada a facilidade de ler um texto como um todo, assimilando e compreendendo a informacao.
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Deve-se perceber a linha em um unico olhar, com
aproximadamente 50 “toques”.

Willburg & Forssman (2007,
apud Lourenco, 2011).

Alinhamento a esquerda

Uso do alinhamento a esquerda a fim de ndo gerar uma
quebra aleatéria do texto. Desta forma, priorizar a
semantica, com o sentido completo da frase ou do texto.

Willburg & Forssman (2007,
apud Lourenco, 2011).

Entrelinha.

Recomenda-se a entrelinha (em pontos) de 4 a 6 para
criangas de 6 anos de idade e 3 a 4 para criangas de 7 a 8
anos de idade.

Tinker (1959).

Negrito

0 uso do negrito para enfatizar determinado ponto do
texto proporciona uma maior legibilidade em rela¢do ao
italico e a caixa alta.

Tinker (1963, 1965).

Caixa alta

Nao interfere na legibilidade, diferentemente como
ocorre em leitores experientes, pois as criang¢as ndo leem
em blocos, mas letras separadas.

Tinker (1965).

Fonte: A autora (2022).

Por fim, aponta-se algumas tipografias desenvolvidas para os novos leitores:

1. Sassoon: desenvolvida por Rosemery Sassoon e Adrian Williams, década de 80.

Sassoon® Primary was researched
with children to improve legibility
for large blocks of reading matter
GGIIJJ&§bfffkkqqritt11447799

Figura 1. Fonte Sassoon.

Fonte: http://www.sassoonfont.co.uk/fonts/sample.html.

2. Fabula: desenvolvida por Sue Walker et al. e concebida como uma fonte de tela.

Fabula 2015

Figura 2. Fonte Fabula.

Fonte: https://fontsinuse.com/typefaces/40303 /fabula-2015.

3. Barchowsky Fluent Handwriting (BFH): desenvolvida por Nan Jay Barchowsk, 1997.

pLea/s/u/rabbe um/hmg

The Lette/rfomxsﬂwﬁ'eety into cursive (joww/dwp
um/tmg)ﬁrr a (/Lfeh/me #L@gibk.fa&t, and

Figura 3. Fonte Barchowsky Fluent Handwriting.
Fonte: https://www.bfhhandwriting.com/about.

4. Gill Sans Infant: desenvolvida por Eric Gill.
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Gill Sans Infant Infant
AC IACED" aceincatt 0192%

Fundamentally, computers just deal with numbers. They store letters and
other characters by assigning a number for each one.

Figura 4. Fonte Gill Sans Infant.
Fonte: https://www.fonts.com/font/monotype/gill-sans-mt-infant/infant.

5. Didactica: desenvolvida por Casarini para livros didaticos para criancas da alfabetizagao.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYZC
abcdefghijklmnopqgrstuxyzg
01234567890 " "' ;1?7-——

4adaa éeéeilil 60006 uuua

AAAAA EEEE 1111 0000 UUUU

Figura 5. Fonte Didactica.
Fonte: Casarini, Farias (2008).

6. Gabriella: desenvolvida por Affonso Wallace Soares Lopes com base nas letras cursivas

de criangas.

ABCDEFGHIJK AAAAA EEEEE TiilT
(MNOPGR 00000 Whkus
STUVWXYZ (i1l Guiau ¢
abcdefghijk 0123456789
lmnopqrst VAN RS
Uvwxyz d#e() _=—+3

ao ao

Figura 6. Fonte Gabriella.
Fonte: Lopes (2014).

Por fim, as tipografias apresentadas podem ser utilizadas como referéncias para a escolha da

tipografia que devera ser utilizada no projeto final desta dissertacao.

2.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

O atual projeto, apoiado no entendimento que a tecnologia digital pode ser favoravel ao

desenvolvimento e ao processo de alfabetizagido e de letramento, tem seu foco em desenvolver o

conceito de um aplicativo gamificado que seja utilizado sobretudo como apoio remoto de ensino e
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aprendizagem. A fim de que seja uma experiéncia eficiente, eficaz e satisfatéria, seja para os
estudantes, seja para os profissionais da educacdo, seja para os pais/responsaveis, deve-se
considerar aspectos relacionados a interagdo e usabilidade, tais como as dez heuristicas propostas
por Nielsen (2020) e/ou as heuristicas propostas por D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017) por ter uma
abordagem focada na educacdo. Um ponto bastante interessante em uma das heuristicas propostas
por D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017), trata da disponibilidade de acesso off-line, ou seja, sem
depender da internet. Esse é um ponto-chave, pois foi visto no item 2.1.3 que nem todas as familias
possuem acesso ilimitado a internet. Reforca-se, contudo, o cunho social que este projeto pretende
seguir, de difundir o aplicativo gratuitamente para que estudantes do ensino publico e de familias
menos favorecidas tenham acesso a uma tecnologia adequada, que seja um refor¢o para que essas
criancas se desenvolvam na vivéncia educacional e social. Para esta tultima vivéncia apontada, de
desenvolvimento social, deve-se considerar o letramento que foi algo que Junior, Menez e Wunsch

(2018) e Moreira, Batista e Rangel (2020) encontraram como lacunas nos OVAs.

Retornando a dicotomia on-line e off-line. Foi proposto no inicio desta dissertac¢io, que o objetivo
geral deste projeto consiste em auxiliar o processo de ensino e aprendizagem remota de criangas na
fase de alfabetizacido e letramento, por meio do desenvolvimento do concept de um aplicativo
gamificado e gratuito. Tem-se, entdo, um desafio, diante da heuristica proposta por D’Carlo, Barbosa

e Oliveira (2017) em relagdo ao acesso off-line.

0 grande diferencial deste projeto de aplicativo pode ser a disponibilizacdo dos conteudos ndo
necessariamente com o uso da internet para realizar as atividades. Para isso, o aplicativo
armazenaria todos os dados sobre o desempenho dos estudantes que, posteriormente, poderiam ser
compartilhados pelos pais/responsaveis, com o uso de internet neste momento especifico, por meio
de determinada funcionalidade que podera constar nas configuracdes do aplicativo. A ferramenta
também podera ser acessada a partir de diversos dispositivos como tablet e smartphone; levando em
consideracdo, desta forma, estudos de Sadnchez e Trigueros (2019) que apontam a importancia do
acesso a partir de qualquer dispositivo. Para tal, vale apontar que deve apresentar um layout

responsivo que se adapte as variedades das telas.

Assim, tomando como base o cunho social do projeto, os estudos sobre métodos de ensino e
aprendizagem, as abordagens construtivistas, a possibilidade de uma experiéncia de ensino remoto,
as metodologias ativas, a tecnologia da gamificacdo, e, por fim, para unir todos esses conceitos, o

design de interagao e as heuristicas ja apresentadas, pretende-se desenvolver um projeto que:

1. contribua significativamente para a inclusdo do estudante no mundo digital (MOREIRA;

BATISTA; RANGEL, 2020);
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2. de forma que ele seja ativo na construc¢io do seu proprio conhecimento (JUNIOR; MENEZ;
WUNSCH, 2018);

3. com uma tecnologia digital que seja desenvolvida com planejamento e metodologia
adequados ao processo de ensino e aprendizagem (MOREIRA; BATISTA; RANGEL, 2020);

4. fornecendo um suporte adequado que seja focado nos usudrios para que, de fato, propicie
uma experiéncia pelo qual o estudante construa os conhecimentos, seja capaz de colocar

em pratica o que aprendeu e que seja uma experiéncia agradavel.

Tais consideragoes reafirmam os objetivos especificos e serdo utilizadas como parte dos

requisitos necessarios para desenvolver o aplicativo pretendido.
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CAPITULO 3

Método Projetual

O terceiro capitulo ao mesmo tempo que disserta sobre os métodos
projetuais, aplica-os a fim de desenvolver o artefato deste estudo.
O Design Thinking, com a abordagem Duplo Diamante, é o processo
metodolégico de design selecionado para guiar o desenvolvimento
do concept do aplicativo gamificado, por considerar que as solucdes
devem ser baseadas conforme as necessidades, desejos e
problemas dos usuarios. Esta metodologia segue um processo de
empatia e, por meio dela, realiza-se uma série de pesquisas, geracdo
de ideias, protétipos e testes. Neste capitulo, encontram-se,
também, as fases do Duplo Diamante - Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar - que norteardo o desenvolvimento da

solucdo, com a apresentacio de prototipos funcionais do aplicativo.
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3.1 DESIGN THINKING

O Design Thinking, como processo, esta baseado em trés pilares: empatia, colaboragdo e
experimentac¢do. Contudo, durante o projeto, até alcancar a inovacao, passa-se por incertezas e ideias
que precisam ficar mais claras e embasadas através de pesquisas, para entdo gerar um conceito e o
design em si do que se pretende desenvolver. Desta forma, o Duplo Diamante se apresenta como uma
abordagem para organizar esse processo. Portanto, o Double Diamond ou Duplo Diamante, proposto
pelo Design Council (2019), é uma abordagem inserida no Design Thinking e estd no centro da
estrutura de inovacdo. Assim sendo, o projeto seguira esta abordagem por meio das fases de

descobrir, definir, desenvolver e entregar, a fim de melhor explorar o processo do Design Thinking.

Importa citar que o Design Thinking é um processo iterativo, logo é possivel ocorrer repeticdes,
de forma ciclica, em uma ou mais atividades do modelo e conforme o feedback obtido. O fim é
redefinir problemas e encontrar solu¢ées inovadoras e mais adequadas a situacdo e necessidades do

projeto.

Também por meio do Design Thinking e do Duplo Diamante é possivel trabalhar com pesquisas
primarias - buscando informagdes diretamente com o usuario, com o uso de questionarios, por
exemplo - ou pesquisas secundarias - como uma primeira investigacao, ou seja, com dados coletados
por outras fontes, como livros e artigos. Sendo assim, vale mencionar que para desenvolver personas
e proto-personas serdo consideradas as informac¢des levantadas por meio de dados primarios -
questionario e formulario - e secunddrios - sobretudo as publica¢des que apresentaram estudos de
caso e que foram citadas nesta dissertacdo. Além destas, também serdo considerados documentos
publicados pelo Ministério da Educacdo (MEC) e pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

(IBGE).

Quanto as etapas do processo, Arakaki, Abreu e Neto (2019) e Design Council UK (2019) apontam
que nio sio lineares, mas interativas: de expandir o entendimento sobre o problema e, em sequéncia,
o de refinar/filtrar os conhecimentos adquiridos a fim de realizar novas associagdes e significados.
Assim, Lima e Diamantino (2015), apontam que o Duplo Diamante representa os marcos

fundamentais no processo criativo.

Na Figura 7, proposta pelo Design Council UK (2019), os dois diamantes representam um
processo de expansao dos conhecimentos ao explorar uma questdo mais ampla ou profundamente
(pensamento divergente - linhas que estdo distantes) e, em seguida, o momento das escolhas ou
refinamentos das informag¢des ao realizar uma a¢do focada (pensamento convergente - linhas que se

encontram).
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Figura 7. Duplo Diamante.
Fonte: Adaptagdo de Design Council UK (2019).

e Fase 1 - Descobrir. O primeiro diamante ajuda no entendimento em vez de apenas
apontar qual é o problema. Esta etapa, por exemplo, envolve uma conversa com as
pessoas afetadas pelos problemas.

e Fase 2 - Definir. Os insights obtidos na fase de descoberta podem ajudar a definir o
desafio de forma diferenciada.

e Fase 3 - Desenvolver. O segundo diamante incentiva as pessoas a darem respostas
diferentes para o problema que foi definido no primeiro diamante.

e Fase 4 - Entregar. Envolve testar diferentes solugdes, descartando as que nao

funcionardo e melhorando as que funcionarao.

Em cada fase descrita acima é possivel fazer uso de diversas ferramentas do Design. Vale apontar
que, por ndo ser um processo linear, ferramentas que sio aplicadas na Fase 3, por exemplo, os
prototipos, também podem ser desenvolvidos ja na Fase 2 para um melhor entendimento das ideias.
Da mesma forma, técnica aplicada na Fase 1, como a Pesquisa Desk, também pode ser aplicada em
outras fases, caso haja a necessidade de ampliar os contetidos estudados, por exemplo. Para o este

projeto foram delimitadas as seguintes ferramentas:
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Figura 8. Ferramentas do Design inseridas no Duplo Diamante.
Fonte: A autora (2022).

Segundo Lima e Diamantino (2015), pode-se entender a primeira fase da metodologia como
investigativa, onde, por exemplo, serdo coletadas informagdes a respeito das tendéncias e dos

concorrentes; fatores que possibilitam descobrir e ampliar a visao.

Como pode ser visto na Figura 8, na Fase 1 - Descobrir, pode-se empregar algumas ferramentas

do design para a problematizacio, como:

e Pesquisa Desk - A fim de buscar informagdes sobre gamificacdo, educagdo basica
(alfabetizagdo e letramento) e ensino remoto através de artigos, livros e websites.
Objetiva-se identificar tendéncias, revelar oportunidades, direcionar a pesquisa e as
técnicas, além de acelerar o processo de conhecimento.

e Benchmarking (Andlise de Similares) - Utilizada para realizar comparagdes das
ferramentas digitais similares e observar os possiveis gaps. Objetivo de gerar novas
ideias, inspirar no que funciona, evitar erros que outros podem cometer, identificar boas
praticas de Usabilidade e comunicacdo.

e Pesquisa on-line (Entrevista com Especialista e Formulario) - Para obter
informacdes sobre a pratica de ensino na alfabetizagio e letramento, o ensino remoto e
o possivel uso de aplicativo com entrevistas e formularios realizados pela internet. Pode-
se focar em pesquisa de UX, visando descobrir os "porqués” e em dados qualitativos com
perguntas abertas. Partir de questionamentos sobre a necessidade dos usuarios;

investigar o que eles necessitam para o ensino remoto de qualidade, sobretudo nas fases
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de alfabetizacdo e letramento, ao invés de iniciar sobre os possiveis problemas do
processo. Também coletar questdes demograficas.
e Diagrama de Afinidade - Utilizada para melhor organizar os dados coletados na

Entrevista com Especialista.

Ja na Fase 2 - Definir (Figura 8), onde se direcionam e filtram as informagdes (LIMA;

DIAMANTINO, 2015), pode-se fazer uso de ferramentas para analise e sintese:

e Personas - Elaboracdo de trés personas (primadria, secundaria e negativa) para cada tipo
de usuadrio, neste caso serdo os professores e os alunos, com dados coletados na fase de
problematizagao.

e Proto-personas - Refere-se a uma versdo mais leve de personas, a partir de suposi¢des
inferidas através de pesquisas, mas representando usudrios reais para um entendimento
de suas necessidades e objetivos. Aqui pode ser elaborado para o usudrio indireto que se
caracteriza como pai/responsavel, por exemplo.

e Andlise de Conteudo (Requisitos do Artefato) - Inferéncias sobre os dados coletados,

identificando caracteristicas e os requisitos do projeto.
Na Fase 3 - Desenvolvimento (Figura 8), pode-se fazer uso das seguintes ferramentas de ideagao:

® Brainstorming - Para gerar ideias para o aplicativo gamificado, como a storytelling e os
avatares que deverdo estar presentes no projeto.

o Fluxograma - Mapear os processos do aplicativo, ou seja, os esquemas de navegac¢ao. Ao
passo que é realizada uma classificacao hierarquica das informacgdes (taxonomia), com
agrupamentos dos conteddos e a¢des e suas respectivas rotulagdes.

e  Wireflow - Desenvolver o fluxograma com wireframes (desenhos das telas), com objetivo
de entender o fluxo e navegacao do sistema e escolher os fluxos principais.

e Protétipo de baixa fidelidade - Nio se trata da representacdo da interface grafica do
aplicativo, mas wireframes desenhados a mio, ou seja, uma versdo simplificada das telas.

e Task flow - Representacdes de tarefas especificas dos usuarios dentro da interface.

e Protétipo de média fidelidade - Assim como o de baixa fidelidade, ndo se trata da
interface grafica, pois ndo ha uma preocupacgdo com a estética, porém é mais refinado e
desenvolvido com o uso do computador, utilizara a plataforma para criacio de interfaces,
Figma.

e Moodboard - Quadro com imagens e elementos visuais que representam a esséncia do

projeto.
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e Logotipo - Palavra representada por meio de fonte tipografica ou com as formas das
letras desenhadas a fim de refletir a personalidade do negécio (WHEELER, 2008).

e Style Guide - Guia de estilo com diretrizes sobre a interface, o que inclui, por exemplo,
grids, fontes, cores e os diversos estilos visuais.

e Protoétipo de alta fidelidade - Uma representacdo de forma mais proxima dos aspectos
visuais e funcionais do aplicativo. Para tal, utilizard a plataforma para criacdo de
interfaces, Figma.

o Testes e validacdo - Testar o protétipo de alta fidelidade a fim de avaliar, refinar a

solucdo, identificar possiveis melhorias e direcionar o desenvolvimento do artefato.

Por fim, na Fase 4 - Entregar (Figura 8), deverdo ser entregues mockups e protétipos finais de alta

fidelidade, além da parte documental que faz parte da dissertagio.

As fases do Duplo Diamante, descritas acima, serdo aplicadas ao projeto nos préximos capitulos.
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CAPITULO 4

Descobrir

Na primeira fase do Duplo Diamante, momento de divergir, inicia-
se o processo de entendimento do problema. Vale lembrar que o
problema deste projeto é a falta de ferramentas gratuitas e
adequadas para apoio ao ensino remoto de criancas na fase de
alfabetizacdo e letramento. Portanto, da-se inicio a uma imersao
neste problema para um profundo entendimento das necessidades,
a fim de melhor entendé-lo e identificar insights e oportunidades. A
fase de descobrir é caracterizada como exploratéria e de carater
qualitativo, realizada por meio de pesquisas primarias e
secundarias. Neste projeto, foram aplicadas as seguintes
ferramentas de Design: Pesquisa Desk e Benchmarking (Analise de
Similares), como pesquisas secundarias; e Pesquisa On-line
(Entrevista com Especialista e Formulario), como pesquisa

primaria.
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4.1 PESQUISA DESK

A Pesquisa Desk acerca da educacio basica, das metodologias ativas, da tecnologia da gamificagao
e do Design de Interagdo foi realizada sobretudo por meio de artigos e livros. Objetivou nao s6
entender conceitos, mas também identificar tendéncias, revelar oportunidades, direcionar a
pesquisa e as técnicas, além de acelerar o processo de conhecimento. E valido mencionar que parte
da Pesquisa Desk e a andlise de similares - apresentada no préximo item - geraram um artigo

cientifico publicado no periédico DATJournal.

A partir do levantamento e andlise dos referenciais tedricos estudados no Capitulo 2, foram
organizados sete quadros com os achados que, por suas importancias, serdo considerados como pré-

requisitos ou requisitos para orientar o desenvolvimento do aplicativo pretendido.

0 Quadro 4 refor¢a a questdo da importancia dos anos iniciais da Educac¢io Basica para o dominio
do sistema alfabético e da escrita da Lingua Portuguesa pela criang¢a, bem como a importancia para a

sua formacdo cultural e social.

Quadro 4. Pré-requisitos do aplicativo acerca da Educag¢io Bésica.

EDUCAGAO BASICA/ ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO

Pré-requisitos do aplicativo Referéncias

Foco nos 12 e 22 anos do Ensino Fundamental, com criancas entre 6 e 7 | Base Nacional Comum Curricular (BNCC),

anos de idade. 2021.
Auxiliar no dominio do sistema alfabético de escrita; Avaliagdo Nacional da Alfabetizagcdo - ANA,
2013.

Comegar o aprendizado da norma ortografica;

Auxiliar no dominio progressivo da escrita e da leitura de textos de
diferentes géneros;

Auxiliar na compreensdo das fung¢des que a escrita cumpre na sociedade.

Seguir um processo intencional, complexo e interdisciplinar; que deve | Secretaria de Educagido Basica (SEB) do MEC,
inserir a crianca em um ambiente seguro, lidico e motivador de novos | apontado no Pacto Nacional pela Alfabetizacdo
aprendizados. na Idade Certa, 2017.

Auxiliar na emancipag¢do social e cultural, ndo sendo uma privagdo | Giroux (Seguindo os pensamentos filoséficos
cultural. de Paulo Freire), 2011.

Fonte: A autora (2022).

O Quadro 5 relaciona alguns dos métodos que podem ser utilizados nas atividades de
alfabetizacdo e de letramento. Ressalta-se que, neste projeto, pretende-se enfatizar os métodos
analiticos em detrimento aos métodos sintéticos, pois aqueles estdo focados no significado das
palavras ou textos, enquanto estes priorizam a decodificacdo. Assim como o uso de um dos métodos,
neste projeto também pode ser considerado o uso dos métodos mistos, onde se tem o uso dos
métodos analiticos e sintéticos de forma conjunta a fim de suprir suas necessidades.
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Quadro 5. Pré-requisitos do aplicativo acerca dos Métodos de Ensino e Aprendizagem.

METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Pré-requisitos dos contetdos e atividades Referéncias

Método analitico da palavracao: foca no significado, buscando a leitura como uma | Frade, 2005.
pratica prazerosa e de informagdo. Deve-se buscar sanar a desvantagem de tornar
dificil defrontar palavras novas, quando os educadores focam na simples visualizagdo,
sem que haja incentivo para analise e reconhecimento de segmentos da palavra.

Método analitico da sentenciacdo: tem uma grande vantagem de priorizar a frase, | Frade, 2005.
unidade de maior completude da lingua, mas a desvantagem de haver a possibilidade
de apresentar pouca preocupacdo a analise de palavras. Assim, a atividade gamificada
pode trabalhar a frase, mas também chamar a atengdo para as palavras que a compdem.

Método analitico global de contos ou de historietas: uma das vantagens é se | Frade, 2005.
aproximar mais do uso concreto, ja que ndo se dissocia do significado. A desvantagem
é ndo identificar se os estudantes estdo lendo ou apenas decorando. Logo, realizar
mudangas textuais, mesmo que pequenas, pode ser uma boa solugao.

Método natural ou de imersao: as criangas escrevem para exercer uma funcio social, | Frade, 2005.
escrevendo para outras pessoas, por exemplo. Portanto, algumas atividades podem
estar associadas a esta fungdo social.

Método sintético silabico: facilita-se a aprendizagem, ja que ao falar, pronuncia-se | Frade, 2005.
silabas e ndo sons separados. Deve-se procurar sanar a desvantagem de os textos
comumente serem artificiais, sem sentido e deslocados do uso social. Pode ser
interessante desenvolver atividades que relacionem as silabas com o contexto social.

Uso de métodos sintéticos: para apresentar letras e sons, mas como parte do | Abreu etal, 2000.
contetido, a fim de ndo empobrecer a aprendizagem da lingua.

Fonte: A autora (2022).

Vale salientar que independente do método utilizado nas atividades, busca-se sobretudo os pré-

requisitos listados no Quadro 6:

Quadro 6. Pré-requisitos do aplicativo acerca do ensino e aprendizagem.

ENSINO E APRENDIZAGEM
Pré-requisitos do aplicativo Referéncias
Contribuir para a inclusdo do estudante no meio digital. Moreira; Batista; Rangel, 2020.
Ampliacio de contetidos com a perspectiva do letramento. Junior; Menez; Wunsch, 2018.
Abordagens contextualizadas seguindo a realidade social dos estudantes; Lopes; Abreu; Mattos, 2010.

Trabalhar com atividades de leitura e escrita que fagam sentido para as criangas;

Que as atividades acontecam de forma prazerosa, contextualizada e de acordo com a
realidade social dos estudantes;

Trabalhar a autoestima do estudante, com o propdsito de reavivar a confianga em suas
capacidades de cumprir os desafios e dificuldades no processo de aprendizagem.

Desenvolver atividades com sentido e com a busca de compreensao. Frade, 2005.

Nao focar apenas na memorizagdo entre sons e letras. Abreu etal, 2000.

Fonte: A autora (2022).
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Uma outra perspectiva de importancia é compreender como se da aprendizagem da criancga,

assim, este projeto focara no Construtivismo como teoria psicolinguistica, visto que este modelo

considera o estudante como centro da aprendizagem. Portanto, o Quadro 7 relaciona algumas das

principais abordagens do Construtivismo que devem estar presentes no projeto.

Quadro 7. Pré-requisitos do aplicativo acerca do Construtivismo.

CONSTRUTIVISMO

Pré-requisitos do aplicativo

Referéncias

Deve-se buscar desenvolver atividades que nio sejam repetitivas, mas que os
estudantes sejam instigados a serem criativos e a interagirem entre si;

Utilizar conceitos ensinados para propor os desafios, assim focar na compreensao.

Perlin et al., 2020.

0 estudante devera ser considerado protagonista da propria aprendizagem, pois ele
transforma informag¢do em conhecimento préprio;

O processo de ensino e aprendizagem deve ser aplicado de forma que seja oferecida
ajuda e que desafie os estudantes a refletirem e interagirem com outras pessoas;

Estabelecer desafios adequados, entre o dificil e o possivel.

Abreu etal, 2000.

Fonte: A autora (2022).

Considerando que é a partir da visdo construtivista que o conceito do aplicativo gamificado sera

desenvolvido, a solu¢do proposta deve considerar algumas abordagens importantes do Ensino

Remoto como apresentado no Quadro 8. Vale apontar que, embora o projeto tenha sido iniciado

durante a pandemia, para o ensino remoto, a solucao nao deve ficar restrita, mas se estender a varios

formatos e praticas de ensino, podendo ser utilizada seja no remoto, no EaD ou no presencial.

Quadro 8. Pré-requisitos do aplicativo acerca do Ensino Remoto.

ENSINO REMOTO

Pré-requisitos do aplicativo

Referéncias

Considerar que nem todos os estudantes possuem computadores;

Considerar as condi¢des das familias que moram em regides periféricas, pois os
estudantes nem sempre tém o auxilio da familia no processo de aprendizagem.

Rocha; Alcantara; Silva, 2021.

Pensar em solugdes que incluam e ndo excluam estudantes.

Gomes; Nascimento; Silva, 2021.

A narragdo no ambiente remoto é uma estratégia para contribuir no desenvolvimento
elucidario da crianga e no interesse pela leitura e escrita. Essa abordagem favorece
varias aprendizagens, além da aprendizagem da escrita por meio da experiéncia com a
linguagem oral;

Os jogos virtuais podem ser considerados, pois sdo atividades lidicas que promovem
resultados positivos na alfabetizagao.

Freitas; Almeida, 2021.

Considerar a falta de preparagao dos professores com o uso das tecnologias digitais.

Assis; Romualdo; Abreu, 2021.
Menezes; Couto; Santos, 2019.

Fonte: A autora (2022).
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0 ambiente remoto é propicio para o uso das metodologias ativas, pois revelam um maior
protagonismo do estudante (ANDRADE, 2021), ponto defendido pelos construtivistas. Além disso,
estimulam a motivacdo (MOREIRA et al.,, 2019). Diante de algumas metodologias estudadas - como
o Design Thinking, a Sala de Fuga e a Aprendizagem Invertida -, este projeto foca na gamificagdo por
ser uma aliada no Ensino Fundamental, com a possibilidade de coletar dados da aprendizagem e para
uma melhor personalizacdo do ensino. O Quadro 9 aponta algumas das principais abordagens da

gamificacdo a serem consideradas neste projeto.

Quadro 9. Pré-requisitos do aplicativo acerca da Gamificacdo.

GAMIFICACAO

Pré-requisitos do aplicativo

Referéncias

Promover maior concentragio e imersio no conteudo.

Neto et al.; 2019.

Promover autonomia, competéncia e relacionamento.

Van Roy; Zaman, 2019.

Considerar os desafios e feedbacks.

Nand et al.; 2019.
Alves; 2015.

Seguir a literatura existente e nao utilizar os mecanismos arbitrariamente;

Considerar que os perfis dos estudantes sdo diversos.

Silva; Bax, 2017.

Evitar que os estudantes se sintam controlados;

Considerar as nove heuristicas de van Roy e Zaman.

Van Roy; Zaman, 2017.

Considerar os niveis de jogos para um envolvimento mais profundo e a narrativa para
criar significado, motivar e engajar (storytelling).

Gudoniene et al., 2016.

Alves, 2015.

Desenvolver uma ferramenta atraente e com o pensamento de jogos nas atividades;

Considerar a ligagdo entre dindmica, mecanica e componentes.

Alves, 2015.

Desenvolver um mecanismo adaptativo, como a personaliza¢do de avatares.

Silva; Bax, 2017.

Fonte: A autora (2022).

Para desenvolver o conceito da ferramenta digital pretendida, é necessario estudar e aplicar os

conceitos de Design de Interacgdo e Usabilidade. Portanto, este projeto busca nido s6 dar enfoque no
conteudo, na didatica ou em questdes pedagogicas, mas também busca por questdes técnicas que sido
essenciais para uma boa interac¢io entre os usuarios e o aplicativo - também necessarios ao éxito do
processo de ensino e aprendizagem -, revelando, assim, a importancia do Design neste projeto.
Ressalta-se, ainda, que o uso de tecnologia digital pode auxiliar no processo de alfabetizagio e
letramento. Desta forma, o Quadro 10 apresenta os principais pontos levantados na pesquisa que

devem ser considerados sobre Design de Interagao.
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Quadro 10. Pré-requisitos do aplicativo acerca do Design de Interacio.
DESIGN DE INTERACAO

Pré-requisito do aplicativo Referéncias

Acesso por meio de navegador web e aplicativos que nido dependerdo de acesso a | Sanchez; Trigueros, 2019.
internet de modo integral.

Considerar as heuristicas de D’Carlo, Barbosa e Oliveira, pois focam na educagdo. | D’Carlo; Barbosa; Oliveira, 2017.
Sobretudo a disponibilidade de acesso off-line.

Considerar as dez heuristicas de Nielsen. Nielsen, 2012.

Uso de layout responsivo. -

Considerar a legibilidade e leiturabilidade conforme autores citados do item 2.4.3. -

Fonte: A autora (2022).

Salienta-se que todos estes dados coletados serdo melhor filtrados na Fase 2 - Definir, com os

conceitos do artefato.

A partir dos entendimentos e conhecimentos adquiridos na Pesquisa Desk, buscou-se realizar a
técnica de Benchmarking, uma andlise de similares para um maior aprofundamento do objeto de

estudo.

4.2 BENCHMARKING (ANALISE DE SIMILARES)

A Andlise de Similares realizada objetivou além de comparar ferramentas digitais, observar os
possiveis gaps. Objetivou-se, ainda, gerar novas ideias, buscar inspirag¢des, evitar erros e identificar

boas praticas do Design de Interacio e Usabilidade.

Durante o levantamento do estudo se observou dois tipos de amostragens: (i) a que segue mais a
linha de plataforma gamificada, com coleta de dados e ensino personalizado para cada estudante, por
exemplo; e (ii) a que disponibiliza atividades repetitivas com pontuag¢ées, como jogos educativos.
Estas foram mantidas no estudo por se tratarem de amostragens similares, embora com segmento
diferente. A tipificacdo nao foi estudada na revisao bibliografica coletada, mas foi possivel chegar a
essa classificacdo a partir da analise das ferramentas coletadas. Os principais elementos de interagio

da gamificacdo utilizados por esses objetos de ensino sdo apresentados a seguir (Quadro 11).
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Quadro 11. Propriedades presentes nas ferramentas digitais para o ensino basico.

Elementos Ocorréncia J=: T EER VAT 'g:'r::: Arkos MA:;. Ré:::; E::‘:: A:::"'"y ABCya E d?:::‘t?:os dl::nto AnAir‘rl:::ns ScootPad pr;;:o‘:i?us
eading passos

% @ O © ©© 6 © 06 06 06 06 6 & O
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e | 5T% @ L K D @

Alfabetizagao 50% . . ‘ . . . .
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Nre | 36% @ @ @ ® ©

“one | 28% @ @ @ [

wgs | 2% @ @ @

Competigéo 21% . ‘ ‘

Letramento 21% ‘ . .

Personalizagio 40, . . .

de avatar

M | 0%

Fonte: A autora. Atualizado em agosto de 2022.

Vale apontar que as ocorréncias dos itens foram pontuadas segundo porcentagem com regra de
trés simples, relacionando o nimero de ocorréncia das propriedades identificadas em cada similar -
a parte do todo de 14 similares - com o valor de 100%. Sendo assim, a maior ocorréncia (100%) se
deu com o uso de ilustragdo infantil. Este dado pode ser justificado pelos possiveis usuarios estarem
nos anos iniciais da educagao. Assim, a ilustracdo infantil segue uma linguagem e psicologia proéprias,
com o intuito de trabalhar o texto junto com o imagindrio das criangas (SEED/PR, 2010). Em
contrapartida, nenhuma das ferramentas mencionadas no Quadro 11 utiliza ilustra¢des realistas.
Contudo, na literatura consultada na revisao, os jogos mais atrativos para criangas entre 9 e 10 anos
apresentam conteudo grafico realista (NAND et al.,, 2019). A segunda maior ocorréncia (86%) se deu
com o uso de pontuagdes e/ou algum tipo de prémio a fim de recompensar o estudante por seus

acertos nas atividades propostas e, assim, incentiva-lo.

Seis elementos aparecem em pouco mais da metade (57%) dos similares. 57% delas possuem
acesso pago e 57% possuem acesso livre, sendo que duas das quatorze ferramentas digitais possuem
acesso livre para parte do contetdo disponibilizado. 57% coleta informagdes acerca do desempenho
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dos estudantes, o que auxilia a personalizar o ensino, embora nem todas (36%) apresentam esta
personaliza¢do. Também 57% possuem varios niveis de complexidade, contudo, pelo que pdde ser
notado, sdo niveis pré-determinados e ndo uma mudanca de nivel de complexidade, como a que
ocorre com a troca de fase do jogo. Ainda 57% dos similares sdo para disciplinas diversas e/ou 57%
para leitura de livros. Enquanto que para a alfabetizacdo sdo 50% e apenas 21% apresentaram a
perspectiva do letramento. Esta ltima ocorréncia corroborando com as pesquisas de Junior, Menez
e Wunsch (2018) e Moreira, Batista e Rangel (2020) que também detectaram esta lacuna nos

materiais analisados em suas pesquisas.

Quanto a mudanca de fase, 36% utilizam o recurso, porém ndo foi possivel analisar
detalhadamente devido a restri¢cdo de acesso ao contetido. A ABCya utiliza esse recurso de forma
limitada/pré-determinada. O uso limitado do recurso de mudanca de fase se contrapde aos achados
de Gudoniene et al. (2016), que constataram a importancia do sistema de niveis do jogo para um

envolvimento mais profundo do aluno.

Foi identificado que 28% das ferramentas seguem uma histéria, sendo duas plataformas de
leitura gamificada (Arvore e Arkos), uma para alfabetizacio e letramento (Lexia Core5 Reading) e
para alfabetizacdo e disciplinas diversas (Pé de Vento); ponto defendido por Alves (2015). Apenas
21% utilizam o mecanismo de liberar fun¢des, bem como a realizacdo de competicdo (21%). Esta
ultima defendida na literatura por Gudoniene et al. (2016) e Roy e Zaman (2019). Por fim, também
21% dos similares analisados utilizam avatares personalizados: a Jovem Génios para disciplinas
diversas; a ScootPad para leitura de livros e alfabetizacdo; e a Educacross para alfabetizacdo e

letramento.

4.3 PESQUISA ON-LINE (ENTREVISTA COM ESPECIALISTA E FORMULARIO)

A pesquisa on-line foi realizada no periodo de 12 a 11 de fevereiro de 2022, e se deu em dois
momentos, por meio de uma entrevista e de um formulario (Apéndice A). A escolha do uso dessas
duas ferramentas se deu para que a entrevista nio ficasse extensa, cansativa e nio tomasse muito
tempo das participantes. Desta forma, as perguntas que poderiam ser mais exploradas foram postas
no questiondrio da entrevista, enquanto que as mais diretas, como dados demograficos, foram

realizadas por meio do formulario.

Inicialmente foi realizada a entrevista com especialistas - neste caso, foram seis especialistas,
sendo cinco professoras e uma psicopedagoga - por meio de reunido on-line no Google Meet, com
gravacdo pelo programa QuickTime Player. Para tal, elaborou-se um roteiro que foi enviado
previamente as participantes, juntamente com um Termo de Consentimento e Livre Esclarecido. O
segundo momento consistiu em um formulario disponibilizado de forma virtual, como um
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documento do Word, pois as participantes poderiam ir respondendo aos poucos e com maior
facilidade. Este foi enviado por e-mail para as seis especialistas entrevistadas, porém uma delas ndo

pOde permanecer na pesquisa por motivos de saude.

A aplicagdo desses métodos objetivou coletar informag¢des sobre a pratica de ensino na
alfabetizacdo e letramento, o ensino remoto e o possivel uso de ferramenta digital gamificada, bem
como o uso de tecnologias digitais. Possibilitou, ainda, conhecer os possiveis usuarios (os
professores, os alunos e seus pais/responsaveis), além de complementar os achados das fontes

secundarias, ou seja, dos referenciais teéricos que apresentaram resultados de pesquisa de campo.

Embora esta pesquisa aponte alguns dados quantitativos e tenha ouvido a opinido das pessoas,
pontos caracteristicos da pesquisa de mercado, buscou-se focar no viés da Pesquisa de UX, sobretudo
por visar descobrir os “porqués”, e também por apontar dados qualitativos, com uma amostra

pequena de usudrios.
Nos proximos itens serdo apresentados os dados coletados nesta fase.

4.3.1 Entrevista com especialista

A entrevista com especialista gerou uma grande quantidade de dados, portanto, para uma melhor
organizacao, foi utilizada a técnica do Diagrama de Afinidade, com apoio da plataforma Miro. Assim,
foram agrupados cartdes/notas com base em afinidade, dependéncia e/ou similaridade, gerando
dois diagramas. O primeiro diagrama contém areas que delimitam o tema de modo geral, logo, pode-
se verificar informagdes acerca de métodos de ensino, personalizacdo do ensino, gamificacdo e
tecnologias digitais. J& o segundo diagrama aponta dados sobre ensino remoto. A visdo geral dos

diagramas estd ilustrada nas Figuras 9 e 10.
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Figura 9. Primeiro Diagrama de Afinidade dos dados coletados nas entrevistas.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Figura 10. Segundo Diagrama de Afinidade dos dados coletados nas entrevistas.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Para uma melhor visualizacdo, os agrupamentos serdo tratados separadamente. O primeiro

diagrama inicia com o agrupamento de método de ensino e aprendizagem (Figura 11).
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Método de Ensino
e Aprendizagem

Figura 11. Parte do primeiro Diagrama de Afinidade - Método de ensino em aprendizagem.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

As especialistas entrevistadas, em sua maioria, apontam sua preferéncia por mesclar os métodos
sintéticos - alfabético, fonico e silabico -, seja para potencializar os resultados ou para atingir da
melhor forma todos os estudantes, ja que apresentam perfis diversos. Uma das professoras relata

que costuma apresentar as vogais e as consoantes aos estudantes, a fim de que eles formem as
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familias silabicas através do som, como, por exemplo, “b + a = ba”, diferentemente de como era
realizado em outras épocas, como o “bé-a-ba”. Verificou-se que, quando as criangas dominam as

familias silabicas, o processo de leitura acontece de forma natural.

Ja os métodos analiticos de sentenciacdo e global de contos ou de historietas ndo foram citados,
enquanto que o método de palavragio e o método natural, ou de imersio, foram citados por algumas
das entrevistadas. E curioso notar que, embora a maioria tenha dito que utilizava os métodos
sintéticos, durante a conversa foi possivel perceber que também faziam uso de métodos analiticos.
Os achados apontam que o uso do método natural por parte das especialistas tem a finalidade de
fortalecer a afetividade, considerar questodes sociais e prezar por um ambiente harmonico. Este uso
é fortalecido porque a crianga ndo aprende por imposicdo, mas naturalmente, dentro de um
cronograma que prioriza atividades ludicas. Da-se por um processo natural, sem que o espa¢o da
crianca seja invadido e ndo cause questdes psicoldgicas negativas por perceber que ela ndo aprendeu
na mesma propor¢do que a outra crianga. Foi visto, ainda, que os métodos natural e de palavragio
também sdo utilizados em complemento aos métodos sintéticos, como o sildbico. Uma das
professoras relatou que inicia o ensino com as silabas e as palavras, mas com a preocupacao de trazer
uma imersao ao cotidiano do aluno; por exemplo, com os préprios nomes dos estudantes, com o uso
dos nomes dos objetos que utilizam e com o ambiente ao redor todo identificado. Percebeu-se que,

quando os alunos reconhecem o que est4 escrito (porta, janela), o processo também é natural.

Este achado sobre os métodos de ensino e aprendizagem ¢é interessante porque foi visto no
referencial tedrico, no item 2.1.2, que os métodos analiticos sdo importantes, posto que buscam a
compreensao por parte dos alunos, com atividades contextualizadas em relagdo ao contexto no qual

o aluno vive, de modo que traga um sentido e ndo reduza a aprendizagem.

0 segundo agrupamento do Diagrama de Afinidade aponta os achados sobre ensino personalizado
(Figura 12).
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Figura 12. Parte do primeiro Diagrama de Afinidade - Ensino personalizado.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12a 11 de fevereiro de 2022.

As especialistas relataram que mesmo com a correria diaria, é possivel personalizar o ensino de

acordo com o aprendizado de cada estudante. Embora nio seja um processo facil e seja desafiador,

ja que cada aluno tem seu tempo e maneira de aprender. Uma professora da Rede Publica de Ensino
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afirmou que muitas vezes ndo é possivel fazer esta personalizacio, pois as demandas e a quantidade
de alunos sdo grandes. Algumas estratégias sdo seguidas para que a personaliza¢do do ensino ocorra,
como: (i) mesclar métodos para auxiliar o processo; (ii) aplicar, a principio, uma atividade que pode
ser realizada em conjunto e em seguida inserir algo diferenciado para cada aluno; (iii) realizar um
reforgo individual, enquanto outros alunos, por exemplo, assistem a algum desenho educativo; (iv)
aproveitar as oportunidades que surgem nas aulas para estimular os alunos; (v) realizar uma
sondagem e conhecer os alunos; (vi) dividir as atividades para trabalhar separadamente, por
exemplo, trabalhar texto com um aluno e letras e silabas com outro. Contudo, é importante que além
de tentar encontrar formas de introduzir o contetido para os alunos que ndo estdo acompanhando, é

necessario que seja de maneira que os estudantes ndo se sintam forcados a aprender rapidamente.

Dando continuidade ao primeiro diagrama, foi questionado sobre o uso de ferramentas

gamificadas para as criangas que estdo no processo de alfabetizacdo e letramento (Figura 13).
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Figura 13. Parte do primeiro Diagrama de Afinidade - Ferramentas gamificadas.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Quanto a gamificacdo é interessante notar que as respostas focaram mais nos jogos educacionais
do que na gamificacdo propriamente dita. Sendo esta, quando se faz uso de mecanicas e elementos
caracteristicos dos jogos no contexto educacional para, por exemplo, coletar dados sobre a
aprendizagem e estimular a cooperagdo. Mas importa notar que, no ambito educacional, os
especialistas comegam a perceber o valor da gamificagdo, quando apontam que uma aprendizagem

de forma lidica é mais significativa, uma vez que os alunos desenvolvem a socializagdo e o respeito
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as regras. Além do que uma aula tradicional ndo é mais atrativa para esses alunos. Entdo, ao inserir
elementos de jogo neste contexto é possivel ter mais a aten¢do dos alunos; uma vez que, como dito
por uma especialista entrevistada, os alunos acham que estdo brincando, mas estdo aprendendo
também. Isso faz com que as escolas tenham proporcionado capacitagdes, incluindo uma formagao
realizada pela ProFuturo, da Fundacéo Telefénica Vivo. E, também, uma preocupagio por parte das
professoras essa necessidade de se capacitarem e se qualificarem para utilizarem a ferramenta de
forma atrativa. Contudo, é valido destacar que uma das professoras relatou que ja tinha ouvido falar
em gamificacdo, mas nunca tinha usado e nunca tinha tido interesse em pesquisar; mas que esta

entrevista tinha gerado uma inquietacao que a fez pesquisar sobre o assunto e a deixou encantada.

As especialistas ainda relataram o uso de alguns jogos na pratica pedagdgica. Uma delas informou
que a escola na qual trabalha disponibiliza muitos jogos educativos, que inclusive, disponibiliza a Play
Table Touch - mesa digital interativa - com jogos como de aprendizagem das silabas. Outra apontou
que é possivel trabalhar com Quiz, pois os alunos ja acessam o computador sozinhos e gostam porque
sdo criangas muito tecnoldgicas. Em aulas sincronas, uma das entrevistadas relatou que utilizou o
Advinha dos Cards e Jogo de Memdria; outra, ainda, que nas aulas presenciais gosta de trabalhar com
Roleta de Perguntas, Quiz para revisdo, Bingo de nimeros, silabas e palavras. Verificou-se também
que os aplicativos para contacdo de histérias e formagdo de palavras mais complexas também
funcionam neste contexto. Enquanto que uma professora da Rede Publica indicou alguns aplicativos
simples, mas percebeu que ndo era possivel as criancas utilizarem. A professora explicou que mesmo
que tivessem pais analfabetos, eles poderiam ajudar com o uso dos aplicativos porque eram

intuitivos, porém as familias ndo tinham acesso a internet.

Um outro achado interessante é sobre o uso de competicdo e premiacdo. Uma especialista relatou
que dava lembrancinhas para os alunos que ganhavam as competi¢des, como o Bingo. Mas os alunos
que ndo recebiam, choravam; foi necessario, portanto, que a professora explicasse que era uma
brincadeira. Entdo a estratégia, ao invés de dar lembrancinhas, foi de colocar estrelinhas e escrever

frases de incentivos na agenda.

Por fim, o primeiro Diagrama de Afinidade é concluido com dois agrupamentos sobre o uso de

tecnologias digitais pelas criancas (Figura 14).
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Figura 14. Parte do primeiro Diagrama de Afinidade - Contato com tecnologias digitais e finalidade de uso dessas
tecnologias.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12a 11 de fevereiro de 2022.

Vale notar que nos agrupamentos “Contato com tecnologias digitais” e “Finalidade de uso das
tecnologias digitais” foram feitos subgrupos por similaridade, sendo elas “Rede Privada” e “Rede
Publica”. As subdivisdes ocorreram porque, durante a pesquisa, foi possivel perceber que tratam de
realidades distintas. Na Rede Privada, por exemplo, é dificil encontrar a crianca que nio tenha
contato com as tecnologias digitais, como computadores, tablets ou smartphones. A maioria,
inclusive, possui smartphone e para desvincular a crian¢a dessa ferramenta é até dificil. Uma das
especialistas indicou que acredita ser mais importante, hoje em dia, tirar um pouco dessa tecnologia

digital e trabalhar vivéncias mais praticas com essas criangas.

J& na Rede Publica, embora alguns alunos tenham contato com smartphone ou celular que
funciona internet - e usam com facilidade quando tém acesso -, a maioria ndo tem acesso a
computadores, smartphones ou tablets. Vale destacar, ainda, que conforme as especialistas, quando
essas criancas que estudam em escolas publicas tém acesso ao celular, ndo sio celulares proprios,

mas dos responsaveis.
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Quanto a finalidade de uso, as criangas que estudam em escolas particulares e tém mais acesso,
estdo imersas nos jogos e ficam comentando entre si as fases nas quais chegaram em determinados
jogos, como o Minicraft. Elas também utilizam para assistir a desenhos, para acessar redes sociais
com monitoramento da mae e para finalidade educativa, como aplicativos para alfabetizacao.
Enquanto que os alunos que tém acesso limitado, utilizam como um lazer, também para jogar; e ha

casos que ndo utilizam como entretenimento, mas para o aprendizado.

Prosseguindo com os questionamentos da entrevista, chega-se ao segundo Diagrama de Afinidade
que trata sobre o ensino remoto impulsionado pela pandemia da Covid-19. Inicia-se este diagrama

buscando entender as estratégias que foram tragadas para alfabetizar e letrar os alunos (Figura 15).
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Figura 15. Parte do segundo Diagrama de Afinidade - Estratégias no Ensino Remoto.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.
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Nota-se que no agrupamento sobre estratégias de ensino remoto também foi necessario fazer
subgrupos, um para Rede Privada e outro para Rede Publica, que permanecera durante todo esse
segundo diagrama. Nas escolas privadas as aulas remotas continuaram quase como eram
presencialmente, porém através de aulas sincronas e assincronas e com um ritmo pouco mais
devagar para que as criancas compreendessem melhor o que estava sendo exposto. Em determinado
momento, também houve casos onde parte da turma assistiu aula presencial - seguindo os
protocolos de seguranca sanitaria - e parte de forma remota, contudo as aulas ficavam gravadas e
disponiveis na plataforma da escola. O que proporcionou um novo olhar para o uso das tecnologias
digitais no ambito escolar. Porém, sé foi possivel alcangar éxito com a parceria das familias que
precisaram ajudar as criancas, sobretudo a manterem a concentracdo. Dentre as estratégias, houve a
sistematizacdo das atividades propostas em fichas e livros, bem como videos dindmicos e atividades
ludicas, como desenhos e musicas educativas para desestressar o aluno. Além de slides com letras
grandes para que os estudantes pudessem acompanhar da melhor maneira possivel por meio das

telas dos computadores.

Na realidade dos alunos que estudam em escolas publicas, eram poucos os que tinham acesso a
internet em casa para acompanhar as aulas remotas. Geralmente a familia possuia apenas um celular
que nem sempre tinha internet; em outros casos, o responsavel precisava sair para trabalhar e levava
o celular consigo. Logo, algumas estratégias foram tragcadas para amenizar a falta de ferramentas por
parte das familias. De acordo com uma especialista, o desafio foi encontrar as ferramentas para o
ensino remoto. Em Manaus-AM, cidade na qual a maioria das especialistas entrevistadas exercem
suas fungdes, as videoaulas foram transmitidas pela TV, com material elaborado por uma equipe de
educadores da Secretaria Municipal de Educa¢do. Porém nem todos tinham televisdo ou antena
adequada, além do mais os professores ndo tinham como acompanhar se os alunos estavam
realmente aprendendo. Uma das professoras apontou que fazia ligacdo semanal para os familiares
das criancas para acompanha-las de maneira mais préxima. Outra profissional constatou que muitos
pais eram analfabetos ou semianalfabetos, entdo ela precisou primeiramente instruir esses
familiares para que eles pudessem auxiliar as criancas. Também foram elaboradas apostilas de facil
entendimento e elaboragcio de outros materiais impressos e orientacdes, desta forma, os

responsaveis poderiam pegar na escola uma vez por semana.

Buscou-se, também, de forma mais especifica, entender como se deu o ensino do desenho das
letras durante o ensino remoto (Figura 16), visto que é um ponto importante no processo de

alfabetizagdo e letramento.
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Figura 16. Parte do segundo Diagrama de Afinidade - Desenho das letras no Ensino Remoto.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

0 ensino dos desenhos das letras se deu de forma gradativa no ensino remoto dos alunos de
escolas privadas. Mas as entrevistadas reforgaram que foi necessario a ajuda da familia, embora, as
vezes, a familia também nao soubesse o movimento correto. As especialistas fizeram uso de algumas
estratégias como: o uso de uma funcio especifica no PowerPoint com o efeito de “mio escrevendo”;
videos gravados; e aula sincrona para mostrar na lousa, desenhando grande e fazendo o movimento
com o dedo. O feedback para avaliar se os estudantes estavam aprendendo se dava por meio de fotos
e mensagens enviadas na plataforma da escola ou fotos via WhatsApp; nas aulas sincronas, as
criangas também mostravam seus cadernos. Mas, remotamente, ndo era possivel avaliar de maneira

precisa. Por fim, foi possivel constatar dois resultados: (i) uma das educadoras apontou que, no
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retorno presencial, poucos sabiam desenhar as letras e foi no retorno que, de fato, deu-se inicio ao
trabalho de pegada no lapis; (ii) uma outra educadora se mostrou surpresa porque todos os alunos

desenvolveram a habilidade, trocaram as letras e passaram a usar a cursiva.

No ensino publico, as especialistas apontaram que nio foi possivel alcancar a todos com o ensino
do desenho das letras, além de ndo terem como acompanhar boa parte dos alunos. As familias que
tinham recurso enviavam videos das criancas realizando as atividades e algumas mées ligavam para
pedir ajudar; mas, em muitos casos também, os proprios familiares que realizavam a tarefa do
desenho da letra. Uma das professoras apontou que fazia um pontilhado e gravava um video
mostrando onde comegava e terminava o movimento. Outra ainda relatou que a escola estava com
um projeto de reintroduzir todo o contetido no retorno presencial. Uma das especialistas acredita
que a alfabetizagdo desses alunos, no periodo da pandemia, ficou a desejar e que precisara de, pelo
menos, dois ou trés anos para trabalhar muito com essas criancas, tendo em vista que nao foi possivel

chegar no resultado que se obtém em sala de aula.

Assim, buscou-se identificar, durante as reunides, o que os professores e/ou as escolas
necessitavam para um ensino remoto de qualidade (Figura 17), tendo em vista que existiram

dificuldades nesta pratica.
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Figura 17. Parte do segundo Diagrama de Afinidade - Ensino Remoto de qualidade para professores/escolas.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12a 11 de fevereiro de 2022.

As especialistas de escolas particulares apontaram que para um ensino remoto de qualidade, os
professores e/ou as escolas necessitam de: (i) que haja um dialogo com as familias para identificar a
melhor forma de colocar o ensino remoto em pratica para que todos se adequem juntos; (ii) parceria
entre os proprios professores; (iii) paciéncia e boa vontade para aprender por parte dos professores;
e (iv) sala bem equipada para que tenha qualidade de imagem e som. Este tltimo ponto foi visto que
na escola em que uma das especialistas trabalha, foi montado um estidio equipado onde as

professoras podiam gravar videoaulas ou aulas sincronas com alta qualidade.

Para as especialistas de escolas publicas, os professores e/ou as escolas necessitam de: (i) acesso
a internet de qualidade; (ii) possibilidade de realizar uma avalia¢do diagnoéstica; (iii) aprimorar o
conhecimento das tecnologias; (iv) estrutura especifica para gravar aulas na escola, visto que é mais
facil o professor se deslocar para gravar na escola, além de ndo precisar gravar do seu préprio celular
que ndo possui espaco suficiente. Uma das professoras apontou ndo acreditar em um ensino remoto
de qualidade devido a caréncia da escola e da regido, e por ser necessaria a presenga do professor, ja

que os pais ndo tém didatica.
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Também foi questionado o que os alunos necessitam para um ensino remoto de qualidade (Figura

18).

Ensino remoto de qualidade
para os alunos

Ensino remoto de qualidade
para os alunos

Atividades que EEIACri
deema direcionadas ao
sensacdo de ensinG de forma
ivi sistematica
esaremna  Atividades ki
mais
préticas
Internet
o Recursos
ilimitada
Socializagdo
Dificil,
pois sao
su porte carentes
inicial
Um projeto
Presenca de tecnoldgico é
um mais viavel
responsavel N ser na escola
do lado acompanhamento
dos pais
Jogos off-
— line sé@o
mais
atrativos

Figura 18. Parte do segundo Diagrama de Afinidade - Ensino Remoto de qualidade para os alunos.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

As professoras entrevistadas da rede privada acreditam que, para um ensino remoto de
qualidade, os estudantes precisam de: (i) atividades que deem a sensagdo de estarem na escola, com
atividades mais praticas; (ii) socializagdo; (iii) suporte inicial; e (iv) presenca de um responsavel do

lado, ou seja, que tenha mais acompanhamento por parte dos pais/responsaveis.

Enquanto que para os alunos de escola publica é dificil apontar, ja que sdo familias e comunidades
carentes; fazendo com que as especialistas acreditem que um projeto tecnoldgico é mais viavel de ser

implantado nas escolas. Mas, ainda assim, as professoras apontam que os alunos precisam de: (i)
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ferramentas direcionadas ao ensino de forma sistematica e objetiva; (ii) internet ilimitada e recursos;

e (iii) jogos oft-line.

Por fim, concluindo o Diagrama de Afinidade sobre ensino remoto, as especialistas reforcaram e

apontaram mais algumas dificuldades que enfrentaram (Figura 19).

Familias
resistentes
a
tecnologia

Dificuldades no ensino remoto

Familias que
achavam
que ndo

daria certo

Familias que
esqueciam
da camera

aberta

Famflias que
realizavam outras
atividades perto
da crianga que
estava tentando

se concentrar

Falta de
experiéncia

Falta de
alguém ao
lado para
auxiliar
acrianga

Falta de
material

Familias Faltade
sem apoio das
recursos autoridades

Falta de

% Principalmente
experiéncia

para
professores
tradicionais

Falta de
material

S Professores

parte dos vontade de desistr,  AiNda ouvir
£ e 'oommdldc que
estavam de
folga

rdas familias

As criangas
perdem
a aten¢do
muito rapido

Dificuidades no ensino remoto

Figura 19. Parte do segundo Diagrama de Afinidade - Dificuldades no Ensino Remoto.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

As professoras da Rede Privada relataram que passaram por algumas dificuldades relacionadas

as familias, desde a resisténcia a tecnologia e de achar que o ensino remoto nao daria certo, as familias

que esqueciam que a camera estava aberta e realizavam outras atividades perto da crianca que estava

tentando se concentrar. As dificuldades também estavam relacionadas a falta de experiéncia e de
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material. Uma das professoras ainda relatou que poucos alunos participavam das aulas sincronas,
eles choravam por ndo conseguirem acompanhar e desistiam. Além da falta de um responsavel do

lado para auxiliar a crianga.

As professoras da Rede Publica também relataram a falta de experiéncia, principalmente para os
professores mais tradicionais, e a falta de material. Mas também a escassez de recursos das familias
e a falta de apoio das autoridades. Uma das professoras relatou que foi dificil buscar motivag¢io, ndo
s6 por parte dos professores, mas também das familias. Esta especialista apontou que presenciou
professores angustiados, com vontade de desistir, com ansiedade e sobrecarregados; ainda ouvindo
que estavam de folga por ndo estarem trabalhando presencialmente. Por fim, outra dificuldade
apontada é o fato das criangas perderem a atengdo com muita facilidade, dificultando, assim, a pratica

do ensino remoto.

Em complemento a técnica de Entrevista com Especialista, um formuldrio on-line foi

disponibilizado as professoras participantes. Os achados constam no item a seguir.

4.3.2 Formulario on-line

0 formulario on-line foi aplicado a fim de complementar o questionario, porém para obter dados
demograficos e mais generalistas por meio das experiéncias dos especialistas. Portanto, auxiliou para

melhor conhecer o publico-alvo - os professores, os alunos e os pais/responsaveis.

O primeiro bloco do formulario consistiu em perguntas voltadas para o professor e/ou a escola

na qual trabalha, bem como suas praticas de ensino na alfabetizagdo e no letramento.

Dos cinco formularios preenchidos, 3 especialistas trabalham na Rede Publica e 2 na Rede Privada
(Figura 20), podendo, portanto, gerar dados equilibrados de acordo com as vivéncias de cada

participante.
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Trabalha na Rede Publica ou Privada

Rede Publica Rede Privada

I Especialistas entrevistadas

Figura 20. Especialistas que trabalham nas Redes Publica ou Privada.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12a 11 de fevereiro de 2022.

Do total de respondentes, 2 das especialistas informaram que a quantidade de professores que
ensinam alfabetizagdo e letramento nas escolas nas quais trabalham é de dois a quatro; e 3

responderam que ha mais de quatro professores na escola (Figura 21).

Quantidade de professores que ensinam
alfabetizacdo e letramento na escola

Um Dois a quatro Mais de quatro

I Especialistas entrevistadas

Figura 21. Quantidade de professores que ensinam alfabetizagio e letramento na escola.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12a 11 de fevereiro de 2022.

Para uma melhor andlise do perfil de professores que trabalham nas fases de alfabetizacdo e

letramento, buscou-se saber a idade, género, especializagio e tempo de experiéncia (Quadro 12).
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Quadro 12. Perfil dos professores da alfabetizacio e letramento.

PERFIL DOS PROFESSORES

Elementos Ocorréncia

Menos de 25 anos -
de 25 a 30 anos -

de 30 a 35 anos 60%
Média de idade [

dos professores de 35 a 40 anos _ =

da alfabetizagdo e ‘ de 40 a 45 anos -
letramento t
de 45 a 50 anos 40%
de 50 a 55 anos =
mais de 55 anos =
Género prevalece Masculino -
entre os f i
professores da Feminino 80%
alfabetizacdoe | : : [
lotramerito Prefiro néo dizer 20%
Especializagao Sim 40%

para trabalhar
com alfabetizagao

e letramento Néo 60%
5 meses 20%

2 anos . 20%

eI:r:rFi’:n(::a S ance | 20%
6 anos 20%

27 anos ‘ 20%

Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Para 60% das especialistas que participaram da pesquisa, a média de idade dos professores das
fases de alfabetizacdo e letramento é de 30 a 35 anos. Para 40% delas, é de 45 a 50 anos. Ja o género,

para 80% das participantes, prevalece o feminino; apenas uma especialista (20%) preferiu ndo dizer.

Das professoras que responderam, 40% possuem especializagdo para trabalhar com alfabetizacao
e letramento, e 60% ndo possuem. Pode-se inferir, entdo, que nem sempre possuir especializacdo é
um requisito para trabalhar com criangas que estdo passando pelo processo de aprender a ler e a

escrever.

Quanto ao tempo de experiéncia, ou seja, o tempo que as especialistas trabalham nas fases
estudadas nesta dissertagdo, as respostas foram mais diversas: 5 meses (20%) para o menor tempo
de experiéncia; em seguida, 2 anos (20%); 5 anos (20%); 6 anos (20%); e, por fim, para o maior

tempo, 27 anos (20%).

A fim de identificar algumas praticas de ensino, questionou-se o uso de ferramentas (digitais ou

analdgicas) (Quadro 13).
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Quadro 13. Praticas de ensino.

PRATICAS DE ENSINO
Elementos Ocorréncia
Utiliza ferra_menta Sim 60%
para apoio ao
ensino e .
aprendizagem Néo 40%
Utiliza atividade Sim 40%
gamificada ou
plataforma
gamificada Né&o 60%
Ferramentas .
adotadas a partir Sim 60%
do ensino remoto
continggrﬁo Nzo 40%
sendo utilizadas

Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

60% das professoras apontaram que fazem uso de ferramentas para apoio ao ensino e
aprendizagem, e 40% informaram que ndo fazem uso. Vale apontar que uma delas informou que seria
o uso de metodologias ativas por colocar o aluno em uma posi¢do mais ativa no processo de
aprendizagem, fazendo com que o contetido seja mais significativo. Outra ainda informou que faz uso
da Microsoft Teams porque toda a rede educacional da instituicdo na qual trabalha utiliza essa
ferramenta. Por fim, outra especialista apontou utilizar Datashow (projetor), caixa de som e celular;
sendo as duas primeiras ferramentas utilizadas por serem disponibilizadas na escola e, de acordo

com a professora, para realizar aulas diferenciadas.

Quando perguntadas se fazem uso de alguma atividade gamificada ou de alguma plataforma
gamificada para apoio ao ensino e aprendizagem, 40% apontaram que utilizam e 60% que nao fazem
uso. Uma das professoras informou que utiliza a Plataforma Cloe e Nave a Vela, por possibilitar o
aumento do leque de atividades interativas, proporcionando autonomia para as familias na
realizacdo das atividades, além de auxiliar no acompanhamento dos professores para a avaliacdo on-
line. Outra ainda informou que na escola é trabalhada a Educagdo Tecnolégica, na qual sdo
incorporados alguns links interativos, utilizam ainda o Brincando com Arié e videos no Youtube;

ambos sdo utilizados porque, para a professora, sdo ferramentas ludicas e que os alunos gostam.

Quanto ao uso de ferramentas e/ou atividades adotadas a partir do ensino remoto que
continuariam sendo utilizadas, 60% informaram que sim, e 40% responderam que nao. O mecanismo
apontado por uma das professoras foi o Ensino Hibrido, tendo em vista que a pandemia da Covid-19
ainda ndo cessou e que alguns alunos e/ou familiares podem adoecer, sendo necessario continuar o
uso dessa modalidade. Outra professora apontou que todas as ferramentas, como videos e atividades

mais interativas, permanecerdo porque apresentaram ganhos e agregaram ao ensino e a
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aprendizagem. Por fim, outra professora apontou que permanecera utilizando o WhatsApp e o
Google Meet porque serviram para melhorar a comunicagdo com os pais/responsaveis dos

estudantes.

0 segundo bloco do formulario apresenta dados acerca dos estudantes e também dos pais,
segundo as experiéncias e informacdes fornecidas pelas professoras. A quantidade média de alunos
por turma seria (Figura 22): média é de 16 alunos (1 resposta); entre 20 e 25 alunos (1 resposta);

entre 30 a 35 (3 respostas).

Média de alunos(as) por turma

1 1
| - -
Média 16 Entre 20 e 25 Entre 30 e 35

I Especialistas entrevistadas

Figura 22. Quantidade média de alunos(as) por turma.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Analisando os formuldarios, verificou-se que as especialistas que citaram maior média de alunos
por turma estdo inseridas no Ensino Publico. Sendo este um ponto levantado por uma das
professoras durante a entrevista, ao relatar que nem sempre é possivel personalizar o ensino

conforme o aprendizado de cada estudante devido a grande quantidade de alunos por sala.

De acordo com as participantes, o tempo que essas criangas passam nas fases de alfabetizacdo e
letramento normalmente se da do 32 periodo da Educagao Infantil ao 22 ano do Ensino Fundamental.
Uma professora aponta que se inicia desde a entrada da crianca na escola, onde ela vai lentamente
percebendo a funcdo social que a leitura e a escrita cumprem em sua vida. Porém, uma das
especialistas da Rede Publica de Ensino aponta que é muito comum criangas chegarem ao 52 ano sem

o dominio da leitura.

A fim de melhor analisar o perfil dos estudantes, buscou-se identificar por meio de questdes de
multiplas escolhas, informagdes sobre idade, género, tragos de personalidade e se preferem seguir

regras ou situa¢des desafiadoras (Quadro 14).
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Quadro 14. Perfil dos alunos.

PERFIL DOS ALUNOS
Elementos Ocorréncia
Menos de 6 anos -
6 anos 100%
Idade média
7 anos 20%
Mais de 7 anos -
Masculino 40%
Género que Feminino 80%
prevalece
Prefiro ndo dizer 20%
Introvertidos 40%
Tracos de
personalidade
Extrovertidos 60%
Costumam fazer Muitos 100%
muitos ou poucos
amigos Poucos -
Preferem seguir Regras 40%
regras e/ou :
situacdes Desafios 20%
desafiadoras Ambos 40%

Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Quanto a idade desses alunos, todas as professoras apontaram que a média corresponde a 6 anos,
outra acrescentou que também esta entre os 7 anos de idade. Sobre o género desses alunos que estio
passando pelo processo de alfabetizagdo e letramento, a maioria (80%) apontou que prevalece o
género feminino, sendo o masculino também apontado por 40% das especialistas, e apenas uma

professora preferiu nio dizer, o que corresponde a 20%.

40% das professoras apontaram que a maioria dos alunos sdo introvertidos no inicio do ano, mas
que aos poucos vao conhecendo os colegas, se desinibindo e ficando agitados. Contudo, para 60% das
professoras, a maioria dessas criangas sdo extrovertidas e inquietas. Uma professora complementa
que, por terem bastante energia, os estudantes sdo estimulados a respeitarem a fala dos amigos e das
professoras; e com o tempo eles entendem que existe momento para realizar qualquer coisa e, entdo,
vdo se acalmando. Ainda de acordo as especialistas, esses alunos, em sua maioria, costumam fazer

muitos amigos.

Para 40% das professoras, a maioria dos estudantes prefere seguir regras a situacdes
desafiadoras. 40% das professoras apontaram que a maioria segue regras, mas também esta disposta
aos desafios propostos em sala. Uma dessas professoras acredita que os alunos seguem muito

conforme o dominio de sala e a liberdade dada pela professora, mas que muitas situagdes
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desafiadoras fazem parte da esséncia de criancas felizes e saudaveis. E para 20% das professoras, os

alunos preferem situagdes desafiadoras.

Dentre as brincadeiras favoritas dessas criangas, as especialistas citaram: bingo de niimeros,
bingo de palavras, ditado colorido, pega-pega, pato-ganso, descer de escorrego, brincar no balanco,

policia e ladrido, jogos manuais e brincadeiras de correr na quadra (Figura 23).

Bingo dos Ntimeros Bingo das Palavras Ditado Colorido Pega-pega

Y 1 ) y i

S

/ \ -2
/ /
[

Descer no escorrego Policia e Ladrao Jogos manuais Brincadeiras de correr na quadra

Figura 23. Brincadeiras favoritas.
Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Enquanto que os tipos de jogos que as especialistas utilizam em sala de aula durante essa fase das

criancas, tem-se:

e Quebra-cabeca, monta-palavras e caca-palavras: para desenvolver a concentragio, o
pensamento légico, a coordenacio e trabalhar a ortografia;

e Jogo de forca: com o objetivo de as criancas acertarem as letras da palavra escolhida até
conseguirem lé-la.

e Jogos voltados para alfabetizacao geralmente confeccionados pelos professores.

Quando questionados se os alunos se interessam em aprender coisas novas, todas responderam

que sim, complementando que:

o Os alunos gostam de aprender brincadeiras novas ou descobrir brincadeiras antigas que
os pais brincavam;

e Nos debates e reflexdes sobre os assuntos abordados, os alunos sempre levantam a mao
para compartilhar suas experiéncias ou fazer perguntas relevantes;

e Os alunos demonstram interesse em criar histérias e construir algo com as proéprias

maos;
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e Sempre estdo dispostos, principalmente quando se trata de jogos que envolve as
tecnologias digitais;

e (Coisas novas sdo estimulantes, portanto, os alunos se interessam quando as aulas sdo
diferenciadas, como aula fora da sala para aprender sobre plantas ou realizagdo de

receitas.

Quanto aos pais/responsaveis dos alunos, uma das professoras acredita, baseada em outras
experiéncias, que ha uma média entre os que trabalham ou ndo fora de casa. Trés apontaram que a
maioria trabalha fora de casa. E uma outra professora observou que geralmente o pai trabalha fora e

amie é dona de casa.

Com o embasamento de todos esses dados coletados, parte-se para a etapa de definir, com o

desenvolvimento de personas e proto-personas, e os conceitos do artefato.
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CAPITULO 5

Definir

Apébs a Fase 1 - Descobrir - com a aplicacdo das técnicas de
Pesquisa Desk, Benchmarking e Pesquisa On-line, chega-se a Fase 2
do primeiro diamante - Definir. Esta segunda fase, de
entendimento do problema, é caracterizada pela andlise dos dados
coletados, em que se avalia as ideias e se decompde as informacoes
obtidas para juntd-las novamente. E 0 momento de convergir.
Portanto, é a fase na qual se entende, interpreta e explica as
informacdes coletadas. Para tal, neste projeto foram aplicadas as
técnicas de desenvolvimento de personas e proto-personas, bem

como a analise de contetidos com os requisitos do artefato.
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5.1 PERSONAS

As personas usadas para criar empatia com os usudrios, representardo as professoras e o0s
estudantes, com dados primarios e secundarios coletados na fase 1 - Descobrir. Para tal, buscou-se
focar nas principais diferencas entre as personas, ou seja, representando usuarios tipicos e ndo
focando nos detalhes ou exceg¢des. Assim, os dados coletados foram transformados em histérias

simples a fim de serem faceis de lembrar, mas carregadas de simpatia e lembranca.

Neste projeto, foram desenvolvidas seis personas, sendo trés representando as professoras e trés,
os alunos. Para cada conjunto de usuarios, tem-se: personas primarias — usuarios caracteristicos
como imprescindiveis, aqueles que orientam decisdes estratégicas; personas secundarias - usuarios
importantes, mas ndo imprescindiveis, que podem compartilhar necessidades com as personas
primarias e possuir necessidades adicionais que podem ser consideradas; e as personas negativas -
usuarios que ndo fazem parte do publico-alvo. Neste estudo, foram mencionados dados gerais -

demograficos e comportamentais -, dores e necessidades e, ainda, potenciais solugdes para o projeto.

A persona primdria trata da professora Adriana Aradjo (Figura 24).

Adriana Araujo

35 anos;
Mora em Manaus;
Trabalha em escola publica;
Tem 2 anos de experiéncia;
Faz uso de métodos sintéticos;
Confecciona jogos para

“No ensino Durante o ensino remoto se preocupava com os alunos

remoto, todos os e familimf. entﬂ‘no realizava Iigacaes semanais,
dias tinhamos e

Professora do 1° ano
do Ensino Fundamental

Ee facil di para os pais pod a:lxiﬁar

que buscar uma nop de ensino e ap
motivagao.” Quando podia, ensinava as letras por video gravado
e i aletra,

onde ¢
marcando um pontilhado.

para trabalhar com i @ Usar um sistema claro e intuitivo,

Nao trabalha com gamificac@o, mas acha interessante
e precisa se qualificar para usar de forma atrativa;
Sua sala tem muitos alunos, s&o 30 ao todo, o que dificulta
personalizar o ensino de acordo com o aprendizado
de cada aluno;
No ensino remoto sentiu dificuldade com as ferramentas
digitais;
N&o teve como acompanhar todos os alunos de forma
remota;
No ensino remoto n@o conseguiu realizar uma avaliacdo
diagnéstica;
Ficou desmotivada durante o ensino remoto, sentiu-se

i com de desistir, ansi
e sobrecarregada.

Figura 24. Persona primaria - professora.
Fonte: A autora (2022). Foto Freepik.
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Tem-se, portanto, as caracteristicas que se evidenciam na primeira persona do segmento de
professoras: ensina em escola publica; usa métodos sintéticos; ndo tem experiéncia, especializacdo e
capacitagdo, sobretudo com o uso de ferramentas digitais; trabalha em uma sala com muitos alunos;
seus alunos tém pouco acesso a internet; sentiu dificuldade em acompanhar os alunos e realizar uma

avaliagdo no ensino remoto.

Em seguida, tem-se a persona secunddria, a professora Paula Rodrigues (Figura 25).

Paula

* H @ 45 anos;
Rodrigues s
Professora do 1° ano @ Trabalha em escola particular e sua sala tem 20 alunos;
do Ensino Fundamental @ Tem 6 anos de experiéncia;
© Faz uso de métodos sintéticos e analiticos para auxiliar
op de i ep izar o ensino;
@ Tem especializacéo para trabalhar com alfabetizaca
e letramento;
@ Acredita na afetividade, na quest&o social e ambiente
“O processo de harmonico;
aprendizagem @ Durante o ensino remoto permaneceu com as aulas quase
realizado de oomo seria na escola, porém por
forma lidica é @ Ensinou as letras desenhando-as bem grande para melhor

visualizago na tela, e fazendo o movimento com o dedo;
@ Trabalha com Quiz, Bingo de Numeros, de Silabas e de

bem mais
significativo.”

Palavras;

© Gosta de com ativi e digitais
gamificadas, pois proporci as i
e auxiliam no panh. para uma iacdo on-line.

@ Néo teve como acompanhar

@ Usar um sistema claro e intuitivo,

de forma precisa os alunos ja que a professora Paula tem pouca
no ensino remoto; experiéncia com o uso de ferramentas
@ No ensino remoto sentiu falta digitais;
do apoio familiar das © Apresentar um mecanismo no qual
crancas, envolva os pais, mas que a crianga
@ Apesar de fazer uso de ndo necessite 100% dos familiares
algumas ferramentas digitais, para a realizacdo das atividades;
[ n&o tem muita experiéncia. @ Gerar dados automaticos dos
. desempenhos dos alunos a partir
da conclus&o das atividades ou
da passagem de nivel.

Figura 25. Persona secunddria - professora.
Fonte: A autora (2022). Foto Freepik.

As caracteristicas que podem ser destacadas na segunda persona do grupo de professoras sio:
ensina em escola privada; faz uso de métodos sintéticos e analiticos; tem experiéncia para trabalhar
com alfabetizacdo e letramento; apesar de usar ferramentas digitais e de gamificacdo, ndo tem muita
experiéncia; seus alunos tém acesso a internet; sentiu dificuldade em acompanhar os alunos de forma

precisa no ensino remoto, além da falta de apoio dos familiares das criangas.

Concluindo o grupo de especialistas, tem-se a persona negativa, a professora Edith Souza (Figura

26).
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Edith Souza

Professora do 2° ano
do Ensino Fundamental

“Antes de ajudar @ 50 anos;
os alunos, @ Mora em Manaus;

tinhamos que @ Trabalha em escola publica;
ajudar os pais.” © Tem 27 anos de experiéncia;
@ Faz uso de métodos sintéticos.

@ Nao acredita em um ensino remoto de qualidade, @ Utilizar o aplicativo como apoio
pois trabalha em uma regido periférica, além de acreditar ao processo de alfabetizacdo
que é iaap cadop ja que os pais ¢ letramento e ndo como algo que
n&o tém didatica e muitas vezes nao tém conhecimento; substitua a presenca do professor;
Ep icional, ndo tem de utilizar Utilizar um sistema claro e intuitivo;
ferramentas digitais; Disponibilizar contetidos a partir
Né&o tem conhecimento sobre gamifica¢do; do acesso por um aplicativo,

3 desta forma, ndo necessariamente
SO LA TS ) ) os alunos dependerdo da internet
Nao acredita que um projeto tecnolégico funcione para para realizar as atividades. Para tal,
os alunos utilizarem em casa devido a caréncia das familias, o aplicativo armanezaria os dados
acredita que seja mais viavel para ser implantado na escola; sobre os desempenhos dos
Seus alunos néo tém acesso a internet com facilidade ; que, p .'
e as familias s&o carentes, muitos pais sdo p ser compatilhados com
ou semianalfabetos, o que dificultou ainda mais 0 uso da Internet da escola.
0 ensino remoto.

Figura 26. Persona negativa - professora.
Fonte: A autora (2022). Foto Freepik.

As caracteristicas destacadas sdo: ensina em escola publica; faz uso de métodos sintéticos; apesar
de ter experiéncia em sala de aula, ndo tem experiéncia com ferramentas digitais e gamificacio;
trabalha em uma sala de aula com muitos alunos; os estudantes quase ndo tém acesso a internet em
seus lares; ndo acredita em um ensino remoto de qualidade e em um projeto tecnolégico no qual as

criangas consigam utilizar em casa.

Ja no grupo de estudantes, a persona primaria é a aluna Ana Maria Ferreira (Figura 27).
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Ana Maria
Ferreira

Aluna do 1° ano
do Ensino Fundamental

@ 6 anos;

@ Mora em Manaus;

@ Estuda em escola publica;

@ Apesar do pouco contato com ferramentas
digitais, usa com facilidade;

' Gosta quando as aulas sao diferenciadas,
fora da sala de aula, para aprender
sobre plantas e fazer receitas,
por exemplo;
No inicio do ano se mostrou introvertida,
mas aos poucos foi conhecendo os amigos
e foi se soltando;

Costuma fazer muitos amigos;

Demonstra interesse em criar histérias
e construir algo com as proprias maos.

@ Tem pouco acesso a internet;

@ Tem pouco contato com ferramentas
digitais;

@ Perde a atengéo com muita facilidade;

@ Néo teve acesso a um ensino remoto
de qualidade;

@ Ap difi na
e juncéo de silabas;

P

Disponibilizar um aplicativo para acesso
off-line;

Utilizar a gamificag&o para atrair a atengéo;
Utilizar o aplicativo como apoio e reforco
escolar, tendo em vista as perdas

i das pela p

na ap g
de Covid-19.
Utilizar a gamificacéo para construcéo

de narrativas/histérias, assim criar
significado, motivar e engajar. Também
tendo como apoio o método analitico global
de contos ou de historietas porque a
linguagem se aproxima mais do uso efetivo,

uma vez que n&o se dissocia do significado.

Utilizar o método sintético silabico para
facilitar a aprendizagem, pronunciando

as silabas e ndo sons separados. Contudo,
deve-se procurar sanar a desvantagem

de os textos comumente serem artificiais,
sem sentido e deslocados do uso social.
Assim, pode ser interessante desenvolver
atividades que relacionem as silabas

com o contexto social, fazendo uso também

do método analitico natural ou de imersé&o.

Figura 27. Persona primdria - aluna.
Fonte: A autora (2022). Foto Freepik.

Ana Maria estuda em escola publica; apesar do pouco contato com ferramentas digitais, tem
facilidade no uso; possui pouco acesso a internet; demonstra interesse em criar histdrias e apresenta

dificuldade na prontncia e jungdo de silabas.

Em seguida, a persona secunddria do grupo de alunos é Arthur Gomes (Figura 28).
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Arthur
Gomes s - " o eramenas gt

Necessita de atividades que deem
a sensacao de estar na escola;

Aluno do 1° ano <
@ Naéo se concentra com facilidade;
@
®

do Ensino Fundamental

Necessita da presenca de um responsavel;
Tinha dificuldade em participar

e acompanhar as aulas sincronas

e acabava chorando.

@ 6anos;

@ Mora em Manaus;

@ Estuda em escola particular;

@ Tem contato direto com ferramentas
digitais e usa com facilidade;

@ Gosta de brincar com joguinhos no seu
smartphone;

@ Estaap do as
Gosta de desenh imados e

]
@ Sempre se mostra disposto a aprender
coisas novas, principaimente quando

Proporcinar um suporte tecnologégico
adequado para apoiar 0 processo

se trata de jogos que envolvem de alfabetizac@o e letramento;
as tecnologias digitais; © Integrar na plataforma o digital
@ E extrovertido e inquieto; | e o analogico, propondo atividades

que sejam realizadas manualmente;

@ Utilizar a gamificac@o para potencializar
o desejo natural por socializag&o;

@ Costuma fazer muitos amigos;

@ Costuma seguir regras, mas também
esta disposto aos desafios propostos

em sala. @ Prop tividades que d
a concentracéo, como quebra-cabeca,
monta-pal e caca pall

@ Apresentar atividades e mecanismos nos
quais envolvam os pais, mas que a crianca
naor ite 100% dos famili para

a realizagdo das atividades.

Figura 28. Persona secundaria - al

luno.

Fonte: A autora (2022). Foto Freepik com edi¢do da autora.

Arthur estuda em escola privada; tem contato direto com tecnologia digital e inter

net,

apresentando dificuldade de se desvincular de tal tecnologia; estd sempre disposto a aprender coisas

novas, principalmente se envolver o uso de ferramentas digitais; mas apresentou dificuldade

acompanhar e participar das aulas remotas; além de apresentar dificuldade para se concentrar.

Por fim, na persona negativa dos alunos, tem-se Vitdria Silva (Figura 29).

em
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Vitéria
S -I 4 @ Vem de familia carente e por isso ndo
lva " conseguiu acompanhar o ensino remoto;

@ A familia possui apenas um celular;
@ Tem um acesso muito limitado a Internet;

@ Durante o ensino remoto s6 conseguiu
acompanhar as atividades quando
a professora disponibilizou material
impresso, mas, ainda assim,
com dificuldade porque os pais s@o
@ 7anos; semianalfabetos.
@ Mora em Manaus;

@ Estuda em escola publica;

Gosta de brincar de pega-pega
e brincadeiras de correr na quadra
da escola;

Aluna do 2° ano
do Ensino Fundamental

Gosta dos jogos manuais, de brincar

de balanco e descer de escorrego;

Costuma fazer muitos amigos;

Se interessa em aprender coisas novas; @ Incentivar o uso do
Segue regras, mas também gosta = y em sala de aula;

de desafios. @ Participar de editais de projeto e/ou
incentivar acdes que integrem a academia,
0 governo e as empresas para o
desenvolvimento e posterior uso do
aplicativo.

p

Figura 29. Persona negativa - aluna.
Fonte: A autora (2022). Foto Canva.

Vitdria estuda em escola publica; vem de familia muito humilde e, por isso, ndo tem acesso as
tecnologias digitais e a internet; s6 conseguiu acompanhar o ensino remoto por meio de material
impresso elaborado pela professora, mas ainda assim com muita dificuldade, pois seus pais sdo

semianalfabetos.

Em seguida sdo definidas as proto-personas relacionadas aos pais das criangas que estdo no

processo de alfabetiza¢do e letramento.

5.2 PROTO-PERSONAS

Neste projeto, as proto-personas representam os segmentos de usudrios que sdo os
pais/responsaveis das criancas. Estes usuarios serido representados por proto-personas, pois estas
sdo versdes mais rapidas e leves das personas, onde nio sdo necessarias pesquisas mais profundas,
mas é possivel serem baseadas em suposi¢oes inferidas por meio dos dados primarios e secundarios

desta pesquisa.
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A proto-persona primaria, do segmento de pais/responsaveis, ¢ a mde Claudia Ferreira (Figura

30).

Claudia Ferreira

Mae de aluna do 1° ano
do Ensino Fundamental

@ 38 anos;

@ Mora em Manaus;

@ Estudou até o Ensino Fundamental;

@ Trabalha fora de casa;

@ Ligava para a professora da filha para pedir ajuda no ensino das letras.

@ Tem pouco acesso a Internet; @ Disponibilizar o aplicativo

@ N&o tem muito contato com ferramentas gratuitamente;
digitais; © Disponibilizar recursos off-line;

@ A familia ndo tem muitos recursos; @ Utilizar um mecanismo intuitivo,

@ Sentiu falta de motivagao durante o ensino de facil entendimento.

remoto da filha, pois nédo podia auxiliar muito.

Figura 30. Proto-persona primaria - mae.
Fonte: A autora (2022). Foto Pixabay.

Claudia, dona de casa, estudou até o Ensino Fundamental, por isso, tinha dificuldade em auxiliar
na alfabetizacdo da filha durante o ensino remoto e ligava para a professora para tirar duvidas.

Também ndo tem muito contato com ferramentas digitais e internet.

Em seguida, tem-se como proto-persona secundaria a mae Flavia Gomes (Figura 31).
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Flavia Gomes

Mae de aluno do 1° ano
do Ensino Fundamental

35 anos;

Mora em Manaus;

Ensino Superior Completo;

Tem contato direto com ferramentas digitais;
Trabalha fora de casa;

Tem acesso ilimitado a Internet;

Auxiliava no ensino do filho dando feedback as professoras, com envio de fotos e mensagens
na plataforma da escola.

Apesar de auxiliar o filho em alguns momentos & Apontar o desempenho do filho

do ensino remoto, sempre estava ocupada de forma eficiente e pratica,

realizando outras atividades da casa com dados sobre suas conquistas,

ou do home office. atividades realizadas e atividades
a serem realizadas.

Figura 31. Proto-persona secunddria - mae.
Fonte: A autora (2022). Foto Freepik.

Diferentemente da persona primdria, Flavia tem Ensino Superior completo, contato com
tecnologia digital e acesso ilimitado a internet. Porém, sempre estd ocupada e nio consegue

acompanhar muito o filho no processo de alfabetizacio e letramento.

Por fim, na proto-persona negativa é apresentado o pai Antdnio Silva (Figura 32).
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Antoénio Silva

Pai de aluno do 2° ano

do Ensino Fundamental

@ 45 anos;
@ Mora em Manaus;

© Estudou os primeiros anos do Ensino Basico em escola publica;
@ Trabalha fora de casa.

@ Familia humilde; @ Participar de editais de projeto e/ou
@ Tem apenas um celular para toda familia; ar agdes que integrem a

s academia, 0 governo e as empresas
@ Leva o celular quando sai para trabalhar; para o desenvolvimento e posterior
@ Tem um acesso muito limitado & Internet; uso do aplicativo.
@ E semianalfabeto, assim como sua esposa.

Figura 32. Proto-persona negativa - pai.
Fonte: A autora (2022). Foto Pixabay com edi¢do da autora.

Antodnio estudou apenas até os primeiros anos do Ensino Basico, é semianalfabeto e trabalha fora
de casa. Ja que a familia é desprovida de recursos, possui apenas um celular para todos os membros

da familia. Porém este celular fica com Antoénio, inclusive quando sai para trabalhar.

Com os dados gerais - demograficos e comportamentais - das personas e proto-personas,
incluindo suas dores, necessidades e potenciais solucoes, é possivel realizar uma andlise com uma

melhor definicdo do artefato, apontando seus conceitos.

5.3 ANALISE DE CONTEUDO (CONCEITOS DO ARTEFATO)

A proposta deste estudo é desenvolver um concept de aplicativo gamificado e gratuito a fim de
auxiliar na alfabetizacdo e no letramento das criancas. Sabendo do vasto conteuido de ensino e
aprendizagem que envolvem as técnicas de leitura e escrita e que o método de desenvolvimento do
projeto se limita as fases de ideagdo e prototipagem, convém delimitar uma atividade especifica para
direcionar o desenvolvimento do aplicativo, até mesmo por questdes de tempo, praticidade e

viabilidade de um estudo de mestrado. Dessa forma, este projeto ira se concentrar no ensino e
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aprendizado do desenho das letras e pronuncia e jun¢do das silabas. Defini¢des que estdo de acordo

com os achados das entrevistas com os especialistas e formularios on-line.

As necessidades dos usuarios detectadas nas entrevistas e os formularios, bem como os achados
da Pesquisa Desk, definiram os conceitos do artefato. Os resultados desses achados foram agrupados
no Quadro 15, que contém os principais requisitos do artefato, seus parametros/objetivos e a

classificacdo do item como obrigatério ou desejavel que compdem as potenciais solu¢des para o

conceito do aplicativo.

Quadro 15. Requisitos de projeto do aplicativo.

REQUISITOS DO APLICATIVO OBJETIVO CLASSIFICACAO
Ensino e Aprendizagem
Fazer uso de métodos Auxiliar no ensino e aprendizagem das familias silabicas. Obrigatério
sintéticos - como o silabico -
em conjunto com os métodos Nao focar apenas na memoriza¢do (ABREU et al,, 2000), mas
analiticos - como o global de propor atividades com sentido e com busca de compreensao,
contos ou de historietas e o procurando sanar a desvantagem de os textos comumente serem
natural ou de imerséo. artificiais, sem sentido e deslocados do uso social (FRADE, 2005).
Assim, pode ser interessante desenvolver atividades que
relacionem as silabas com o contexto social.
Ampliar os conteudos com a Trabalhar atividades de leitura e escrita que facam sentido para os | Obrigatério
perspectiva do letramento estudantes, contextualizando com suas realidades (LOPES; ABREU;
(JUNIOR; MENEZ; WUNSCH, MATTOS, 2010). Pode-se, portanto, fazer uso do contexto cultural
2018; MOREIRA; BATISTA; das criangas, conforme cada localidade onde estdo inseridas. Por
RANGEL, 2020), corroborando | exemplo, nos cadastros realizados em Manaus-AM, pode-se fazer
também com achados na uso de palavras como uarini, pupunha, curumim, mano (a), farinha.
técnica de Benchmarking. Porém, com a preocupagio de nio tornar caricato.
Inserir a crianga em um Diminuir as perdas sofridas no ambito educacional advindas da Obrigatério
ambiente seguro, ltdico e pandemia do Coranavirus, com foco na alfabetizac¢do e letramento.
motivador, de acordo com o Como, por exemplo, auxiliar no ensino e aprendizagem do desenho
Pacto Nacional pela das letras por meio de animagdes e atividades interativas que
Alfabetizacdo na Idade Certa ilustrem o caminho para se desenhar determinada letra.
(2017).
Tecnologia da Gamificacao
Promover maior concentragdo | Uso de atividades gamificadas e elementos de jogos. Obrigatério
e imersio no conteudo,
possibilitando a prética do Propor atividades como quebra-cabega, monta-palavras e caga-
intelecto, atencdo, poder de palavras, pois, conforme achado na Pesquisa On-line, desenvolvem
analise, imaginacdo e a concentragdo. Mas, busca-se inserir essas atividades dentro de
sensibilizacdo (NETO et al. um mecanismo gamificado para um melhor aprendizado dos
(2019). conteudos, de modo que nio se torne algo mecanico ou repetitivo.
Considerar os niveis de jogos Desenvolver uma histéria onde o contetido transcorra como parte Obrigatério
nas atividades propostas para | do enredo e seja aprendido durante esse processo, como por
um envolvimento mais exemplo, o uso de avatares para resolver problemas e tomar
profundo (GUDONIENE et al., decisdes (ALVES, 2015).
2016).
Utilizar mecanismo de Criar significados, motivar e engajar. Assim, contribuir no Obrigatério
construir narrativas desenvolvimento elucidario da crianga e no interesse pela leitura e
(storytelling) (ALVES, 2015). escrita (FREITAS; ALMEIDA, 2021). Com isso, busca-se propor
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atividades que ndo sejam repetitivas (PERLIN et al.,, 2020), mas
que evoluam no decorrer da narrativa, instigando a criatividade
(PERLIN et al., 2020).

Potencializar o desejo natural Propor atividades nas quais os alunos sejam incentivados a Desejavel
por socializagdo (GUDONIENE | interajam entre si (PERLIN et al, 2020), estimulando o
etal, 2016). relacionamento (VAN ROY; ZAMAN, 2019). Por meio, por exemplo,

de competi¢des com premiacdes de emblemas colecionaveis e

quadro de classificagdo.
Promover autonomia e Propor atividades simples e intuitivas nas quais os alunos ndo Obrigatério
competéncia (VAN ROY; necessitem de um responsavel constantemente, estimulando sua
ZAMAN, 2019). independéncia.

Ainda, considerando-os como agentes ativos na construcio dos

seus proprios conhecimentos (JUNIOR; MENEZ; WUNSCH, 2018).

Design de Interacdo

Seguir as heuristicas Fazer uso de um sistema claro e intuitivo para uma experiéncia Obrigatério
propostas por D’Carlo, eficiente, eficaz e satisfatéria.
Barbosa e Oliveira (2017) e
Nielsen (2020). Considerar a falta de preparagdo dos professores (ASSIS;

ROMUALDO; ABREU, 2021; MENEZES; COUTO; SANTOS, 2019).

Considerar as necessidades dos usuarios (RICON; CASTELLANOS;

VILLA, 2019), sejam professores, alunos ou pais/responsaveis;

pois os diversos perfis de usuarios tém experiéncias diferenciadas

(FEIJO; GONCALVEZ; GOMEZ, 2013).
Avaliagao diagnostica e Fazer uso de um sistema de verificacdo de aprendizado com dados | Obrigatério
personaliza¢do do ensino automaticos sobre os desempenhos das criangas, conforme a
conforme o aprendizado de realizagdo das atividades ou passagem de nivel.
cada aluno.
Acompanhamento dos Propor mecanismo que envolva os pais, utilizando um mecanismo Obrigatério
pais/responsaveis. intuitivo e de facil entendimento.

Fazer uso de um sistema que aponte o desempenho do filho(a) de

forma eficiente e pratica, com dados sobre suas conquistas,

atividades realizadas e atividades a serem realizadas.
Desenvolver um mecanismo Personalizagio de avatares e personaliza¢do do contetido por Obrigatério
adaptativo para considerar os | localidade.
perfis dos usuarios (SILVA;
BAX, 2017).
Possibilitar que as criancgas Integrar digital e analégico, propondo atividades no aplicativo que | Desejavel
que ja estdo muito imersas nas | sejam executadas fora do ambiente digital.
tecnologias digitais tenham
outras experiéncias.
Pensar na ferramenta como Participar de editais de projeto e/ou incentivar agdes que integrem | Desejavel

meio que inclua e nio exclua
os estudantes (GOMES;
NASCIMENTO; SILVA, 2021).

a academia, o governo e as empresas para o desenvolvimento e
posterior uso do aplicativo.
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Contribuir para a inclusdo do
aluno no meio digital
(MOREIRA; BATISTA;
RANGEL, 2020).

Considerar as familias que
moram em regides periféricas
(ROCHA; ALCANTARA; SILVA,
2021).

Disponibilizar a ferramenta gratuitamente, seguindo o conceito de
inovagao gratis (VON HIPPEL, 2017).

Disponibilizar acesso por meio de aplicativo que nio necessite de
internet de modo integral. Considerando o que defende Sanchez e
Trigueros (2019) e D’Carlo, Barbosa e Oliveira (2017).

Obrigatério

Sistemas e subsistemas do aplicativo

Entrar no sistema Pagina de inicio Obrigatério
Informar sobre o sistema Pagina sobre a ferramenta Desejavel
Esclarecer sobre o uso do Pagina com as principais duvidas Obrigatério
sistema

Auxiliar na correcio de erros Pagina para o usuario entrar em contato com o desenvolvedor Obrigatério
Cadastrar o usudrio para uso Pagina de acesso por meio de login e senha Obrigatério
do sistema

Dar acesso ao sistema off-line Pagina para baixar o aplicativo com recursos off-line Obrigatério

Fonte: Pesquisa on-line, de 12 a 11 de fevereiro de 2022.

Os requisitos do artefato ou requisitos projetuais partem dos sistemas e subsistemas do artefato,

que por sua vez estdo relacionados a estrutura funcional do artefato. Conforme dados obtidos na Fase

de Descobrir do Duplo de Diamante, e, consequentemente das personas e proto-personas, o conceito

do aplicativo podera ter a seguinte estrutura funcional (Figura 33).
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Aplicativo para auxilio
da alfabetizagdo e letramento

Auxiliar os professores no ensino
da alfabetizagdo e letramento
de forma remota

Auxiliar na avaliagio diagndstica

Transmitir conhecimento
com diversdo

Atrair a atengdo, estimular, engajar
e motivar os alunos

Transmitir conhecimento
de forma off-line

Transmitir conhecimento
de forma simples

Acompanhar o desempenho
dos filhos

Auxiliar no aprendizado dos filhos

Atividades relacionadas ao ensino
das letras e familias sildbicas com
estratégias de gamificagdo e utilizando
métodos sintéticos e analiticos

Dados sobre o aprendizado dos alunos
com lista com os nomes dos alunos
e grificos apontando seus
desempenhos nas atividades

Atividades nas quais os alunos ndo
se sintam obrigados a desempenhar,
que sejam lddicas

Utilizar mecanismos de gamificagdo
como moedas, avatares, narrativa,
mudanga de fase e nivel
de complexidade

Disponibilizar um aplicativo que ndo
necessite de Internet

Atividades nas quais desempenhem
a autonomia dos alunos, a fim de
ndo necessitarem 100% da ajuda

de um responsdvel

Gréficos com desempenhos de forma
eficiente e prdtica, com dados sobre
as conguistas, atividades realizadas
e a serem realizadas

Mecanismo claro e intuitivo ndo s6
para os alunos e professores,
mas também para os responsaveis
que estardo acompanhando

Figura 33. Estrutura Funcional.
Fonte: A autora (2022).

Estas fungbes do artefato podem ser caracterizadas como estéticas, praticas e/ou simboélicas e

estdo diretamente ligadas a ferramenta em si e aos usudrios, como pode ser melhor visualizado nas

Figuras 34, 35 e 36.
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. AN
Fungdes:

/= Auxiliar no ensino

Objeto de Design: da alfabetizagdo e
e - Principais usudrios:
* Plataforma gamificada para auxilio —— letramento de — Profespsores
da alfabetizacdo e letramento forma remota; /
\ * Auxiliar na avaliagdo /
" diagndstica

\\\\ "/,

Capacidade da plataforma atender as necessidades
dos professores de forma efetiva, eficaz e satisfatdria.
Deve ser de facil uso e intuitiva; ser atrativa e com contetidos
adequados, de forma que auxilie os professores na educacio
dos alunos; e gerar dados automaticos sobre o aprendizado
dos alunos.

Figura 34. Fungoes do Artefato.
Fonte: A autora (2022).

Na Figura 34, com fung¢des praticas, € importante que a ferramenta digital gamificada atenda as

necessidades do professor de forma efetiva, eficaz e satisfatoria. Para isso, é importante que: (i) seja

de facil uso e intuitiva; (ii) seja atrativa e com contetdos adequados relacionados ao desenho das

letras e as familias sildbicas, com a utilizacdo de estratégias de gamificacdo e métodos sintéticos e

analiticos, de forma que auxilie os professores na educacdo dos alunos; (iii) gere dados automaticos

sobre o aprendizado dos alunos a partir da conclusdo das atividades ou da passagem de nivel nas

atividades gamificadas, com lista contendo os nomes dos estudantes e graficos apontando seus

desempenhos. Este ultimo ponto, por conseguinte, auxiliard o professor na adequagdo ou

personalizacdo do ensino de acordo com o ritmo e aprendizado de cada aluno.
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,/ Fungdes: \\
/+  Transmitir conhecimento
com diverso;

Atrair a atengdo, estimular, |
engajar e motivar os

Objeto de Design: [ .
+ Plataforma gamificada para auxilio

Principais usudrios:
Alunos/criangas nas fases

da alfabetizacdo e letramento

alunos;
. *  Recurso off-line.
.+ Transmitir de forma
simples; /
/

b

de alfabetizacdo e letramento
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Figura 35. Fungdes do Artefato.
Fonte: A autora (2022).

A Figura 35, tendo os alunos como foco, na func¢io estética, o aplicativo deve estimular a percep¢do
sensorial dos alunos de forma lidica, por meio de elementos da linguagem visual como cores, formas,
superficie e som. Vale salientar que a ludicidade é algo defendido por muitas das professoras que
participaram da Entrevista com Especialista. Uma delas aponta que as criangas acham que estio se
divertindo, mas na verdade estdo aprendendo. Contudo, como visto na Pesquisa Desk, deve-se ter
cautela em relagio a diversdo devido aos diversos tipos de usuarios. Ja a func¢do pratica indica que é
importante utilizar mecanismos da gamificagdo - como moedas, avatares, narrativa, mudanca de fase
e nivel de complexidade - para atender as necessidades dos usuarios. Bem como, a disponibilizacdo
de um aplicativo que nio necessite de internet para a realizagdo das atividades, uma vez que muitos
usuarios ndo possuem um bom acesso a internet, conforme descrito nas caracteristicas da persona
primaria (Ana Maria - aluna) deste projeto. Por fim, a simbélica deve se manifestar por aspectos
psiquicos e sociais do usudrio com o uso das estratégias de gamificacdo que pertencem a véarias
necessidades psicologicas como: autonomia, competéncia e interacdo social. A autonomia e a
competéncia podem ser estimuladas com atividades nas quais os alunos ndo necessitem de um
auxilio constantemente; j4 a interagdo social, por meio de mecanismos da gamificagdo que promovam
competicdes, por exemplo. Vale apontar que as competi¢cdes podem ser realizadas com premiacoes,
este € um mecanismo defendido por Alves (2015). Contudo, a forma da premiacdo deve ser bem
estudada uma vez que, na Entrevista com Especialista, foi detectado que as criangas que nao

recebiam os prémios ficavam tristes e choravam. Assim, a especialista utilizou a estratégia de colocar
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estrelas e frases de incentivo na agenda do aluno. No contexto de uma ferramenta on-line podem ser
utilizados emblemas colecionaveis e quadro de classificagdo, mecanismos defendidos por Roy e
Zaman (2019).

Fungdes:
Objeto de Design: [ = Acompanhar o \ Principais usudrios:
* Plataforma gamificada para auxilio —— desempenho dos filhos; —— pa L
o | . . | + Pais/responsaveis
da alfabetizacdo e letramento \* Auxiliar no aprendizado |
'\ dos filhos
AN /

=

A plataforma deve ser Esta funcdo deve
de facil uso, clara e intuitiva se manifestar através
para que os pais consigam de aspectos psiguicos
acompanhar seus filhos. dos usuarios.

Figura 36. Fungdes do Artefato.
Fonte: A autora (2022).

Na Figura 36, tem-se os pais/responsaveis. Aqui as fun¢des praticas estdo no fato da necessidade
de o aplicativo ser de fAicil uso, clara e intuitiva para que eles consigam acompanhar seus filhos. [sso
auxiliaria, por exemplo, a persona primaria (Cldudia - mae) que ndo tem muito contato com as
ferramentas digitais. Também auxiliaria a persona secunddria (Flavia - mae) pela praticidade. Além
de simbdlica, onde esta funcdo deve se manifestar por meio de aspectos psiquicos dos usudrios.
Assim, pode auxiliar na falta de motivagdo, e até mesmo estresse, por parte dos familiares que nao

podem ou ndo tém como auxiliar as criancas adequadamente.

Com este entendimento, é viavel tracar os possiveis sistemas e subsistemas do artefato em
questdo, de acordo com a Figura 37. Salienta-se que essa estrutura nio se trata da arquitetura ou
mapa do aplicativo, somente se utilizou de uma ferramenta visual - o fluxograma de bloco, que é uma

ilustracdo do desenho de um sistema, oferecendo uma visdo geral dos seus principais componentes.
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Figura 37. Possiveis Sistemas e Subsistemas.

Fonte: A autora (2022).
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Assim, conclui-se a Fase 2 — Definir e com o problema bem definido é o momento mais uma vez
de divergir, dando inicio ao segundo diamante, com a Fase 3 - Desenvolver. Nessa proxima etapa
técnicas como Brainstorming, Protétipo de baixa e alta fidelidade, Testes e Validagdes deverdo ser

executadas a fim de alcangar a solugdo do problema.
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CAPITULO 6

Desenvolver

Esta é a Fase 3 do Duplo Diamante. Aqui, deve-se fazer uma breve
andlise de alguns requisitos, cuidados legais e parceiros caso o
artefato seja desenvolvido e alcance o mercado em um momento
posterior, ndo ficando na fase de concept que é o que esta
dissertacdo propde. Nesta fase também serdo aplicadas técnicas de
design para o desenvolvimento do conceito do artefato, como
brainstorming, protétipos, moodboard, testes, validacio da

proposta, entre outros.
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6.1 POTENCIAIS PARCERIAS

E valido pontuar alguns potenciais parceiros para um posterior desenvolvimento do projeto.
Estes parceiros podem estar envolvidos na coleta e desenvolvimento de conteido e no
desenvolvimento em geral do projeto. Na Universidade Federal do Amazonas (Ufam) podem ser

contactados:

o Centro de Desenvolvimento Empresarial e Tecnolégico (CDTech) - incubadora de
empresas na Ufam - Professor Doutor Luiz Roberto Coelho Nascimento;

e (Centrode Pesquisa e Desenvolvimento de Tecnologia Eletronica e da Informacgdo da Ufam
(Ceteli) - Professor Doutor Cicero Ferreira Fernandes Costa Filho;

e Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo (PPGE/Faced) - Professora Doutora Fabiane
Maia Garcia;

e Grupo de pesquisa Comunicacdo, Tecnologia e Cultura na Educacdo Presencial e a
Distancia (Cefort/Faced) - Professora Doutora Zeina Rebougas Corréa Thomé e
Professor Doutor Luiz Carlos Cerquinho de Brito;

e Projeto Super (parceria entre Ufam e Samsung) - Professora Doutora Tanara Lauschner;

e Nucleo de Educacgdo, Comunicacdo e Tecnologia (Educatec/Faced) - Professora Doutora

Claudia Guerra Monteiro.

Quanto aos potenciais parceiros externos a Ufam, pode-se citar: Consed, Undime, ONGs
(institutos, fundacodes) de educagao e inovacdo, Fundac¢do Bradesco, Samsung, Oi, Claro, Fundagao

Lemann, Banco do Brasil, Huawei e Instituto Ayrton Senna.

6.2 FUNDOS DE INVESTIMENTO

Apbs o desenvolvimento do aplicativo para apoio a educagdo remota de criangas nas fases de
alfabetizacdo e letramento, o projeto podera ser levado a um investimento com a informacio do
conhecimento tecnoldgico para propor desenvolver o projeto com inovagdo e para que se torne

comercial, e assim gerar um efeito econémico, caso seja difundido através de investimentos.

De acordo com Fiates et al. (2017), para que o sistema de inovacao seja efetivo, deve-se haver uma
integracdo dos atores, sendo trés os principais propostos: governo, academia e empresas. Segundo
esses autores, na Triplice Hélice, como foi chamada por Leydesdorff e Etzkowitz (1968), o governo
além de promover e desenvolver mecanismos legais e fiscais para a promog¢do da inovagao, pode
desenvolver politicas publicas, programas e projetos; além de poder atuar como financiador. As
empresas vao garantir a “producdo e comercializacdo” das inovagdes; enquanto que a academia gera

o conhecimento cientifico e tecnolégico.
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0 aplicativo podera ser incentivado tanto pelo governo quanto por empresas e programas de

incentivos. Assim, o produto pode ser implantado na educagio de escolas da rede publica e colégios

da rede particular de ensino.

Foram identificadas algumas possiveis fontes de financiamento para o desenvolvimento do

aplicativo:

Finep Educacdo - tem como objetivo geral apoiar o desenvolvimento de tecnologias e
inovagdes que contribuam para a melhoria da qualidade do ensino, para a promocgao de
atividades de PD&I e de extensdo de servigos a sociedade. Alinha-se sobretudo na linha
tematica 3 - Recursos educacionais digitais para ensino-aprendizagem.

Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD), Ministério da Educacio
- destinado a avaliar e a disponibilizar obras didaticas, pedagégicas e literarias, entre
outros materiais de apoio a pratica educativa, de forma sistematica, regular e gratuita, as
escolas publicas de educagdo basica das redes federal, estaduais, municipais e distrital e
também as institui¢cdes de educagio infantil comunitarias, confessionais ou filantrépicas
sem fins lucrativos e conveniadas com o Poder Publico. No seu escopo foram incluidos
outros materiais de apoio a pratica educativa para além das obras didaticas e literarias:
obras pedagoégicas, softwares e jogos educacionais, materiais de reforco e correcio de
fluxo, materiais de formagdo e materiais destinados a gestdo escolar, entre outros.
Positivo Informatica - Tecnologia Educacional - com a oportunidade de obter
resultados ainda melhores, com a comercializacdo de solu¢des de Tecnologia Educacional

para Secretarias de Educacdo Estaduais e Municipais, Escolas Particulares.

0 projeto também pode ser submetido em editais de financiamento, como editais da Fapeam que

tenham por objetivo financiar a producio e distribuicdo de materiais educativos para democratizar

a producdo do conhecimento em Ciéncia, Tecnologia e Inovacgdo (CT&I).

6.3 CUIDADOS A SEREM OBSERVADOS E ESTRUTURAS LEGAIS

Para este projeto de dissertacdo é valido abordar alguns pontos importantes caso haja um real

desenvolvimento, tais como:

Deve-se fazer o registro de programa de computador no Instituto Nacional de
Propriedade Industrial (INPI), que permite o registro de softwares por meio do sistema
eletronico e-Software, processo on-line e com decisio automatizada. Este registro
garante maior seguranca juridica, caso haja alguma disputa judicial e seja necessario

comprovar a titularidade do aplicativo. Este registro é um dos critérios para
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enquadramento em editais de financiamento do Governo Federal. Assim como a
utilizacdo de contrato de sigilo entre as partes envolvidas.

e Gerenciamento continuo do aplicativo a fim de identificar erros e realizar possiveis
adequacgdes de acordo com diretrizes curriculares do MEC.

e Manter um canal de comunicacdo aberto com os possiveis clientes, a fim de resolver

problemas e aplicar melhorias a partir do feedback dos usuarios.
As estruturas legais também sdo importantes para uma posterior difusdo do aplicativo, como:

e Lei N2 9.394/96 - Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional. O ensino sera
ministrado observando a garantia de padrao de qualidade. De acordo com o portal
jus.com.br, o uso de tecnologias educacionais liga-se essencialmente a questdo da
qualidade do ensino e da aprendizagem, inclusive porque novas tecnologias permitem
aplicabilidades pedagogicas inovadoras que podem contribuir para resultados
positivamente diferenciados.

o Resolucido CNE/CEB n.2 1, de 7 de abril de 1999 - Institui as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educac¢do Infantil.

o Decreto 9.099/2017 - Dispde sobre os programas de material didatico e outras
providéncias.

e Lein.9.609/1998 - Lei de Software.

e Decreto n. 2.556/1998 - institui o INPI como 6rgio oficial para a realizacdo de registro
de programa de computador.

e Instrucao Normativa n. 074/2017 - Procedimentos relativos ao registro de programa
de computador.

e Resolucao n. 200/2017 - Institui a Tabela de Retribuicido dos Servicos de Registro de

Programas de Computador.

Embora nao tenha sido o objetivo deste estudo no momento, também vale apontar que questdes
éticas precisam ser consideradas no desenvolvimento e no uso de aplicativos gamificados. Sao
questdes que perpassam o uso responsavel dessas ferramentas inovadoras, como a coleta de dados

regulamentada e a protecdo da privacidade dos usudarios. Neste sentido, cita-se:

e Lei n. 13.709/2018 - Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais. Regulamenta o
tratamento de dados pessoais, desde a coleta de tais informagdes ao armazenamento e
disponibilizac¢do. Para citar um exemplo de como afetaria no aplicativo, os responsaveis
pelas criangas precisariam concordar com o fornecimento e coleta dos dados do

aprendizado das criangas.
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Por fim, salienta-se que este item deve ser melhor aprofundado, juntamente com profissionais
capacitados, em um momento posterior ao mestrado, com a possibilidade de execuc¢io tecnolégica e

funcionalidade para chegar ao mercado e, inclusive, ser patenteado pela Ufam.

6.4 BRAINSTORMING E ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO

Nesta fase de ideacdo, a técnica de brainstorming foi aplicada para gerar uma grande quantidade
de ideias que envolvessem o objetivo do artefato, a narrativa/storytelling que sera utilizada, bem
como os demais mecanismos da gamificacdo, os avatares, a problematica educacional e até mesmo
os tipos de ilustracdes e tipografias a serem utilizadas. Portanto, as estratégias para gamificar no
ensino apontadas por Alves, Minho e Diniz (2014), no item 2.3 desta dissertacdo, foram de
fundamental importancia nesta etapa.

E interessante apontar que esta técnica, embora seja mencionada apenas na Etapa 3 -
Desenvolver, esteve presente desde o inicio da execu¢do do Duplo Diamante, seja com uma lista de
possiveis nomes para o produto, seja nas alteragées do que seria de fato desenvolvido. Acerca deste
ultimo ponto, em determinado momento foi decidido que esta dissertagio resultaria no
desenvolvimento de uma plataforma gamificada para educacdo remota de criangas nas fases de
alfabetizacdo e letramento. Porém, apds a etapa de qualificacdo, percebeu-se que esta ndo
necessariamente seria a solu¢do mais adequada para os usudrios. Assim, em uma andlise de todo
conteudo coletado com os especialistas, chegou-se ao entendimento que um aplicativo de contagdo
de histérias (leitura de livros) com atividades relacionadas ao ensino das familias sildbicas e ao
desenho das letras seria mais adequado. Porém, é valido reforcar que o foco desta dissertacdo é o
desenvolvimento de um concept deste aplicativo e ndo o desenvolvimento de um produto final, visto
que se trata de um projeto que requer uma equipe multidisciplinar para a elaboragdo das atividades,
a coleta e organizacao de contetidos, a programacdo, dentre tantos outros pontos fundamentais para
a concretiza¢do de um aplicativo educacional.

Como apontado no item 5.2, nos conceitos do artefato, o projeto pretende desenvolver um
mecanismo adaptativo por localidade. Desta forma, os conteddos seriam organizados e
disponibilizados a partir da localizagao dos usuarios ao se cadastrarem no sistema. Assim, para uma
maior delimitagido e melhor execucdo da técnica de brainstorming para este momento, alguns pontos
foram focados no Estado do Amazonas como exemplo a ser seguido. Esta técnica foi aplicada na
plataforma Miro e devera ser replicada para os demais Estados brasileiros para, assim, formar a
totalidade no sistema do aplicativo.

A Figura 38 traz uma visdo geral da técnica aplicada que sera discutida mais detalhadamente em

seguida.
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Figura 38. Visdo geral do brainstorming com foco no Estado do Amazonas.
Fonte: A autora (2022).

O brainstorming foi dividido em: (i) nome do aplicativo; (ii) problematica educacional; (iii)

escopo; (iv) missdo; (v) funcionalidades; (vi) storytelling; (vii) avatares; (viii) dindmicas e mecanicas

de jogo; (ix) ilustragdo; e (x) tipografia.

Para uma melhor visualizacdo e entendimento da Figura 38, os agrupamentos serao tratados

separadamente. O primeiro tépico aborda, de forma geral, o nome do aplicativo (Figura 39).
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Figura 39. Nome do aplicativo gamificado.
Fonte: A autora (2022).

0 nome do aplicativo ja vinha sendo discutido desde o inicio do projeto, ainda quando se tratava
de uma plataforma gamificada. Por se tratar de um sistema que podera ser utilizado em diversas
regides do pais, o nome ndo traz termos regionais, mas um dos principais focos de estudo desta
dissertacdo: o letramento. Como visto na pesquisa de similares, item 4.2, apenas 21% das
ferramentas coletadas apontam a perspectiva do letramento no seu escopo; o que corrobora com as
pesquisas bibliograficas aqui estudadas, como as de Junior, Menez e Wunsch (2018) e Moreira,
Batista e Rangel (2020). Portanto, “ABC Letrar” foi selecionado para nomear o concept a ser

desenvolvido.

Seguindo com os demais pontos, foi vista a problematica educacional (Figura 40) para direcionar

todo o desenvolvimento do projeto.

Dificuldade .

com as Dificildade  |nterpet
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\

Figura 40. Problematica educacional.
Fonte: A autora (2022).
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Assim, tem-se que a dificuldade com a aprendizagem das familias silabicas e do desenho das
letras, além de uma internet limitada, sdo problematicas que afetam o desempenho escolar,
sobretudo nos ultimos anos com a pratica do ensino de forma on-line devido a pandemia de Covid-

19. Este elemento direciona, todavia, para o escopo do concept (Figura 41).
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T

Figura 41. Escopo.
Fonte: A autora (2022).

Pretende-se desenvolver com este projeto, um aplicativo de leitura de histérias ou de contagdo de
histérias funcionando como uma espécie de karaoké para que as criancas acompanhem as leituras.
Ao passo que a leitura acontega, atividades relacionadas as histérias, com foco no ensino das familias
sildbicas e desenho das letras, deverdo ser intercaladas para melhor fixacdo e desenvolvimento de

uma narrativa. Logo, devera se construir uma narrativa dentro do sistema.

Um outro ponto importante dentro do escopo se da pelo estimulo a leitura da literatura local com
a disponibilizacao de histérias ou livros que abordam a tematica regional ou com histérias adaptadas
para cadaregido. Por fim, mas ndo menos importante, tem-se como escopo que o sistema deve coletar
e armazenar os dados sobre os desempenhos dos alunos quando ndo estiverem com acesso a
internet. Assim, serd possivel compartilhar tais dados em um momento posterior, com acesso a

internet da escola, por exemplo. E, desta forma, os profissionais podem acompanhar a aprendizagem

dos alunos mesmo daqueles que ndo tém acesso a internet de qualidade.
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Sobre o desenvolvimento da narrativa foi necessario definir uma missdo (Figura 42) que devera

ser reformulada de acordo com a realidade de cada localidade.

Salvar o sauim-
de-coleira com
a construcdo de
um corredor
ecoldgico

L —

Missao
t

Figura 42. Missdo.
Fonte: A autora (2022).

A fim de desenvolver uma narrativa e estimular os alunos na aprendizagem com o auxilio do
aplicativo, pensou-se em propor a missao de “salvar o sauim-de-coleira com a constru¢ao de um
corredor ecolégico”. O sauim-de-coleira, espécie de sagui, é encontrado em Manaus, Rio Preto da Eva
e [tacoatiara, no Amazonas, e esta em perigo critico de extingdo. Uma acdo como esta pode nao sé
motivar os alunos dentro do ambiente virtual do aplicativo, mas também gerar uma consciéncia e
educacido ambiental para eles, seus pais/responsaveis e professores. Em outros Estados, que ndo no
Amazonas, a narrativa podera continuar dando enfoque a animais das regides que estejam em risco

de extin¢cdo ou que estejam intrinsecamente ligados a identidade local.

A partir de entdo, tragou-se as funcionalidades da ferramenta (Figura 43).

Série de e Contacio Espago

INisd Atividade LA especificopara  Ccrar dados
ivros de e e leitura de e ds automaticos/
infantis 35 histéri histéria como avat:r oo graficos com

- - as nistorias ’
regionais um karaoké uma loja desempenhos
Funcionalidades
N

Figura 43. Funcionalidades do concept.
Fonte: A autora (2022).

As principais funcionalidades estdo na disponibilizagdo de série de livros infantis regionais,
atividades correlatas as histdrias, contacgao e leitura de histérias como um karaoké, espaco especifico
para fun¢des do avatar - como uma loja virtual -, e gerar dados automaticos com graficos sobre os

desempenhos dos alunos. O principal ambiente, portanto, sera o virtual (Figura 44).
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— Ambiente

Figura 44. Ambiente.
Fonte: A autora (2022).

Vale salientar que, mesmo com um ambiente essencialmente virtual, ha a possibilidade de propor
atividades para serem realizadas no ambiente real e, por conseguinte, possibilitar outras
experiéncias principalmente para aquelas criangas que ja estdo muito imersas nas tecnologias

digitais.

Dando continuidade a narrativa que devera ser construida, propde-se que seja conforme a Figura
45,

Storytelling €\

Realizagdo das Com a realizacdo Construir um
atividades para da leitura e das corredor ecolégico
¢ atividades podera a partir de
desbloqueio de
q coletar elementos pontuagGes e/ou
moedas ou para utilizacdo moedas para salvar
fungdes com um avatar o Sauim-de-coleira
T ———

Figura 45. Storytelling.
Fonte: A autora (2022).

O storytelling seria construido a partir da realiza¢io das atividades para desbloqueio de moedas
e/ou fungdes, como a aquisicdo de elementos para a narrativa e até mesmo a liberacido de outros
livros. Desta forma, com a realizacdo da leitura/contacdo de historias e das atividades o aluno podera
coletar elementos para serem utilizados para/com um avatar. Estes elementos, como moedas,
servirdo para a construcdo de corredores ecoldgicos no ambiente digital, tendo em vista que é um
mecanismo essencial para salvar a espécie sauim-de-coleira. Para tal, foi importante também pensar

nos avatares (Figura 46).
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Avatares

Figura 46. Avatares.
Fonte: A autora (2022).

/"'9

Na técnica de brainstorming, pensou-se em dois avatares: do animal mencionado na narrativa ou

de ilustragdes adaptativas com caracteristicas fisicas de cada crianca. Sendo selecionada a opg¢do do
animal, neste caso, o avatar sauim-de-coleira - para cadastros realizados no Amazonas - e, em outras
localidades, animais caracteristicos do local. Esta escolha se deu seguindo os pensamentos de Schell
(2011), pois acredita-se que um animal gere mais empatia por parte do usudrio se comparado a um
avatar com suas proprias caracteristicas fisicas. Serd possivel, ainda, personalizar o animal com
escolhas de nomes e aderecos. Por fim, este avatar servird também como um mascote e interagira

com o usudrio com mensagens de feedback e instrucoes.

Dando continuidade as ideias, verificou-se as dindmicas e mecanicas de jogo para serem utilizadas

no projeto (Figura 47).
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Figura 47. Dinamicas e mecanicas de jogo.
Fonte: A autora (2022).

A dindmica devera ocorrer com as atividades sendo intercaladas com as leituras dos livros e/ou
contacdo de historias, ou seja, ao final de cada livro. Os niveis de complexidade das atividades devem
aumentar ao passo que estas atividades sejam executadas, contudo sera possivel repetir o nivel caso
o aluno nio tenha um bom éxito na atividade ou queira refor¢ar o contetido. Nos casos em que houver
uma resposta nio condizente, o usuario tera um feedback com frase motivacional e indicagdo para
reforcar a atividade. Portanto, ele ndo terd perdas propriamente ditas, como perdas de vida do avatar.
Todavia, nestes casos de reforco de atividade, o aluno recebera um feedback com frases de incentivo
e nido recebera pontuagio ou outro tipo de recompensa. Desta forma, nio sera estimulado um ciclo
vicioso de passar por caminhos ja conhecidos para receber recompensas, conforme visto em van Roy

e Zaman (2019).

Pode-se iniciar as primeiras atividades com o ensino das letras, a medida que os usuarios/alunos

forem concluindo estas atividades, pode-se inserir as atividades correlatas as familias silabicas. E
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valido destacar que devera haver niveis de complexidade a partir da conclusdo da leitura e execugao
das atividades propostas referentes a histéria contada no livro. Atividades estas, como ja
mencionadas, para a aprendizagem dos desenhos das letras e familias silabicas. Refor¢a-se o uso da
metodologia ativa neste projeto, seguindo Belmonte et al. (2020). Para este autor a gamificagdo esta
inserida entre as novas metodologias por atrair os alunos com base em mecanismos de jogos.
Segundo autores como Belmonte et al. (2020) e Sanchez e Trigueros (2019), é importante que esta
metodologia ndo seja utilizada de forma isolada - ou seja, apenas na ferramenta proposta -, mas em

todo o contexto da sala de aula para que a metodologia atinja sua completude de objetivos.

Sobre as recompensas, serdo com moedas e frases motivacionais automaticas a partir da execugio
e conclusio das atividades e leituras. Tais pontuagdes poderio ter pesos diferentes de acordo com o
nivel das atividades. Estas recompensas serdo utilizadas no desenrolar da narrativa funcionando,

inclusive, para marcar uma mudanga de nivel.

O relacionamento social, algo intrinseco do ser humano, acontecerd com cooperagdes, onde
havera uma area coletiva para plantacdo e construcdo do corredor ecolégico. Este corredor estara
presente no desafio de nao deixar que o sauim-de-coleira - no caso do cadastro do aluno ser no
Amazonas - se tornar extinto. Logo, as transagdes se dardo justamente pela aquisi¢do de arvores para

a construgdo de tal corredor.

0 sistema também disponibilizara de um ranqueamento, ou seja, um placar ou estado de vitéria

com um quadro informativo da area de maior plantagdo entre os participantes.

Para tal, também foi necessario planejar a parte visual que da interface (Figura 48).

N

Ilustracao

Infantil  Minecraft

2D 3D
@

Figura 48. Tipo de ilustragio.
Fonte: A autora (2022).

Assim como todos os similares coletados no item 4.2, optou-se por utilizar uma ilustracdo infantil,

visto que se pretende estimular o imaginario das criangas. Por fim, analisou-se algumas tipografias
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(Figura 49), tendo em vista que é algo que afeta a usabilidade e a experiéncia do usuario com a
interface, sobretudo para estas criangas que ainda nio estdo completamente familiarizadas com os

caracteres tipograficos.

v
Tipografia
Desenho
Ascendentes e Alinhamento
descendentes leve e ies ;
longos f s estierda
amigavel
| TTTTT———
Amaranth Frangelica Pompiere
Aa Qq Rr Aa  Qq Rr Aa Qq Rr

0123456789 0123456789 0123456789

Helvetica ITC Officina Sans Std

Aa Qq Rr Aa Qq Rr

0123456789

Frutiger LT Std Bw Surco DEMO ‘

0123456789

Aa Qq Rr Aa Qq Rr

0123456789 0123456789

A interface devera utilizar uma tipografia com desenho leve e amigavel, ou seja, que a mancha

Figura 49. Tipografias.
Fonte: A autora (2022).

grafica/tipografica gerada ndo seja pesada ou muito escura, que tenha pouca variagdo nos tragos,
com finalizagdes mais fluidas, podendo ser mais curvas ou arredondadas; além de ascendentes e
descendentes longos e texto alinhado a esquerda. Por outro lado, a tipografia deve ser de uso livre

para ndo acarretar em gastos. As tipografias Frangelica e ITC Officina Sans Std (Figura 49), por
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exemplo, tinham sido selecionadas para compor a interface, porém posteriormente foi verificado que

seus usos sdo livres apenas para uso pessoal.

Sendo assim, foi selecionada a Bw Surco na sua versdao DEMO, o principal designer desta familia
é o espanhol Alberto Romanos. A tipografia apresenta formas suaves, ou seja, com algumas
finalizacdes arredondadas, vide a letra “H” na Figura 49, na qual as bases dos tragos sdo retas e na
parte superior sdo arredondados, um outro exemplo é a vogal “e” com um desenho mais curvo; sendo

assim, transmite uma personalidade amigavel.

Diante do exposto neste item, da-se continuidade ao desenvolvimento do projeto mapeando os

esquemas de navegacdo com o fluxograma.

6.5 FLUXOGRAMA

A partir das geracdes de ideias do tépico anterior, 6.4, foi possivel desenvolver um fluxograma de
navegacdo com as funcionalidades classificadas hierarquicamente, com suas devidas rotulacoes.
Desta forma, pode-se observar os possiveis caminhos percorridos pelos usuarios para alcancar

determinado objetivo, como, por exemplo, a escolha da histéria a ser contada/lida.

A Figura 50 traz uma visdo geral do fluxograma desenvolvido que serd discutido mais
detalhadamente em seguida, visto se tratar de uma imagem rica em detalhes que nido podem ser

visualizados na visdo geral, mas sim por partes.
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O primeiro grande bloco do fluxograma é ilustrado na Figura 51.

Figura 50. Visdo geral do fluxograma.
Fonte: A autora (2022).
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Formulario

Figura 51. Fluxograma - parte inicial.
Fonte: A autora (2022).

Conforme pode ser visualizado na Figura 51, o primeiro contato direto com a ferramenta se dara
a partir da tela inicial onde sera disposta a marca do aplicativo e um icone ou alguma indicac¢do de
carregamento do sistema. Ap6s o devido carregamento, sendo um primeiro acesso ou ndo estando
“logado”, o usuario sera direcionado para a tela de “Login”, na qual podera apenas inserir seus e-mail
e senha para entrar no sistema ou realizar um cadastro; nesta tela ainda serdo disponibilizadas as
opcoes de “Esqueci como entrar” caso os usuarios ndo lembrem o e-mail ou a senha cadastrados, bem
como a opg¢do de “Entrar com o Google” usando diretamente o e-mail e a senha da respectiva conta
do Google. Na funcionalidade “Cadastre-se” o usuario podera acessar a tela com um “Formulario”
para obter um acesso personalizado ao aplicativo, como, por exemplo, a partir das informacées do
Estado que reside e se é aluno(a) ou professor(a). S6 entdo o usudrio tera acesso a tela de “Home” do

aplicativo (Figura 52).

> Aluno

52
'
n

Figura 52. Fluxograma - Home.
Fonte: A autora (2022).
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Na “Home” o usudrio serd direcionado para o conteudo personalizado do sistema com a tela de
aluno(a) ou professor(a), tendo os conteidos também personalizados por Estado, como, por

exemplo, os livros disponibilizados da literatura local e/ou o storytelling com personagens locais.

No fluxograma desenvolvido, a tela para aluno(a) apresentou uma maior ramificagio em
detrimento a tela para professor(a); todas as classificagdes serdo tratadas separadamente. Logo no
primeiro acesso com a finalizacdo do cadastro, o aluno(a) sera apresentado ao personagem/avatar

do storytelling (Figura 53).

Home
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Narrativa
i Home Home Home
e desafio
_» Avatar ii T 1
Aderegos Tela com
- - N - N
éculos, sons
tore) e mensagens
l l l
Voltar
Home P s para
Nome

Figura 53. Fluxograma - Avatar.
Fonte: A autora (2022).

Na funcionalidade de “Avatar” sera apresentada uma narrativa ao usuario, bem como o desafio a
ser seguido na experiéncia com o aplicativo. Também podera personalizar o avatar com nomes e
aderecos. E valido também apontar as opgdes de voltar para a “Home” e voltar para a tela anterior
para uma melhor experiéncia, bem como uma tela mostrando o avatar ja personalizado com sons,

efeitos e mensagens para proporcionar um feedback ao usuario.

Em seguida, tem-se a disponibiliza¢do dos livros para leitura e contagdo de historias (Figura 54).
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Figura 54. Fluxograma - Livros.
Fonte: A autora (2022).

Apbs o primeiro acesso, com o devido cadastro, login e personalizagio do avatar, a tela mais
recorrente, neste caso a “Home”, terd a disponibilizacdo dos livros como uma biblioteca, porém
virtual e com agrupamentos para demarcar os niveis de complexidade. Nesta tela principal, o
aluno(a) tera a opgdo de escolher o livro, desde que ele esteja desbloqueado para leitura/contagio.
Ao passo que os livros sejam lidos, outros serdo desbloqueados. Durante a leitura o usuario tera as
opg¢odes de avancar e voltar a pagina e, ainda, para os usuarios mais experientes, de gravar um audio
lendo a histéria ao invés de ouvir a contagdo. Ao finalizar a contagido/leitura sera apresentada uma
tela de feedback com mensagens, sons, efeitos e/ou pontos/moedas. A partir deste feedback ele tera
a opcao de voltar para a histdria e de seguir para a atividade proposta sempre tendo o feedback por
meio de mensagens, sons, efeitos e/ou pontos/moedas. A finalizacdo do livro e das atividades sera
importante ndo sé para o desbloqueio de outros livros, mas também para receber recompensas que
servirdo no desenrolar da narrativa do aplicativo. Na “Home” também terdo icones sobre o avatar,
sobre as atividades, a loja virtual, o corredor ecoldgico virtual - para o storytelling do Estado do

Amazonas como exemplo - e o perfil do usuario.

Seguindo com as funcionalidades, apresenta-se a de “Atividades” (Figura 55).

Home Home Home
1 T T
Atividades
realizadas Repetir Feedback:
durante ividad: 5 Mmensagens
a leitura selecionada e sons
dos livros
s Atividades ¢ l
Voltar Voltar
Atividades para lista para lista
bloqueadas de de
atividades atividades

Figura 55. Fluxograma - Atividades.
Fonte: A autora (2022).

158



Nesta op¢do serd possivel refazer determinada atividade como um reforgo, entdo o usudrio tera
duas opg¢odes: uma mostrando as atividades desbloqueadas, ou seja, as que ja tinham sido realizadas,
e as atividades bloqueadas apenas para uma visao geral. Refor¢a-se as op¢cdes de voltar para a lista
de atividades, caso tenha sido selecionada uma atividade errada, por exemplo, e a opgdo de voltar
para a “Home”. Caso o estudante opte por refazer a atividade, ao término ele tera o feedback apenas
por sons, efeitos e/ou mensagens e nao recebera moedas como na primeira realizacdo das mesmas.
Assim, ndo corre o risco de o(a) aluno(a) entrar em um ciclo vicioso apenas para ganhar bonificacdes

que poderiam ser utilizadas com o avatar, como foi estudado no referencial teérico.

Em seguida, tem-se o icone para a funcionalidade “Loja” (Figura 56) que também sera adaptada a

cada localidade informada no cadastro, aqui tomando como exemplo o Amazonas.
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Figura 56. Fluxograma - Loja.
Fonte: A autora (2022).

Na loja virtual sera possivel visualizar as moedas disponiveis e os itens para aquisicdo de acordo
com a quantidade de moedas. Nesta op¢ao de “itens para comprar” serdo disponibilizadas mudas de
arvores, arvores grandes, dgua para irrigacdo e adubo para nutrir a terra; cada um com valores
especificos. Ao adquirir determinado item o usudrio selecionara se utilizard em seu préprio corredor
ecolodgico virtual ou no corredor coletivo da sua turma, o qual terd um cédigo fornecido pelo(a)
professor(a). Salienta-se que neste ultimo caso funcionard apenas se o aplicativo estiver sendo
utilizado pela escola/professores. Todas as telas terdo a opg¢do de retornar para a pagina anterior ou

retornar a “Home”, e na finalizacdo terd um feedback que tudo ocorreu bem na compra.
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A tela principal também trarad a op¢ao de visualizagdo do corredor ecolégico (Figura 57), ainda

tomando como referéncia o caso do Amazonas.
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Figura 57. Fluxograma - Corredor Ecoldgico.
Fonte: A autora (2022).

Dentro da funcionalidade do “Corredor Ecolégico” o usuario podera escolher visualizar sua area
plantada e/ou a area coletiva - caso possua um cddigo da sua turma da escola. Nas areas plantadas
poderdo consultar os dados que faltam, como nutrientes ou irrigagdo, bem como um possivel ranking
caso o usuario tenha o cddigo fornecido pelo(a) professor(a). Este ranking levara para uma lista com

placares e nomes dos participantes da turma da escola.

Por fim, na tela do(a) aluno(a) sera disponibilizada a op¢ao de “Perfil” (Figura 58).
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Figura 58. Fluxograma - Perfil do Aluno.
Fonte: A autora (2022).

Na opc¢ao do perfil do usuario sera possivel editar os dados cadastrais, como nome, senha e e-mail;

visualizar o progresso nas leituras e atividades para acompanhamento dos pais/responsaveis, bem

como compartilhar o progresso com o uso da internet, por meio do c6digo da turma gerado e

disponibilizado pelo(a) professor(a); entrar em contato com o administrador por meio de um

formulario de mensagem; além de consultar o termo de uso e privacidade. Nesta funcionalidade

ainda terd a possibilidade de sair do sistema para, por exemplo, entrar com uma nova conta. Assim

como em todas as funcionalidades, o usudrio tera a possibilidade de voltar para a pagina anterior ou

para a “Home”.

Seguindo com o fluxograma gerado, tem-se as funcionalidades para os professores(as). Assim

como os(as) alunos(as), os profissionais terdo acesso aos livros na “Home” (Figura 59).
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Figura 59. Fluxograma - Livros.
Fonte: A autora (2022).

A grande diferenca nesta opcdo, em comparagao com as opgdes dos(as) alunos(as), é que os livros
dos professores deverdo estar todos desbloqueados, mesmo que ainda separados por niveis. O(A)
professor(a) também poderd acompanhar o livro por meio do passador de pagina, contudo, ao

término da leitura, ele ndo terd a opcao de realizar as atividades, sendo estas disponibilizadas no

fcone relativo a funcionalidade de “Atividades” (Figura 60).
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Figura 60. Fluxograma - Atividades.
Fonte: A autora (2022).

Na funcionalidade de atividades do(a) professor(a) sera disponibilizada uma lista de atividades
com indicag¢bes de onde elas estio intercaladas nos livros, bem como suas respostas. Na “Home” do

profissional também tera a op¢io de acompanhar os desempenhos dos(as) alunos(as) (Figura 61).
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Figura 61. Fluxograma - Desempenho nas Atividades.
Fonte: A autora (2022).

Na funcionalidade de “Desempenhos nas Atividades” o(a) professor(a) podera gerar um cé6digo
para a turma para funcionalidades como ranking, corredor ecolégico coletivo e compartilhamento de
dados com o(a) professor(a). Para gerar o cédigo o profissional deverd preencher um formulario
indicando o nome da escola, a cidade, o Estado, o ano da turma e a quantidade de alunos; apds o

preenchimento serd mostrada uma tela informando o cédigo.

Nesta mesma funcionalidade o(a) profissional podera inserir o cédigo ja gerado para ter acesso
ao ranking de corredores ecoldgicos dos alunos, bem como o corredor desenvolvido em conjunto
pela turma. No ranking dos alunos, ao selecionar o nome de cada aluno(a), o(a) profissional tera
acesso a listas e graficos sobre as atividades e desempenhos de cada aluno(a). Ja ao selecionar a opgdo
do corredor ecolégico da turma, tera acesso nao s6 ao corredor, mas também a uma lista informando

quem contribuiu para o desenvolvimento. Por fim, tem-se o “Perfil” (Figura 62).
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Figura 62. Fluxograma - Perfil do(a) profissional.
Fonte: A autora (2022).

Nesta funcionalidade, o(a) profissional podera editar informagdes sobre seus dados cadastrais,
consultar sobre a narrativa, enviar mensagem para o desenvolvedor, consultar o termo de uso e

privacidade e/ou sair do sistema.

Com base no fluxograma geral construido foi possivel desenvolver protétipos em papel e,
inclusive, retornar a este item para realizar diversos ajustes, de modo que ambas as técnicas -
fluxograma e protoétipo de baixa fidelidade - foram realizadas quase que concomitantemente. Voltar
no processo e refinar as técnicas aplicadas é uma das grandes vantagens da abordagem do Duplo

Diamante.

6.6 WIREFLOW E PROTOTIPO DE BAIXA FIDELIDADE

O wireflow trata do fluxo de navegacdo do usudrio e é representado por wireframes, ou seja, por
desenhos de telas que se relacionam. Desta forma, a fim de fazer tais representagdes, a técnica de
wireflow do concept do aplicativo foi alinhada a técnica de protétipo de baixa fidelidade. Esta, por sua
vez, foi desenvolvida com uso de papel, lapis e borracha, com desenhos a mao dos wireframes com
suas respectivas ligacdes (wireflow) para um melhor entendimento dos principais fluxos e da

navegacdo do usuario.
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A partir do referencial teorico, itens 2.1.4 e 2.2, e do contato com as especialistas, item 4.3.1, foi
visto que muitas criangas ndo dispdem de computadores e que o uso desse equipamento esta em
baixa nos domicilios. Sendo assim, o melhor caminho a ser considerado é o uso de telas para
smartphones. Neste contexto, aproveitando o formato vertical dominante nos aparelhos méveis,
optou-se para uso do formato retrato para uma melhor diagramacao dos elementos. Desta forma, foi
desenhado o rascunho de 56 telas que poderao ser visualizadas mais detalhadamente a posteriori.

Estas telas ainda poderdo ser ajustadas nas ferramentas de design seguintes.

Deu-se inicio aos rascunhos desenhando as primeiras telas de contato com o usuario: tela inicial
de carregamento da ferramenta, tela para login e formulario cadastral (Figura 63). Em seguida,
desenhou-se as telas nas quais os(as) alunos(as) serdo apresentados(as) ao avatar e fardo as

personalizag¢des (Figura 64).
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Figura 63. Protétipo de baixa fidelidade, telas iniciais. Figura 64. Protdtipo de baixa fidelidade, sobre o avatar.
Fonte: A autora (2022). Fonte: A autora (2022).

Apbs a personalizagdo do avatar, tem-se a “Home” dos estudantes (Figura 65). Na “Home” os
usuarios poderdo selecionar os livros para leitura/contacdo de histérias que estardo dispostos por
niveis. Vale apontar que esta e outras fun¢des poderdo ser analisadas com melhor detalhamento nas

ferramentas seguintes com o protétipo de média fidelidade.
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Figura 65. Protétipo de baixa fidelidade, “Home”.

Fonte: A autora (2022).

Seguindo o fluxo das telas da leitura/contacdo, tem-se o modelo para as atividades com acesso

por meio dos livros (Figura 65) e/ou por meio de icone disposto na “Home” (Figuras 66 e 67).

| e s

Figura 66. Protétipo de baixa fidelidade, Atividades.
Fonte: A autora (2022).

Figura 67. Protdtipo de baixa fidelidade, Atividades.

Fonte: A autora (2022).

Outra funcionalidade disponibilizada na “Home” serd a loja para construc¢do da narrativa (Figuras

68 e 69) com telas para a aquisi¢do virtual de itens. Neste contexto, tem-se as telas para a visualizagdo

dos corredores ecolégicos virtuais pessoal e coletivo da turma da escola - para cadastros realizados

no Amazonas (Figuras 69 e 70).
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Figura 68. Protétipo de baixa fidelidade, Figura 69. Protétipo de baixa fidelidade, Figura 70. Protdtipo de baixa fidelidade,
Loja. Loja. Corredores Ecolégicos.
Fonte: A autora (2022). Fonte: A autora (2022). Fonte: A autora (2022).

Ainda por meio da “Home”, tem-se o “Perfil” para, por exemplo, editar dados cadastrais,

compartilhar os progressos com o(a) professor(a) ou sair do sistema (Figuras 71 e 72).

T e

Figura 71. Protétipo de baixa fidelidade, Perfil. Figura 72. Protétipo de baixa fidelidade, Sair do Sistema e
Fonte: A autora (2022). telas para os(as) professores(as).
Fonte: A autora (2022).

Além de rascunhos de telas para o perfil de aluno, estudou-se também as telas para o perfil de
professor. Na “Home” dos professores podem ser visualizados os livros e as atividades (Figura 72). 0
profissional também podera acessar o desempenho dos alunos por meio de um cédigo gerado para a

turma (Figuras 73, 74 e 75).
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Figura 73. Protétipo de baixa fidelidade, Desempenhos. Figura 74. Protétipo de baixa fidelidade, Desempenhos.
Fonte: A autora (2022). Fonte: A autora (2022).

Por fim, nas Figuras 75 e 76 ainda é possivel visualizar telas para “Perfil”. Nesta funcionalidade o
profissional podera, por exemplo, editar seus dados cadastrais, visualizar informacdes sobre a

narrativa e sair do sistema.

Figura 75. Protétipo de baixa fidelidade, Desempenhos e Perfil. Figura 76. Protétipo de baixa fidelidade, Perfil.
Fonte: A autora (2022). Fonte: A autora (2022).

Esta técnica de protdtipo em papel foi uma dtima alternativa por ndo ter custo, ser relativamente
rapido para executar e facil de refazer. Além de ter auxiliado no refinamento do fluxograma. A partir

de entdo foi possivel aplicar a técnica de Task Flow alinhada ao protétipo de média fidelidade.
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Ja no inicio do desenvolvimento do protétipo de média fidelidade foi possivel refinar o protétipo
de baixa fidelidade e reduzir a quantidade de cliques nas telas iniciais com a exclusdo de uma das

telas (Figura 77).

T § U U 7 ¥ ¥

T ¢ ¢ ¢

Figura 77. Protétipo de baixa fidelidade das telas iniciais com ajuste.
Fonte: A autora (2022).

Como pode ser visto na Figura 77, apés a tela inicial de carregamento teria uma tela com
mensagens e um botdo para o usudrio clicar para entrar ou se cadastrar. Porém, pensando nas
personas desenvolvidas, notou-se que esta tela seria desnecessdria. Sendo assim, apés o
carregamento do aplicativo - sendo o primeiro acesso do usudrio ou ndo estando “logado” - o usudrio
serd direcionado para a tela com os espagos especificos para login ou cadastro. Desta forma, em um
segundo acesso, ao abrir o aplicativo o usuario sera direcionado para a tela “Home” (Figura 78). Nesta,
0 usudrio tera contato com os livros dispostos por niveis e caminhos para acessar as demais

funcionalidades, como, por exemplo, informagdes acerca de moedas/pontuagdes, loja, avatar e perfil.
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Figura 78. “Home”.
Fonte: A autora (2022).

Por fim, salienta-se que no desenvolvimento dos protétipos de média fidelidade de tarefas

especificas dos(as) usuarios(as) foi possivel refinar varias telas, embora ainda sem grandes detalhes

e sem a preocupacdo com o visual, isto €, sem cores, tipografias, icones, dentre outros elementos. Sera

possivel visualizar estas técnicas no tépico seguinte.

6.7

TASK FLOW E PROTOTIPO DE MEDIA FIDELIDADE

A ferramenta de Task Flow representa tarefas especificas dos usuarios, portanto foi selecionada

uma lista de atividades para os possiveis usuarios: professores(as), alunos(as) e pais/responsaveis.

Para representar as tarefas selecionadas, utilizou-se a técnica de protétipo de média fidelidade com

auxilio da plataforma Figma.

As tarefas selecionadas foram:

® Para os(as) professores(as):

1.
2.

SN

Abrir o aplicativo.

Cadastrar-se no sistema com os dados: nome, Estado, selecionar a op¢io professor(a),
criar senha, confirmar senha.

Escolher um livro para verificacdo da contagio de histdrias.

Visualizar lista de atividades.

Gerar um c6digo para a turma, dentro da op¢do de desempenho das atividades.

Visualizar listas e graficos sobre os desempenhos dos alunos a partir do cddigo da turma.
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® Para os(as) alunos(as):

1.

o 1o WD

Abrir o aplicativo.

Assistir narrativa sobre avatar.

Personalizar o avatar.

Escolher um livro para contacdo de histoéria.

Realizar uma atividade breve sobre desenho das letras e/ou familias silabicas.

Ir na opgdo de Loja para adquirir um item para ser utilizado na narrativa.

@ Para os pais/responsaveis:

1.

Realizar cadastro do(a) filho(a) no aplicativo: nome, Estado, selecionar a op¢do aluno(a),
criar senha, confirmar senha.

Verificar as atividades que foram realizadas.

Visualizar os desempenhos dos filhos.

Enviar relatério de desempenho para o(a) professor(a).

Assim, seguindo com a execuc¢do das técnicas, apresenta-se as telas desenvolvidas que, de forma

geral, resultaram nas Figuras 79, 80 e 81 que serdo analisadas mais detalhadamente a posteriori.

171



Livro 1- pa... Livro 1 - pa..

Codigo da . Codigo da ...

Figura 79. Task Flow dos(as) professores(as).
Fonte: A autora (2022).
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Personall.. Personali...

Fim do ..

Figura 80. Task Flow dos(as) alunos(as).
Fonte: A autora (2022).
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Figura 81. Task Flow dos pais/responsaveis.
Fonte: A autora (2022).

De modo geral o que pode ser observado no Task Flow dos professores(as) (Figura 79), no Task
Flow dos(as) alunos(as) (Figura 80) e no Task Flow dos pais/responsaveis (Figura 81) é que optou-
se por utilizar um grid para melhor organizacdo dos elementos, mesmo que estes nao estejam
definidos com cores, formas, imagens e estilos diversos, tendo em vista se tratar de um protétipo de
média fidelidade. Portanto, o grid utilizado foi o de 8pt - bastante utilizado em projeto de interface
do usuario - por trazer uma melhor adaptacdo e escalonagdo nos diversos dispositivos e telas que se
utiliza nos dias atuais, estes geralmente com resolugdes divisiveis por oito. A resolugdo que foi
utilizada nos protétipos estd configurada em 640px x 860px (Android Small). Desta forma, tem-se

um grid composto por 8 linhas e 4 colunas com margem de 32pt e espacamento de 16pt.

Além do grid, é possivel observar as setas em azul que marcam os possiveis caminhos de

navegacdo dos usuarios.

A partir de entdo é valido analisar cada tarefa especifica selecionada para os usuarios. Da-se inicio

a lista de tarefas dos professores(as):

1. Abrir o aplicativo (Figura 82).

174




Login

Senha

Entrar

Esqueci como entrar

Entrar com conta do Google

Cadastre-se

Figura 82. Tela inicial ao abrir o aplicativo e tela para “Login”.
Fonte: A autora (2022).

Conforme a Figura 82, a tela inicial de contato dos(as) professores(as) sera a de carregamento do
sistema, serd disposto um icone ou mecanismo que demonstre este processo juntamente com o
logotipo. Sendo um primeiro acesso ou nio estando “logado”, ap6s o carregamento da primeira tela,
o profissional sera direcionado automaticamente a tela de “Login”. Nesta, podera efetuar o login por
meio de uma senha ou com uma conta do Google. Ainda tera a op¢do de recuperar o acesso caso tenha

esquecido algum dado. Por fim, tem-se a op¢do de cadastro.

2. Cadastrar-se no sistema com os dados: nome, Estado, selecionar a opgao professor(a),

criar senha, confirmar senha (Figura 83).

Login Nome*

Senha Estado*

Entrar Professor/ estudante*
ST Criar senha®

Entrar com conta do Google Confirmar senha*

* Qbrigatdrios

Cadastre-se

Confirmar

Figura 83. Tela para “Login” e tela para cadastro.
Fonte: A autora (2022).

Como visto na Figura 83, a tela de cadastro sera acessada por meio da tela de “Login”. No cadastro
0 usuario podera preencher o formulario que sera de fundamental importancia para o sistema

adaptativo. Assim, ao informar o Estado, os livros e atividades serdo adaptados por localidade; ja ao
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informar se tratar de professor, o sistema tera funcionalidades especificas para acompanhar o
desempenho dos alunos, por exemplo. Nesta tela de cadastro, o usuario podera retornar para a tela

anterior ou confirmar os dados preenchidos para acessar a ferramenta.

3. Escolher um livro para verificagdo da contacio de histérias (Figura 84).

Nivel 1

Titulo

Autor

Sinopse

Nivel 2 Ler agora

Figura 84. Home do professor e tela de sele¢do de livro.
Fonte: A autora (2022).

Apo6s confirmacgdo dos dados, ou em um segundo acesso do sistema, o usuario sera direcionado
automaticamente a tela “Home” (Figura 84) onde serdo disponibilizados os livros de acordo com a
literatura local. Embora estejam separados por niveis, para o especialista todos os livros estardo
desbloqueados - o que ndo ocorrera com a interface dos alunos. Nesta tela o profissional ainda tera

contato com icones para as funcionalidades de atividades, desempenhos dos alunos e perfil.

Ao selecionar um livro podera obter informagdes sobre titulo, autoria e sinopse. Nesta tela ele

poderd retornar a “Home” ou avancar para ler o livro (Figura 85).

Legenda Legenda

1de 20 > < 2de 20 >

Figura 85. Primeiras telas da contagdo/leitura do livro.
Fonte: A autora (2022).
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Como pode ser visto na Figura 85, na tela da contagido de histéria o(a) professor(a) podera ler
todo o livro por meio dos icones de passar e retroceder a pagina; ou, ainda, retornar a “Home” para,

por exemplo, visualizar as atividades propostas no sistema.

4. Visualizar lista de atividades (Figura 86).

Atividades

Nivel 1| Livro 1

Atividade 1 Atividade 2

Nivel 1| Livro 2

Figura 86. Tela com atividades propostas.
Fonte: A autora (2022).

Ao acessar o icone para atividades na “Home”, o(a) professor(a) terd acesso a uma lista de
atividades separadas pelo nivel ao qual corresponde e em qual momento serio disponibilizadas para
o(a) aluno(a), se no livro 1, 2 ou 3, por exemplo (Figura 86). Nesta tela o profissional também podera

retornar a “Home” para, por exemplo, acessar os desempenhos dos alunos nas atividades.

5.  Gerar um cddigo para a turma, dentro da opc¢ao de desempenho das atividades (Figura

87).
Desempenhos Desempenhos Desempenhos
dos estudantes dos estudantes dos estudantes
Gerar codigo da turma Nome da escola*
: 101291
,,,,,, [e— Cidade*
L Estado* Copiar Codigo Gerado

Inserir cédigo

gaturms Ano da turma*

Confirmar Quant. de alunos(as)*

+ Obrigatorios

Canfirmar

Figura 87. Telas para gerar cddigo da turma e ter acesso aos desempenhos nas atividades.
Fonte: A autora (2022).
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Para acessar os desempenhos dos(as) estudantes é necessario que o(a) profissional gere um
c6digo para a turma da escola, conforme Figura 87. Ao clicar em “gerar cédigo da turma” o(a)
profissional sera direcionado(a) para uma tela com um formulério sobre o nome da escola, a cidade,
o Estado, o ano da turma e a quantidade de alunos. Ao confirmar os dados, o c6digo sera gerado. O(A)
professor(a) entdo podera passar este cédigo para os(as) alunos(as) e seu pais/responsaveis para

que eles possam compartilhar os dados armazenados nas suas respectivas contas do sistema.

6. Visualizar lista e graficos sobre os desempenhos dos alunos a partir do cédigo da turma

(Figura 88).
Desempenhos Desempenhos
dos estudantes dos estudantes
Aluno 1 Aluno 1

Ra:ving de plantagso Nivel de plantagso
Aluno 2 ’ =
TR Nivel 1| Livro 1
Aluno 3 Leitura
Ranking de plantagdo
Aluno 4
Ranking de plantagdo
Aluno §

Ranking de plantago

Atividade 1
Corredor ecoldgico coletivo Y

Figura 88. Telas para visualizar os desempenhos nas atividades.
Fonte: A autora (2022).

Com um cddigo gerado na interface do profissional é possivel inseri-lo na primeira tela
correspondente ao desempenho e clicar em “confirmar” (Figura 87). Com isso, o usuario sera
direcionado para uma tela com uma lista dos alunos contendo sua posi¢do no ranking da narrativa -
no caso do Amazonas, a constru¢do do corredor ecoldgico virtual, bem como o corredor ecolégico
construido coletivamente entre os(as) alunos(as) (Figura 88). Ao selecionar o estudante é possivel
visualizar todas as progressdes nas atividades e leituras/contacdo de histérias com graficos e

informacgoes textuais.

Prosseguindo com os protoétipos de média fidelidade, tem-se as tarefas especificas dos(as)

alunos(as).

1. Abrir o aplicativo (Figura 89).
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Login
Senha

Entrar

Esqueci como entrar

Entrar com conta do Guogle

Cadastre-se

Figura 89. Tela inicial ao abrir o aplicativo e tela para “Login”.
Fonte: A autora (2022).

Assim como na interface dos(as) professores(as), a primeira tela de contato com o usuario
aluno(a) serd uma tela com o logotipo e um icone ou mecanismo de carregamento (Figura 89). Em
seguida o usudario é encaminhado para a tela de “Login” (Figura 89). No primeiro acesso da crianca,
ao efetuar o cadastro informando o Estado onde reside, ela sera automaticamente direcionada para
um sistema adaptativo, com narrativa, livros e termos linguisticos caracteristicos do local, com o
devido cuidado para nio tornar algo caricato. Sendo assim, logo no primeiro acesso, o estudante ao

se cadastrar e efetuar o login sera apresentado a narrativa utilizada no sistema, adaptada para a sua

realidade.

2. Assistir narrativa sobre avatar (Figura 90).

Personalize

Figura 90. Narrativa sobre avatar.
Fonte: A autora (2022).

Ap6s o primeiro acesso a crianca sera apresentada, por meio de video, ao avatar e a narrativa que

sera construida ao longo da sua experiéncia no concept (Figura 90). As informacdes sobre o avatar e
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a narrativa também estardo disponiveis em um icone na tela inicial, caso queira assistir novamente

em um momento posterior. Com o video finalizado ela podera personalizar o avatar deixando-o com

um estilo que lhe agrada.

3. Personalizar o avatar (Figura 91).

v v o4 —

Figura 91. Personalizagdo do avatar.
Fonte: A autora (2022).

Logo no primeiro acesso ao aplicativo a crianca podera personalizar o seu avatar com cores,
oculos, aderecos para a cabega e roupas (Figura 91). A medida que ela for selecionando os itens
podera clicar no icone de “check” para confirmar e escolher o préximo item ou clicar no icone para
retornar e trocar o item daquela categoria que estava selecionando. Na ultima tela de acessorios, ao

confirmar, o usudrio sera apresentado ao avatar personalizado (Figura 92).

Figura 92. Avatar personalizado.
Fonte: A autora (2022).

Ao visualizar o avatar personalizado a crianca podera retroceder para realizar ajustes ou

confirmar (Figura 92). Caso confirme, serd direcionada para a tela “Home”.

4. Escolher um livro para contagdo de histéria (Figura 93).
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Nivel 1

Titulo

Autor

Qinanea

Ler agora

Nivel 2

Figura 93. Home do professor e tela de sele¢do de livro.
Fonte: A autora (2022).

Como dito anteriormente a “Home” sera personalizada por localidade e os livros estario
organizados por niveis que serdo desbloqueados no desenrolar da experiéncia do usuario (Figura
93). Logo, o primeiro nivel estard automaticamente desbloqueado e o segundo nivel sé sera
desbloqueado com a finaliza¢do do primeiro, assim ocorrera nos demais niveis. A quantidade de
livros aumentard a medida que o usudrio ler/ouvir todos os livros do respectivo nivel e passar para
o nivel seguinte. O usudrio ainda tera liberdade para escolher, dentro do nivel desbloqueado, por qual
livro ird iniciar sua experiéncia. Contudo, é importante que seja disponibilizada uma pequena
quantidade de livros para ndo atrapalhar a experiéncia do(a) aluno(a), gerando duvidas ou
indecisdes na hora de escolher determinada leitura. Desta forma, o primeiro nivel podera iniciar, por
exemplo, com uma quantidade de trés livros e os ultimos niveis ndo ultrapassando uma quantidade
6 livros; porém esta quantidade devera ser melhor discutida no desenvolvimento para

implementacdo do aplicativo, com uma equipe multidisciplinar.

Quanto a liberdade do usuario, pode-se inferir que se trata de um principio de design de
gamificacdo, conforme foi discutido no item 2.3 desta dissertacdo. Em Schell (2011), dentre alguns
meios para equilibrar a experiéncia do usuario em jogos e que podem ser aplicados em ferramentas
gamificadas, sdo apontadas a liberdade e a experiéncia controlada, ou seja, onde e o quanto se
proporciona liberdade; mesmo que nio seja uma liberdade real, mas apenas uma sensacio de té-la.
Logo, o usudrio tera limitagdes, ja que os niveis sdo bloqueados, mas tera liberdade de escolher a
sequéncia de leitura/contacdo dos livros dentro do nivel no qual esteja. Assim, aumentara a
probabilidade de escolhas adequadas, conforme visto em Schell (2011). Também é valido salientar
que este estudo esta pautado no pensamento construtivista, tendo o estudante como sujeito ativo na

construcao do conhecimento, como discutido no item 2.1.3.
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Na tela “Home” a crianga terd acesso nio sé aos livros, mas a informac¢des sobre a narrativa,
moedas, atividades, loja e perfil.

Ao escolher e clicar em um livro o estudante tera acesso a informac¢ées como autoria e sinopse. Se

desejar iniciar a leitura devera clicar em “Ler agora” (Figura 94). Assim, dara inicio a contacido ou
leitura (Figura 95).

Legenda Legenda

1de 20 > < 20e 20 >

Figura 94. Primeiras telas da contagdo/leitura do livro.
Fonte: A autora (2022).

As telas das histoérias serdo como um karaoké, com a legenda acompanhando a contagao ou, ainda,
com a op¢do do estudante gravar sua propria voz lendo o livro. Sempre com opg¢des para retornar a
tela inicial ou avancar e retroceder a pagina do livro. Com a finalizacdo da contagao/leitura o usuario

recebera pontuacdes/moedas e visualizar uma tela de incentivo por ter finalizado o livro (Figura 95).

Figura 95. Fim do livro.
Fonte: A autora (2022).
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Apo6s a finalizagdo do livro o usudrio podera clicar em continuar para executar as atividades

relacionadas a histéria contada/lida. As atividades serdo para a aprendizagem do desenho das letras
e das familias silabicas.

5. Realizar uma atividade breve sobre desenho das letras e/ou familias sildbicas (Figura

96).

111 HEEN HENEN

Continuar Continuar

A . A P
in « — [

Figura 96. Telas para atividades.
Fonte: A autora (2022).

Antes de executar as atividades o(a) aluno(a) assistira a um video curto com explicacdo da
atividade que ira executar. Ao clicar em “continuar” terd a interface da atividade e, ao finalizar, uma

tela surgird com mensagens de incentivo e recebimento de moedas. Em seguida podera retornar a
tela inicial.

6. Irnaopgdo de Loja para adquirir um item para ser utilizado na narrativa (Figura 97).

Lo

Lo Conf cao da comp
RENEN HENEN HEEN

Mudas de Arvores

500,00

00,00 $00,00

ANOFBS grande'a *Para o seu corredor ecoldgico

Compartilhar**

A < A
(Y « =

A
]

Figura 97. Telas para loja.
Fonte: A autora (2022).
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Ao acessar o icone caracteristico da loja virtual, na “Home”, o usuario tera acesso a vitrine de itens
com seus respectivos valores (Figura 97). Ao escolher determinado item ele podera comprar para
utilizar na sua narrativa ou compartilhar entre a turma. No caso do Amazonas, o aluno podera
comprar itens como mudas, arvores, irrigacdo e adubo; ele podera utilizar para a construc¢do do seu
corredor ecolégico virtual ou no corredor ecolégico coletivo que serad construido colaborativamente
entre os membros da sua turma da escola. Vale ressaltar que para o compartilhamento ele precisara
ter o cédigo da turma gerado pelo(a) professor(a). A confirmacdo da compra ou compartilhamento
se dard com uma tela de incentivo do avatar e imagem do item adquirido no corredor ecolégico

virtual (Figura 97).
Por fim, tem-se o task flow dos pais/responsaveis das criangas:

1. Realizar cadastro do(a) filho(a) no aplicativo: nome, Estado, selecionar a op¢do aluno(a),

criar senha, confirmar senha (Figura 98).

Login

Senha

Entrar

Esgueci como entrar

Entrar com conta 8o Google

Nome*

Estado*

Professor/ estudante®

Criar senha*

Confirmar senha*

* Obrigatérios
Cadastre-se g

Confirmar

Figura 98. Tela inicial de carregamento do aplicativo, tela para “Login” e tela para cadastro.
Fonte: A autora (2022).

Conforme ilustra a Figura 98, apds o carregamento do aplicativo o usudrio tera acesso a pagina de
“Login”, nesta podera efetuar o cadastro. No cadastro serd obrigatério o preenchimento de itens
como nome, Estado, selecio do item “estudante” e senha. Desta forma, o sistema do aplicativo podera
ser automaticamente adaptado para o usuario, com fungdes especificas para o perfil de estudante e
com linguagens, assuntos e culturas préprias da localidade na qual reside. Com os dados cadastrais
devidamente preenchidos, os usuarios terdo acesso as funcionalidades do aplicativo. Para os
pais/responsaveis, por exemplo, poderdo acompanhar as atividades que foram realizadas ou nio,

bem como analisar os desempenhos das criangas.

2. Verificar as atividades que foram realizadas (Figura 99).
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Atividades

[ aavicacen | | awizacez ||
/] Nivel 1| Livro 2
Nivel 2 i _ N :
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Figura 99. “Home” e tela com atividades.
Fonte: A autora (2022).

Por meio da “Home”, com um icone especifico para atividades, os pais/responsaveis das criangas

poderdo visualizar e acompanhar as atividades que foram realizadas ou nao (Figura 99).

3. Visualizar os desempenhos dos filhos (Figura 100).

Farfil Meu desempenho
| Cotimar o
Nivel de plantagso
Nivel 1] Livro 1
Meu desempenho Saipes

Entre em contato

i o

LY 2 A
[ - [

Figura 100. Tela do perfil e tela de desempenho.
Fonte: A autora (2022).

Também por meio da “Home”, no icone especifico para “Perfil” das criancas, os pais/responsaveis
poderdo ter um acesso mais detalhado do desempenho do(a) filho(a) (Figura 100) ao descer a
rolagem da tela “Perfil”. Nesta tela podera visualizar o nivel correspondente a narrativa - no exemplo
do Amazonas seria o nivel de plantacdo - e graficos dos desempenhos com agrupamentos de acordo
com o nivel e o livro, bem como de leitura e de atividades. Ainda nesta tela sera possivel compartilhar

este desempenho para o(a) professor(a), caso a escola da crianca esteja fazendo uso da ferramenta.

4. Enviar relatério de desempenho para o(a) professor(a) (Figura 101).
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Meu desempenho Meu desempenho Meu desempenho

Aluno 1 Aluno 1 Aluno 1
Nivel de plantagdo Nival de plantagdo Nivel de plantagio
Nivel 1| Livro 1

Cadigo da turma

Lilksa 101291 Enviado com sucesso!

Enviar

Compatilhar

Figura 101. Telas para compartilhamento do relatério de desempenho.
Fonte: A autora (2022).

Na tela de “Desempenho” ao clicar em “compartilhar” sera solicitado o cédigo da turma
previamente gerado e informado pelo(a) professor(a). No local especifico, os pais/responsaveis
poderdo digitar o cddigo e enviar o relatério de desempenho do estudante. Em seguida, devera ter

um feedback informando que o relatério foi enviado com sucesso para o(a) professor(a).

Desta forma, conclui-se as técnicas de task flow e de protétipo de média fidelidade, embora seja

possivel realizar ajustes em um momento posterior.

Com base em tudo que ja foi desenvolvido e coletado nas pesquisas, decidiu-se realizar a técnica

de moodboard para melhor desenvolver o logotipo e o style guide.

6.8 MOODBOARD

0 Moodboard elaborado objetivou comparar visualmente algumas ferramentas do mercado -
algumas, inclusive, mencionadas no item 4.2 na técnica de Benchmarking -, mas, sobretudo buscar
inspiragdes e elaborar um quadro com imagens e elementos visuais que representam a esséncia do

concept em desenvolvimento (Figura 102).
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You have completed Lexia Core5 Reading!

Koo youse advertive gaing - 1t

Figura 102. Moodboard.
Fonte: A autora (2022).

A partir da analise do painel semantico desenvolvido, observa-se as cores comumente utilizadas,
os estilos de ilustracdes, os tracos, os elementos arredondados, dentre outros. A partir destas
inspiracdes sera desenvolvida a identidade visual com um logotipo e um style guide que o

representem.

6.9 LOGOTIPO

Um dos contatos dos usudrios com as ferramentas digitais, como os aplicativos, é o logotipo.
Neste caso pode estar presente no préoprio icone da ferramenta, nas telas iniciais, em barras de menus
e navegacgdo, no marketing, dentre outras possibilidades. Sendo assim, percebeu-se, ao longo do
desenvolvimento deste projeto, que seria importante construir este ponto de contato com os
possiveis usudrios, ademais, o logotipo também deve fazer parte do style guide. Para tal, foi elaborado
um guia de desenvolvimento do logotipo. Vale ressaltar que nao se objetivou desenvolver um manual
de identidade visual, pois dispensaria do escopo desta disserta¢do. Sendo assim, no guia do logotipo
(Figura 103) serdo apresentados os principais conceitos de constru¢do, ou seja, ndo serdo

apresentadas, por exemplo, regras de aplicagdes.
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Concept de aplicativo
para educagéo remota de criangas

nas Fases Ae a”a'oetizagéo e !etramento

+ +
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Figura 103. Capa do guia de construgédo do logotipo.
Fonte: A autora (2022).

Com as inspira¢cdes do moodboard (Figura 102), iniciou-se o guia de construcdo do logotipo

elencando os principais conceitos a fim de transmitir a personalidade do projeto (Figura 104).

Conceitos

@ Desenvolvimento da marca para um concept de aplicativo
gamificado para alfabetizagao e letramento.

@ Ensino do desenho das letras.
@ Ensino das familias silabicas.

@ Foco no letramento, ou seja, na compreensao dos significados
e seus usos sociais de acordo com varios contextos.

Figura 104. Conceitos do logotipo.
Fonte: A autora (2022).

Os conceitos basicos, portanto, trata-se do desenvolvimento de um logotipo para um concept de

aplicativo gamificado para alfabetizacdo e letramento com assuntos especificos para o ensino do

desenho das letras e das familias sildbicas. Por fim, salienta-se o foco no letramento de modo que a
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crianga seja inserida em um ambiente que reflita sua realidade e o contexto no qual vive para uma
melhor compreensio dos assuntos ensinados e aplicacdo nos usos sociais. Pensando nisso, propoe-

se o seguinte logotipo, conforme Figura 105.

Figura 105. Logotipo proposto para o concept.
Fonte: A autora (2022).

0 desenho das letras que compdem o logotipo ¢ justificado na Figura 106.

" Desenho das Letras

© Letras arredondadas para trazer leveza ao logotipo.

@ “ABC" com tracejado do caminho que se desenha
as respectivas letras.

@ O “ABC” além de fazer alusao ao ensino das letras,
deixa o logotipo mais dinamico, de modo que,
. em algumas aplicagoes, pode-se gerar o movimento real
de como se desenha as letras.
’ \ U
AU
/

® “Letrar” desenhado a mao e vetorizado posteriormente,
transmitindo uma personalidade amigavel, ou seja,
com leveza, sem contraste no trago e com fluidez.

@ O “Letrar” presente na marca faz com que nao se remeta
apenas a parte “mecanica” da alfabetizagao, mas traz
um enfoque também para o letramento.

Figura 106. Desenho das letras que compdem o logotipo.
Fonte: A autora (2022).
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No logotipo desenvolvido optou-se por utilizar letras arredondadas e tragos com finalizagdes

arredondadas para refletir uma personalidade amigavel e trazer leveza ao logotipo.

As letras “ABC” apresentam um tracejado do caminho que se faz para desenhar as respectivas
letras. Este recurso do tracejado foi, inclusive, citado na entrevista aos especialistas no item 4.3.1
desta dissertacdo. Esta forma de representar as letras “ABC” faz alusdo ao ensino do desenho das
letras e da a possibilidade de gerar um logotipo dindmico, de modo que, em algumas aplica¢des, pode-
se gerar o movimento real de como se desenha as letras a partir de uma animacgio das setas e cores

de preenchimento.

Quanto a palavra “letrar” foi desenhada a mao, vetorizada posteriormente, de forma que ficasse
leve, sem contraste no trago e com fluidez. Esta também traz o enfoque na questdo do letramento,

ndo focando apenas na parte “mecanica” da alfabetizacao.

Além do desenho das letras, estudou-se as cores utilizadas no logotipo, presentes também no
moodboard (item 6.8). Conforme Wheeler (2008), na percepgio visual, o cérebro registra as formas
e em seguida 1€ a cor, somente depois lé o contetido. Além disso, segundo a autora, as cores estimulam
emogdes e transmitem personalidade. Portanto, é de fundamental importancia que a escolha das

cores seja fundamentada. Assim, propde-se o padrao cromatico da Figura 107.

+

*

Padrao Cromatico
e

#7fffds
Agua-marinha - tom de verde claro que traz

/\ alegria e vivacidade a marca. A pedra

4 \ agua-marinha simboliza felicidade, juventude
/ \ e vitalidade. Assim, deve-se refletir na marca.
-\

L —
#1e9off
Azul furtivo - seu tom claro e intenso traz
equilibrio a marca. O azul também é comumente

utilizado na representacao de ferramentas
tecnoldgicas digitais.

#haLble #604cdb
I Cinza médio - para contornos Azul ardésia - uma forma de azul magenta. A ardésia,
e detalhamento. um xisto argiloso, é sindnimo de lousa. Esta, por sua
vez, é muito caracteristica no ensino. Também
#ffffff apresenta um bom contraste com a cor dgua-marinha
Branco - para contornos utilizada na marca e dialoga com o azul furtivo.

e detalhamento.

Figura 107. Padrado cromatico do logotipo.
Fonte: A autora (2022).

Foram selecionadas trés cores com inspira¢do no moodboard:
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1. Agua-marinha - um tom de verde claro que transmite alegria e vivacidade ao logotipo.
A pedra dgua-marinha simboliza felicidade, juventude e vitalidade; pontos que devem ser
refletidos na marca. Esta cor deve contornar as letras e no preenchimento do circulo que
contém uma seta de indicacdo do caminho percorrido para desenhar as letras.

2. Azul furtado - um tom de azul claro e intenso que pode trazer equilibrio ao logotipo. O
azul também é comumente utilizado na representacdo de ferramentas tecnoldgicas
digitais. Esta cor deve ser utilizada para indicar os caminhos que ainda ndo foram
percorridos e que precisam ser percorridos para o desenho completo das letras.

3. Azul ardédsia - uma forma de azul magenta ou um tom de roxo. A ardésia, um xisto
argiloso (uma rocha), é sindnimo de lousa. Esta, por sua vez, é muito caracteristica no
ensino. Esta cor também possui um bom contraste com a cor agua-marinha e dialoga com
o azul furtado. Deve ser utilizada para indicar os caminhos ja percorridos no desenho das
letras.

Além das trés cores, utiliza-se o branco e o cinza médio para contornos e detalhamentos.

No guia de desenvolvimento do logotipo também foram previstas as versdes cromaticas em cinza,
negativo e positivo (Figura 108) importantes para uso em backgrounds com cores que ndo

contrastem com a versao colorida da marca.

Versoes Cromaticas

Figura 108. Versdes cromaticas do logotipo.
Fonte: A autora (2022).

Por fim, fecha-se o guia com uma imagem ilustrativa de aplicagdo da marca (Figura 109).
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Figura 109. Aplicagdo do logotipo.
Fonte: A autora (2022).

Assim, com o moodboard e o logotipo, parte-se para o desenvolvimento do style guide.

6.10 STYLE GUIDE

E de fundamental importancia projetar a interface de qualquer ferramenta, uma vez que é por
meio dela que ocorre a interacdo e experiéncia dos usuarios para alcancarem determinados
objetivos. Sendo assim, desenvolveu-se o style guide (Figura 110) a fim de prezar ndo somente pela
experiéncia do usuario, mas também por se tratar de um documento que alinha as diretrizes da
interface, algo importante para a equipe de desenvolvimento. Para tal, usou-se a plataforma Figma

para uma melhor consulta das configuragdes a posteriori.

Style Guide

ABC Letrar

Concept de aplicativo para educagao
remota de criancas nas fases

de alfabetizacdo e letramento

Figura 110. Capa do Style Guide.
Fonte: A autora (2022).
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Sendo assim, no guia de estilos estardo documentadas informag¢des como: logo, grid,
espagamentos, tipografia, cores, sombras, iconografia, campos de textos, seletores, botdes e outros

pequenos elementos (Figura 111).

01. Logo 07. lconography
02. Grid Systems 08. Textfields

03. Spacing 09. Selectors

04. Typography 10. Buttons

05. Colors 1. Small Elements

06. Elevation

Figura 111. Sumario do Style Guide.
Fonte: A autora (2022).

Embora o conceito do logotipo tenha sido estudado no item 6.9, é valido mencionar suas varia¢es
também no guia de estilos da interface do projeto. Na Figura 112, além das variagdes ja projetadas, é
possivel visualizar a versdo com animacdo, gerando um logotipo mais dindmico que pode ser

utilizado em aplica¢des como no carregamento da pagina inicial da ferramenta.

01. Logo

Figura 112. Variagoes do logotipo.
Fonte: A autora (2022).
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0 grid selecionado (Figura 113), como mencionado no item 6.7, foi o de 8pt. Porém, realizou-se

alguns ajustes como a exclusdo das linhas, trabalhando apenas com colunas. Desta forma, tem-se um

grid composto por: (i) mobile - 4 colunas, com margem de 40pt e espacamento de 16pt; e (ii) tablet -

8 colunas, também com margem de 40pt e espacamento de 16pt. E importante enfatizar que todos

os elementos dispostos na interface deverdo seguir o grid de 8pt, ou seja, deverdo ter dimensdes

multiplas de 8.

8pt Grid

02. Grid Systems

MOBILE

Grid Options

Frama
I60x640pH [Android Small)

Columns | Count:
&

Type:
Streteh
Width:
Auto

Margin:
40

Gutter:
16

MOBILE

Grid Options

Frama
L14x736px (Iphone B Plus)

Columns | Count:
&

Type:
Streteh

Width:
Auto

Margin:
P

Gutter:
L

TABLET

Grid Options

Frame:
14 0x960px (Surface Pro 8)

Columns | Count:
]

Type:
Stretch

Width
Auto

Margin:
40

Gutter
16

Figura 113. Grid.
Fonte: A autora (2022).

0 espacamento (Figura 114) entre os elementos também devera seguir o grid de 8pt, ou seja, com

espagos de dimensdes multiplas de 8.

8pt Grid

03. Spacing

Figura 114. Espacamentos.
Fonte: A autora (2022).
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Em seguida, na Figura 115, tem-se a tipografia definida no item 6.4, a Bw Surco DEMO. Sao
estabelecidos os usos de caixas alta e baixa, tamanhos da fonte e suas respectivas entrelinhas, ambos
multiplos de 8 respeitando o grid de 8pt. Portanto, tem-se: (i) titulos - caixa alta e caixa baixa com
tamanhos de 72pt, 64pt, 48pt, 32pt e 24pt e entrelinhas com 88pt, 80pt, 64pt, 40pt e 32pt,
respectivamente; (ii) subtitulos - caixa alta e caixa baixa com tamanho de 16pt e entrelinha de 24pt;
(iii) textos corridos - caixas alta e baixa com 16pt e 8pt, entrelinhas de 24pt e 16pt, respectivamente;
(iv) botdes - caixa alta com corpo de 16pt e entrelinha de 24pt; (v) legendas - caixas alta e baixa com
16pt para o corpo e 24pt para a entrelinha; por fim, (vi) overline (introducao de titulos) - caixa alta

com corpo de 16pt e entrelinha de 24pt.

04. Typography

H1/Bw Surco DEMO/Light/72px
H2/Bw Surco DEMO/Light/64px

H3/Bw Surco DEMO/Regular/48px

H4/Bw Surco DEMO/Regular/32px
H5/Bw Surco DEMO/Regular/24px

H6/Bw Surco DEMO/Medium/16px

BUTTON/BW SURCO DEMO/MEDIUM/16PX

OVERLINE/BW SURCO DEMO/REGULAR/16PX

Figura 115. Tipografia.
Fonte: A autora (2022).

As cores estabelecidas (Figura 116) seguem em conformidade com o logotipo, refor¢ando, assim,
a identidade visual. Para a interface foi estabelecida a utilizagdo da Regra 60-30-10, comumente

utilizada em design de interiores, mas também muito util em projetos digitais para uma composi¢do
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mais harmonica e funcional. Estes nimeros tratam-se das porcentagens que cada cor deve ser
utilizada na composic¢do. Logo, tem-se o branco (#FFFFFF) como a cor predominante (60%), deve
estar presente no background, por exemplo. Em seguida, com 30%, tem-se o azul arddsia (#604CDB),
uma forma de azul magenta ou um tom de roxo, como cor contrastante. Por fim, com 10%, a 4gua

marinha (#7FFFD4), um tom de verde claro, para destaque de elementos.

05. Colors

Brand Colors

60%

Primary Secondary Highlights
#FFFFFF #604CDB #7FFFD4

State Colors . .

Info Success Warning Error
#1EQOFF MBFFA7 #FFED2Y #FFIEL

Black and
White Colors

Dark1 Dark 2 Light1 Light 2 Light3
#1DIDID #4LALB4C #BDBDBD #FEF6F6 HFFFFFF

Gradient -

Linear

#4SOFFF | #AQ6DFF

Figura 116. Cores.
Fonte: A autora (2022).

No guia de estilos também foram estabelecidas as cores dos estados de informacdo (#1E90FF),
de sucesso (#1BFFA7), de aviso/atengdo (#FFED21) e de erro (#FF1E41) (Figura 116). Ainda foram
estabelecidos os tons de preto e branco (Figura 116), com dois tons escuros (#1D1D1D e #4A4B4C)
e trés tons claros (#BDBDBD, #F6F6F6 e #FFFFFF). Por fim, tem-se um gradiente linear (Figura 116)
composto pelos codigos hexadecimais #459FFF e #A96DFF.

Prosseguindo com o guia de estilos, tem-se as sombras (Figura 117) que poderao ser utilizadas

nos elementos da interface para dar énfase ou volume.
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06. Elevation

Figura 117. Sombras.
Fonte: A autora (2022).

Para a iconografia (Figura 118), foram selecionados os icones do Material Design, desenvolvido
pela Google. Porém, vale ressaltar que os icones necessarios que nio estejam elencados no Material
Design, poderio ser projetados conforme diretrizes da Google: a partir de formas geométricas e

simples. Reforca-se também que a dimensao do icone devera seguir o grid de 8pt.
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07. lconography
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Figura 118. Iconografia.
Fonte: A autora (2022).

Os campos de textos também foram projetados no guia de estilos. Na Figura 119 é possivel
visualizar os campos simples, os que precisardo de uma maior area textual, bem como os campos que

terdo informagdes de status. Estas informacdes serdo registradas com o uso de cores e textos.
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08. Textfields

Label Label Sample
Input Text
Placeholder Input Text Here

Input Text

Warning!
Label Sample Label Sample ‘ Input Text

Input text Enter Text Here -

Error

Figura 119. Campos de texto.
Fonte: A autora (2022).

Seletores como dropdown (menu suspenso), checkbox (caixa de sele¢do), radio button (botdo de
selecdo), toggle (botdo interruptor), selecdo em calendario, tabs (abas) e paginagdo também podem
ser visualizados no guia de estilos (Figura 120). Um outro seletor importante trata-se do breadcrumb
(migalhas de pdo, em tradugao literal) por representar o caminho percorrido na ferramenta e auxiliar

0 usudrio na sua navegacao.

09. Selectors
Dropdown Checkbaox Radia Butto Taggle
Checkbox @ Radio Button D Toggle ON
Dropdown v
O checkbox (O FRadio Button Toggle OFF
Dropdown ~
Option Large Selectors Date Picke
B Janeiro | 2023 <2
R
DS T Q@ Q 5 5§
Option 3 No Additions
o LR L I I A A
AT GRS - 1 |
Faginatior readcrumbs Tabs
) 22 23 24 25 26 27 28
. 5 Section 1 Section 2
() Home » Loja ¥ Item1 —— [

Figura 120. Seletores.
Fonte: A autora (2022).
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Os botdes também foram previstos no style guide (Figura 121), desde as cores (primaria e

secundaria) e os tamanhos (pequeno, normal, médio e grande). Podem ser vistas as cores para as

interagdes dos botdes: quando o mouse estiver sobre o elemento, quando estiver ativado ou

desativado. Ainda podem ser consultadas as diretrizes para o uso de icones no botao.

10. Buttons

BUTTON SAMPLE

Primary
BUTTON SAMPLE

BUTTON SAMPLE

BUTTON SAMPLE

BUTTON SAMPLE
BUTTON SAMPLE

Default
-+ BUTTON SAMPLE °
<+ BUTTON SAMPLE e
+

<+ BUTTON SAMPLE

BUTTON SAMPLE
BUTTON SAMPLE

BUTTON SAMPLE

)

Figura 121. Botdes.
Fonte: A autora (2022).

Por fim, outros elementos também foram definidos, como caixa para upload de arquivos,

progressos e elementos para dicas ou didlogos (Figura 122).

200



11. Small Elements

B samplejpg

50 %

5 of 10 Progress

l 75%
3 of 4 Progress

< o,
B samplejpg v 75%
3 of 4 Progress
Progress 1 Progress 2 Progress 3
Upload File @ O
Drag n Drop here
Or
Browse
Example Tootitip | Example Tootltip
Example Tootltip Example Tootltip
Tootltip Tootltip
Upload File . o .
Variable are for remembering Variable are for remembering
: - something for later something for later
' B '
! ' LEARN MORE LEARN MORE
' '
' Drag n Drop here '
' '
' Or '
' Browse '
' '
8 o e e s e Variable are for remembering Variable are for remembering
something for later something for later
LEARN MORE LEARN MORE
Upload File

Figura 122. Pequenos elementos.
Fonte: A autora (2022).

Partindo deste ponto, coleta-se exemplos de livros e atividades para, sem seguida, desenvolver os

protétipos de alta fidelidade que terdo como base o guia de estilos.

6.11 EXEMPLOS DE LIVRO E ATIVIDADES

Nesta etapa do projeto, decidiu-se, como exemplo de livro a ser inserido no concept, elaborar uma
breve histéria infantil. Desta forma, ndo teria adversidade em relagio a direitos autorais. Contudo, é
valido salientar que os livros devem ser da literatura local, tendo linguagens, narrativas e/ou
personagens relacionados ao ambiente em que a crianga esteja inserida; reforcando a questio do
letramento.
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Sendo assim, para exemplificar - e seguindo com o exemplo do Amazonas -, foi adaptada uma
histoéria infantil desenvolvida pela mestranda durante sua gradua¢do em design na Universidade
Federal de Pernambuco, na disciplina Artefatos Narrativos para Livros Infantis, ministrada pelo
professor doutor Silvio Barreto Campello, em 2016. O livro contava a histéria de um porquinho
aventureiro, adaptado entdo para a histéria de um sauim-de-coleira aventureiro. Também foi

necessario resumir as cenas, visto que desenvolver uma histdria nao esta no escopo do projeto.

Na sinopse adaptada tem-se que: em busca de aventuras, o personagem principal, um sauim-de-
coleira, decide conhecer outros lugares do Amazonas. Nesta aventura, o protagonista faz novas
amizades, diverte-se bastante e conhece muitos lugares. Mas a saudade faz com que ele retorne ao

seu verdadeiro lar, levando consigo um grande aprendizado.

Com personagens e roteiros definidos (Figura 123), partiu-se para a vetorizagdo de cenarios e

personagens com base em fotografias encontradas na Internet, resultando na Figura 124.

O SAUIM-DE-COLEIRA AVENTUREIRO

Era uma vez um jovem sauim-de-coleira que morava numa reserva florestal em
Manaus, no Amazonas. Mas a mata era muito calma e o sauim era muito animado.

Um belo dia, ele decidiu descobrir outros lugares. Entdo, os outros animais da mata
deram alguns conselhos ao sauim-de-coleira.

A onga disse: seja sempre educado e respeite as pessoas para que vocé seja bem
recebido nos lugares.

A arara acrescentou: respeite os lugares que vocé passar; seja limpo e n3o jogue lixo
nas ruas.

0 tucano ainda alertou: divirta-se, mas ndo abuse, pois vocé estara longe!

O bicho-preguica ainda lembrou: se um dia quiser voltar, estaremos aqui para
recebé-lo! E lembre-se que seremos sempre amigos! Leve esta cdmera fotografica e
registre todos os lugares e amigos que fizer.

Mas o sauim prometeu um dia retornar com muitas historias para contar.

O primeiro lugar que ele conheceu foi o Bumb6édromo de Parintins, |3 ele fez
amizade com dois bois que adoravam uma festa!

Em Presidente Figueiredo conheceu uma familia de macacos guariba e ficou
encantado com a unido deles.

Partindo pelos rios, chegou ao Rio Negro e conheceu um boto-cor-de-rosa que lhe
contou vdrias historias.

Foram muitas aventuras por todo o Amazonas, mas a saudade dos seus velhos
amigos foi tdo grande que ele decidiu retornar a reserva florestal. A partir dai, teve a
certeza de que o melhor lugar é onde seu coragdo esta.

E, sem que ninguém esperasse, 0s passaros sanhago-da-amazdénia comegaram a
cantar avisando que alguém acabara de chegar. Para alegria e surpresa de todos, era
o sauim alegre por ter retornado.

Todos se reuniram com muita alegria, enquanto o sauim contava suas descobertas e
mostrava seu dlbum com fotos incriveis! E, daro, para completa-lo juntou todos os
que ali estavam para fazer uma linda foto.

Figura 123. Roteiro para o livro “O sauim-de-coleira aventureiro”.
Fonte: A autora (2022).
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Figura 124. Cenarios e personagens para o livro “O sauim-de-coleira aventureiro”.
Fonte: A autora (2022).

Em seguida, foram selecionadas trés atividades (Figuras 125, 126 e 127) da apostila desenvolvida
pela psicopedagoga Solange Moll Passos e disponibilizada no site da Prefeitura de Rio das Ostras-R].

As atividades tratam do ensino das letras e das familias silabicas, conforme requisitos deste projeto.

FARA ESTA ATIVIDADE VOCE FRECISARA DE COLA E AREA A
BRINCADEIRA SERA PASSAR COLA E EM SEGUIDA AREIA MAS LETRAS
W~ QUE ESTAQ NA POSICAD CORRETA. DEFOIS E 50 ESPERAR SECAR,

COMPLETE A SiLABA QUE ESTA FALTANDO.

M OBSERVE O MODELC E COMPLETE OS5 TRAGOS QUE ESTAC FALTANDO

NA LETRA A GI FA

A
A L
A A

CHOR| RO

AA LT
A4 ELle

.

== 5

===

=5 =
=55

TU NO
Figura 125. Exemplo de atividade. Figura 126. Exemplo de atividade. Figura 127. Exemplo de atividade.
Fonte: PASSOS, Solange Moll. Pag. 15. Fonte: PASSOS, Solange Moll. Pag. 6. Fonte: PASSOS, Solange Moll. Pag 15.

E vélido apontar que as falas e textos da histéria “O sauim-de-coleira aventureiro” deverio ser
inseridos nas telas durante o desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade; bem como possiveis

adaptagdes das atividades para que tenham ligacdo com o contexto do livro e com o meio digital.

6.12 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE

Com base em todo material ja desenvolvido e coletado, seguiu-se para o desenvolvimento dos
protétipos de alta fidelidade com apoio da plataforma Figma. Portanto, foram projetadas as telas

interativas para tarefas especificas dos trés perfis: estudante, pais/responsaveis e professor(a). E
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valido mencionar que tais protdtipos sdo para uso em teste controlado com roteiro, ou seja, terdo,
por exemplo, respostas automaticas no cadastro e opgdes pré-definidas em todo o processo, com um
caminho a ser percorrido. Desta forma, sera analisado sobretudo se o usuario cumprird determinada

tarefa e se o fluxo estd adequado para que o usuario alcance os objetivos.

Para uma melhor visualizacdo e analise dos prototipos, é valido acessar os seguintes links do

Figma: para os  estudantes, https://bitly/Vlalunos; para os  professores(as),

https://bitly/V1professores; e para os responsaveis, https://bitly/V1responsaveis. Contudo, a fim

de documentar, as telas serdo explanadas a seguir.

@ Para os(as) professores(as) (no link https://bit.ly/V1professores):

1. Abrir o aplicativo.
Ao abrir o aplicativo o usudrio tera acesso as telas de carregamento do sistema. O carregamento
se dard pela troca gradativa das cores das letras “A”, “B” e “C” do logotipo que passarao de azul para

roxo, conforme o percurso que se faz para desenhar as respectivas letras (Figura 128).

A1

After delay

Nt N
.‘ .‘

Figura 128. Duas primeiras telas de carregamento ao abrir o aplicativo.
Fonte: A autora (2023).

Ap6s o carregamento o usuario sera direcionado para a tela de Login e Cadastro (Figura 129).
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E-mail

Insira seu e-mail
Senha

Insira sua senha

ENTRAR

Esqueci como entrar

ou

@

Ainda nao possui cadastro?

Figura 129. Tela de Login e Cadastro.
Fonte: A autora (2023).

2. Cadastrar-se no sistema com os dados: nome, Estado, selecionar a opgao professor(a),

criar senha, confirmar senha.
Na tela de Login e Cadastro (Figura 129), sera solicitado ao usudrio, a titulo de testagem, a
realizacdo de um cadastro ficticio com as respostas ja pré-definidas e escolha do Estado do Amazonas
(Figura 130). Na fung¢do de cadastro foi acrescentado, em comparagdo aos protétipos de baixa e

média fidelidade, a op¢do de carregar uma foto para a criacio do perfil (Figura 130).

Home completo Mome completo Nome completo

Meome completo digitado Meme completo digitado Heme complets digitade
Estado Estado Estado

Salecione um estado Y Selecione um estada Ead Amazonas [AM] s
Wocé é professor{a) ou estudante? Acre (AC) ﬁ
O Prafessar (a) Wocé é professoria) ou estudante?
O Estudante Alagoas [AL) O Professor (a)
Foto do perfil O Estudante

Amapi [4P)
Foto da perfil

Wocé é professora) ou estudante?

Crie uma senha O Professor (a)

O Estudante Crie uma senha
Diglte sua senha aqui

Figura 130. Detalhe do fluxo para cadastro - sele¢do do Estado do Amazonas.
Fonte: A autora (2023).

De modo geral, o que pode ser observado na Figura 130 sdo os feedbacks dados aos usuarios a
partir do preenchimento de cada item, sendo de duas formas consecutivas: texto e cor.
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Ap0s a finalizagdo do cadastro, o usudrio terd acesso a Home personalizada a partir da sele¢io da
opcao “professor(a)” e do Estado (Figura 131).

0 SAUIM-DE-COLEIRA
AVENTUREIRO

0 Sauim-de-
Colzira

Aventureiro

Q‘. NS
ul] ik Q)
Targfas Desengpenhos Perfil

Figura 131. Home - professores.
Fonte: A autora (2023).

3. Escolher um livro para verificagdo da contacio de histdrias.
Na “Home” (Figura 131) sera possivel visualizar os livros da literatura local e/ou com base na

localizagdo; tais leituras serdo dispostas por niveis. Porém, o mecanismo de nivel sera mais utilizado

no perfil do estudante que sera exposto mais a frente.

No protétipo, tem-se a selecdo do primeiro livro: “O Sauim-de-Coleira Aventureiro”, projetado
nesta dissertacdo com a finalidade de utilizar como exemplo. Ao selecionar é possivel visualizar a

sinopse (Figura 132). No final desta tela, apresenta-se o botdo para acessar e ler o livro (Figura 133),

que serd apresentado mais a frente.
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Home Sinopse Home Sinopse

o

0 SAUIM-DE-COLEIR

O Sauim-
AVENTUREIRO

de-Coleira
Aventureiro

Bruna
Andrade

O Sauim-
de-Coleira
Aventureiro

Sinopse: em busca de aventuras
© personagem principal, um sauim-

Bruna
Al Andrade de-coleira. decide conhecer outros
lugares do Amazonas, Nesta aventura,

Sinopse: em busca Je aventuras, o protagonista faz novas amizades.
o personagem principal, um sauim- diverte-se bastante e conhece muitos
de-coleira, decide conhecer outros lugares. Mas a saudade faz com que ele
lugares do Amazonas. Nesta aventura, retorne ao seu verdadeiro lar, levando
o protagonista faz novas amizades, consigo um grande aprendizado

diverte-se bastante e conhece muitos

lugares. Mas a saudade faz com que ele AGORA
retorne ao seu verdadeiro lar, levando

Figura 132. Livro “o Sauim-de-Coleira Figura 133. Continuacio da tela da
Aventureiro” selecionado. sinopse com botdo para ler o livro.
Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2022).

4.  Visualizar lista de atividades.
Alista de atividades foi nomeada como “tarefas” por ser uma palavra mais curta e aparentemente
mais utilizada pelos professores nesta fase do ensino. Esta funcao pode ser acessada no primeiro
icone da barra de navegacdo, na Home (Figura 131). As atividades, portanto, estdo separadas de

acordo com o nivel no qual cada livro esta inserido no sistema (Figura 134).

Home Tarefas

Nivel 1 > Livro 1

a8l

ATIVIDADE1 ATIVIDADE 2

ﬁ‘

\

e

Nivel 1> Livro 2

X

ATIVIDADE 1 ATIVIDADE 2
Nivel 1> Livro 3

Home

Figura 134. Lista de atividades/ tarefas.
Fonte: A autora (2023).
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As atividades exemplificam contetidos acerca do ensino dos desenhos das letras e das familias
silabicas. Recorda-se que, detectadas em pesquisas junto aos profissionais da educacdo, estas foram

as dificuldades mais apresentadas pelos alunos(as) durante e pés-pandemia.

5. Gerar um cddigo para a turma, dentro da op¢ido de desempenho das atividades.

A opcdo de desempenho das atividades foi nomeada como “desempenhos” e pode ser acessada no
segundo icone na Home (Figura 131). Na tela, é possivel inserir um cédigo gerado previamente pelo
profissional para acessar os desempenhos, além da op¢do de gerar um cédigo (Figura 135). Se
comparada aos protdtipos de baixa e média fidelidade, estas fungdes foram trocadas de ordem;

deixando esta tela similar a tela do Login.

Home Desempenhos

Inserir cédigo da turma

Insira o cadigo da sua turma

CONFIRMAR
ou

A turma ainda nao possui um codigo?

Home

Figura 135. Tela para gerar c6digo e acessar os desempenhos dos estudantes.
Fonte: A autora (2023).

Ao clicar em “Crie um cédigo aqui”, o profissional ird preencher um formulario com o nome da
escola, a cidade, o Estado e o ano/série da turma (Figura 136). A opc¢do de quantidade de alunos foi
retirada no protétipo de alta fidelidade, pois ela nio iria interferir ou auxiliar no sistema. E valido

lembrar que, para testagem, os protétipos apresentam respostas automaticas.
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Homa D migsen has

Escola

1 name ch escals agu

Digite » cicksche cla eacmls aqul

Digits 0 ancyséria da burma

N da cidade digRado

Anaisirie da urma

vgte o ancdsére da brma

Cidade

Digite & odada da escola agu

Bl i B B

Digite o anoisdrie daturma

.._'_. 5

Mome da cidade digitada

Estadn Extadda
Muarme e Exade dxgitaca Hame da Estads dig o

Anaisans da tuma

Anafsévie digitada/s

~

Hunms Dessmpenhas
Excola

Home < asen

Cidwda

Mome d cidad g tasde:

Estado
Extada |Formotn correte|
Dbz 0 Estado da esoola agul
Estade
Digite & Estade da sscolaagqui
i Diggie o Extadn da eseoli agu

Arafnbriv da berma

Digite o anafasrie da fuma

5

Hurrs Dz migenhios Hemu Desemponhes Huma Dessmpenhaos Hursar Desampe nhos
Esenla Excols Cédign geradn Codige gernde
Home da escol dagitade home da excaln digadn 101291 101291
Cidada Cidade CODIGO CORIADD

Figura 136. Telas de formuldrio para gerar cédigo.
Fonte: A autora (2023).

6. Visualizar listas e graficos sobre os desempenhos dos alunos a partir do c6digo da turma.

Ao inserir o c6digo gerado na tela de desempenhos (Figura 135), o profissional terd acesso a uma
lista com todos os alunos - representados aqui pelas personas desenvolvidas no item 5.1 - que
compartilharam os desempenhos por meio do cédigo gerado (Figura 137). A ordem dos alunos é
classificada conforme o ranking da narrativa; neste caso, tem-se um ranking de plantagao. Além desta
classificacdo, tem-se a foto e o nome completo de cada aluno. Todavia, para acessar de fato o
desempenho de cada aluno, é possivel clicar em cada um da lista e visualizar o desempenho - em
forma de graficos - de cada nivel, livro e/ou atividade realizada (Figura 137). Ainda nesta tela, é
possivel acessar o corredor ecoldgico da turma, desenvolvido por cada um dos alunos durante a

narrativa (Figura 137).
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Home Desempenhos

.**-_ Ana Maria Ferreira
o

Ranking de plantagio i’ Ranking de plantagio
ge)n  Arthur Gomes Nivel 1> Livro 1
N c——
I LEITURA
w2 Ranking de plantagio
< () e
e el
Ranking de plantacio
Aluno(a) 75%
] ACERTOS
Ranking de plantagao
T A
ATIVIDADE 2
! Corredor Ecolégico da Turma A,
¢ A < A

Hame Home

Figura 137. Telas de desempenhos dos alunos.
Fonte: A autora (2023).

Com isso, finaliza-se as tarefas especificas para os usuarios com perfil de professor(a). Em seguida

serdo analisadas as telas para os estudantes.

@ Para os(as) alunos(as) (acesso pelo link https://bitly/V1alunos):

1.  Abrir o aplicativo.

O carregamento do aplicativo acontece como ja ilustrado na Figura 128, assim como na tela inicial

para login (Figura 129).

2. Assistir narrativa sobre avatar.

Partindo do pressuposto que os pais/responsaveis e/ou até mesmo os professores ja tenham
realizado o cadastro da crianca no aplicativo, no seu primeiro acesso ira conhecer o avatar/mascote
e entender a narrativa que sera construida, por meio de uma missio, ao longo da sua experiéncia no
sistema (Figura 138). E interessante também observar na Figura 138 a fungdo de ouvir o que esta
escrito no baldo a medida que as palavras do texto mudam de cor. Contudo, por limitacdes da
plataforma Figma, ndo foi possivel a inser¢do de audio. A Figura 138 também ilustra o mascote

desenvolvido para os cadastros realizados no Amazonas, um sauim-de-coleira.
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im sauim-de-coleira

Ola! Eu sou um sauim-de-coleira
sta em risco de

e minha espécie esta em risco de

extingdo. Para isso ndo acontecer.

extincdo. Para isso ndo acontecer,
precisamos plantar muitas arvores.

precisamos plantar muitas arvores.
Vocé pode nos ajudar?

Vocé pode nos ajudar?

¢

PERSONALIZE O MASCOTE PERSONALIZE O MASCOTE

Figura 138. Tela do primeiro acesso com mascote, sobre a narrativa e missao.
Fonte: A autora (2023).

3. Personalizar o avatar.
A personalizagio do avatar, um pré-requisito obrigatorio do projeto, sera resolvida com a escolha

de roupas, acessorios e expressoes, como exemplifica a Figura 139.

mmm*
N

w/ ) W) \ 10

é 5 ¢ 5 ¢ 5> é

A~ cevee WAC oo
mASs s & *a v -

Figura 139. Exemplo de telas com personalizagdo do avatar/mascote.
Fonte: A autora (2023).

Para testagem, apenas algumas op¢des da personalizagdo estardo disponiveis para interacio,
como escolher entre a cal¢a azul ou a saia rosa, 6culos vermelho ou branco, boné vermelho ou tiara
com rosa, boca aberta que mostra dente e lingua ou a que mostra somente os dentes (Figura 139)

Com a conclusdo, tem-se uma tela do avatar personalizado com fala sobre as escolhas do usuario,

como exemplificado na Figura 140.
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Otimas escolhas!
Agradeco por me deixar
ainda mais legal!

Figura 140. Avatar/mascote personalizado.
Fonte: A autora (2023).

4.  Escolher um livro para contagdo de histoéria.

Com a personalizagdo finalizada, o usuario sera redirecionado para a Home (Figura 141) que
apresenta algumas diferencas se comparada a Home dos professores (Figura 131). Nesse caso, é
possivel visualizar o acréscimo de uma barra na parte superior para acesso ao corredor ecolégico e
informacdes sobre as moedas adquiridas ou gastas. Na barra de navegacdo também se encontram

outros icones como “Mascote” e “Loja”.

’ Corredor Ecolégico 00,00
Nivel 1

0 SAUIM-DE-COLEIRA
AVEHTUREIRO

O Sauim-de
Coleira
Aventureiro

Mascote Tarefas Loja Perfil

Figura 141. Home - estudantes.
Fonte: A autora (2023).

Na parte central, assim como na Home dos professores, estdo dispostos os livros agrupados por

niveis. Contudo, para os estudantes estes livros serdo desbloqueados ao longo da experiéncia no
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sistema. Ao clicar em um livro desbloqueado, o estudante tera acesso a uma sinopse e, em seguida,

poderd acessar o livro, conforme ilustrado no protétipo (Figura 142).

@ coredortcologico  (§) voco @ Corredor Ecologica (§) 0,00 e
Home Sll’\DESE Home SvnDESE
0 Sauim: 0 SAVIM-DE-COLEIRA
de-Coleir:
O SAk-IECOLR et AVENTUREIRO

Bruna

Andrade
O Sauim-
de-Coleira
Aventureiro

Bruna

Andrade

consigo um grande

lug: zonas. Nesta aventura,
ta faz novas ami

astante e conhec

Figura 142. Sinopse e acesso ao livro.
Fonte: A autora (2023).

Ao acessar um livro (Figura 142 e 143) a crian¢a podera interagir, como em um karaokég, gravando
0 audio ao ler o livro; além da opg¢do de ouvir, como uma contagio de histérias. Porém, ressalta-se
que por motivos de limitagdes do protoétipo projetado no Figma, ndo foi possivel executar essas
op¢des de modo funcional. Outras op¢des de interacdo foram implantadas e executadas, como a

mudanca gradativa de cor nos textos e a utilizagdo de setas para revelar partes do livro ao serem

pressionadas (Figura 143).

KT

O primeiro lugar que ele conheceu foi
o Bumbédromo de Parintins, 14 ele fez
amizade com dois bois que adoravam
uma festa!

Figura 143. Exemplo de pagina com interacoes.
Fonte: A autora (2023).
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Ao final da leitura ou contagio da histéria, o usuario terd um feedback de quanto recebeu em

moedas, além do livro aparecer com um contorno verde e um icone de check (Figura 144).

Q Corredor Ecolégico 50,00

SAUIM-DE-COLEIRA 0 SAUIM-DE-COLEIRA
AVENTUREIRO AVERTUREIRO

O Sauim-de 0 Sauim-de
Coleira Coleira
Aventureiro Aventureiro

Mascote Tarefas Loja Perfil Mascote Tarefas Loja Perfil

Figura 144. Final do livro.
Fonte: A autora (2023).

5. Realizar uma atividade breve sobre desenho das letras e/ou familias silabicas.
As atividades, nomeadas aqui como “Tarefas”, podem ser acessadas por meio do segundo icone
da barra de navegacdo na Home (Figura 141). Ao clicar no icone, o usuario tera uma lista de tarefas

agrupadas por niveis e livros (Figura 145).

! Corredor Ecol6gico 50,00

Home Tarefas

Nivel 1> Livro 1

B |

I

ATIVIDADE 1 ATIVIDADE 2

Nivel 1> Livro 2

X

ATIVIDADE 1 ATIVIDADE 2

il

Home

Figura 145. Tela para acessar as atividades.
Fonte: A autora (2023).
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Antes de realizar determinada tarefa, é apresentado um modelo de como o usuario devera
resolver as questdes. Para o protétipo de alta fidelidade, foram adaptados trés exemplos de
atividades que haviam sido coletadas no item 6.11: contorno das letras (Figura 146), desenho correto

das letras (Figura 147) e familias silabicas (Figura 148).

@ coredor Eeoligico (§) s0.00 @ Coredor Ecolégica 50,00 @ Corredor Ecolégicn () s0.00

Home Tarefas Atividade 1 Home Tarefas Atividada 1 Home Tarefas Atividade 1

Figura 146. Exemplo de atividade - contorno da letra.
Fonte: A autora (2023).

@ corredor Ecolégica 70,00 @ corredorEcalsgico () 7000

Home Tarefas Atividade 2 Home Tarefas Atividade 2

Vamos la!

CONTIMUAR

O 6

Tarefas Lo Perfil s Loja  Perfil

Figura 147. Exemplo de atividade - desenho correto da letra.
Fonte: A autora (2023).

215



@ coredoreolégice  (§) so00 @ CornedorEcolégice  (§) sono @ conedur Ecoligice  (§) 500 @ comedorEeoligice  (§) 5000
Home Tarctas Mividade 3 Hame Tarefas Atividade 3 Home Tarctas Atividade 3 Home Tarafas Mividsde 3

Dbsar

plo:
=T [

() (10) 7 ) (o) ()
(cabina) (@) @ (v ()
[ ome ]

Figura 148. Exemplo de atividade - familia silabica.
Fonte: A autora (2023).

Durante a realizacdo das atividades, o usuario recebe feedbacks informando se foi selecionada
uma opg¢do errénea ou corretamente, por exemplo (Figura 149). E, assim como ocorre na conclusao
de um livro, ao finalizar as atividades é dado um feedback com as moedas e também no contorno

verde e icone de check na respectiva atividade.

! Correder Ecologico @ 90,00 ! Correder Ecolagica @ 90,00
Home Tarefas Atividade 3 Home Tarefas Atividade 3

Complete a silaba que esté faltando e Complete a silaba que estd faltando e
acumule moedas para ajudar a espécie acumule moedas para ajudar a espécie
Sauim-de-Coleira. Sauim-de-Coleira.

Agora é com vocé! Agora é com vocé!

Tarefas  Loja

Figura 149. Feedback de erros e acertos nas atividades.
Fonte: A autora (2023).

6. Irna opgdo de Loja para adquirir um item para ser utilizado na narrativa.

A loja é acessada pelo terceiro icone da barra de navegacdo na Home (Figura 141). Nessa
funcionalidade, é possivel construir de fato o corredor ecolégico virtual e desenvolver a narrativa,
conforme exemplo utilizado neste projeto. Ao acessar a loja, é possivel adquirir mudas de arvores,
arvores grandes, adubo e irrigacdo (Figura 150). Ao clicar em cada item, tem-se o valor, a descricdo,
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a opg¢ao de comprar para o seu corredor ecoldgico ou de compartilhar para o corredor ecoldgico da

turma (para o caso de a turma da escola tiver um c6digo gerado pelo educador) (Figura 150).

! Corredor Ecoldgico

@ 120.00

! Corredor Ecolagico @ 120,00

Home

Loja

Mudas de arvores

E

Z:

Home Loja Arvore 3

B
‘ -,
®
$50,00
S I N J Arvore grande
510,00 $15.00 L
Arvores grandes ¥ comprAR®
r ~
" Para o seu corredor ecoldgico
£ ou
L J o
“* Para o corredor ecologico da turma
$ 30,00 §40.00

A

Home

:
Home

Figura 150. Loja.
Fonte: A autora (2023).

No protétipo, deu-se prioridade na funcionalidade de “adquirir um item para o seu corredor” em
detrimento a op¢do de compartilhar com a turma, uma vez que esta opgdo - que se refere a
socializacdo - é um pré-requisito desejavel deste projeto e a aquela é algo obrigatério para a

construgio da narrativa.

Portanto, ao clicar em “Comprar” (Figura 150), o usuario sera encaminhado para a tela do seu
corredor ecoldgico com os feedbacks: “gasto de moeda”, com as moedas em vermelho; e mensagem

textual parabenizando a contribui¢do, com animacdo de confetes (Figura 151).
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@ corredor Ecolégic’ EO

@ CcorredorEcolégico  (§) 7000 @ corredorcolsgico  (§) 7000

.
N

Parabéns! Parabéns! :

17 -
£

Vocé acaba de contribuir Vocé acaba de contribuir Vocé acaba de contribuir

Parabéns!

com a construgao do corredor com a construgdo do corredor com a construgdo do corredor
ecoldgico! ecoldgico! ecolégico!

Figura 151. Corredor ecoldgico.
Fonte: A autora (2023).

Desta forma, finaliza-se as tarefas especificas para os usuarios com perfil de aluno(a)/estudante.

Em seguida serdo analisadas as telas para os pais/responsaveis.

@ Para os pais/responsaveis (disponivel em https://bitly/V1responsaveis):

1. Realizar cadastro do(a) filho(a) no aplicativo: nome, Estado, selecionar a opcao aluno(a),

criar senha, confirmar senha.
E valido destacar que os pais/responsaveis acessam o aplicativo com o mesmo login e senha que
seus filhos. Desta forma, eles deverdo realizar o cadastro com o nome da crianca. Esta solugdo se deu
a fim de simplificar ao maximo o sistema, de acordo com as caracteristicas das personas

desenvolvidas no item 5.1.

Sendo assim, apds abrir o aplicativo, os pais/responsaveis serdo direcionados para a tela de Login
e Cadastro, conforme ilustrado nos protétipos das telas dos professores (Figuras 128 e 129). O
cadastro deverd seguir conforme ja explanado nas telas para dos professores (Figura 130), porém,

deve-se selecionar a opgao “estudante”.

2. Verificar as atividades que foram realizadas.
Apés o cadastro realizado e com o primeiro acesso ao sistema, os usudrios terdo o primeiro
contato com o mascote, com sua personalizagdo, além de serem apresentados a narrativa que devera
ser desenvolvida ao longo da experiéncia (Figuras 138 e 139). Com isso, as criangas poderdo dar

inicio as leituras/contagdes de histoérias e as atividades.
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https://bit.ly/V1responsaveis

Para testagem, considerando a realizacdo das trés primeiras atividades pelos estudantes, os
pais/responsaveis, ao clicarem no icone de tarefas na barra de navegacgao, ja serdo direcionados para

a tela de acompanhamento das atividades com devidas indica¢des de realizagao (Figura 152).

e Corredor Ecologico @ 90,00

Home Tarefas

Nivel 1> Livro 1

£ ba

ATIVIDADE 1 ATIVIDADE 2

Nivel 1> Livro 2

ATIVIDADE 1 ATIVIDADE 2

Home

Figura 152. Atividades realizadas.
Fonte: A autora (2023).

3. Visualizar os desempenhos dos filhos.

Os desempenhos dos estudantes poderio ser acessados por meio do “Perfil”, no quarto item na
barra de navegacio da Home (Figura 141). Na tela do “Perfil”, tem-se um botdo para acessar o
desempenho, além das opg¢des de editar os dados de cadastro, de entrar em contato com o
desenvolvedor, de acessar os termos de uso de privacidade e de sair do sistema (Figura 153). Ao
clicar em “Meu Desempenho”, os pais/responsaveis poderido acessar os desempenhos dos filhos

detalhadamente com graficos agrupados por niveis, livros e atividades (Figura 153).
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! Corredor Ecolégico @ 50,00 ! Corredor Ecolégico @ 50,00

Home Perfil Home Perfil Desempenho

“e. Ana Maria Ferreira

I
Ranking de plantagao

MEU DESEMPENHO

Editar dados c q
Nivel 1> Livro1
Neme complete

LEITURA
Digite seu nome aqui 44 @ (-3
Estado ATIVIDADE 1

Selecione um estado v
75%
Vocé é professor(a) ou estudante? ACERTOS
O Professor (a)
O Estudante COMPARTILHAR

Home Home

Figura 153. Telas de perfil e desempenho.
Fonte: A autora (2023).

4.  Enviar relatério de desempenho para o(a) professor(a).

Além dos pais/responsaveis poderem acompanhar os desempenhos dos filhos, também é possivel
compartilha-los com os professores, caso utilizem o aplicativo para apoio ao ensino. Ao clicar em
“Compartilhar” (Figura 153) sera solicitado o c6digo da turma, previamente gerado e compartilhado
pelo professor. Entdo, basta digitar o c6digo e enviar para o professor (Figura 154). Vale mencionar
que para testagem do protétipo, o codigo sera preenchido automaticamente. Ainda vale apontar o

feedback recebido ao compartilhar o desempenho (Figura 154).

@ cCorredorEcolagico  (§) so.00 @ corredorEcologiee  (8) s000 @ cordorcalége ($) s0m0

Hame Perfil Desempenho Heme Perfil Desempenho Homea Perfil Desempenho
Ana Maria Ferreira “*. Ana Maria Ferreira Ana Maria Ferreira
Ranking de plantacio il 74 W r Ranking de plantagao

Cadige da tiirma Cadige da turma

Desempenho compartilhada! .

101291

EMVIAR

Home Homa

Figura 154. Telas para envio do desempenho.
Fonte: A autora (2023).
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Beneficiando-se do processo fluido do Duplo Diamante, apds a finalizagdo dos protétipos e ja
planejando os testes, observou-se que, em todos os perfis, seria necessario desenvolver uma tela com

a bandeja de aplicativos do device, para, com isso, projetar o icone de acesso ao ABC Letrar (Figura
155).

Q Pesquisar apps
[ Camera

instagram Chrome

AL

ABC Letrar TikTok

Figura 155. Bandeja de aplicativos.
Fonte: A autora (2023).

Assim, finaliza-se os protoétipos em alta fidelidade que deverdo ser testados com potenciais

usuarios.

6.13 TESTE DE USABILIDADE

Com o fim de verificar a qualidade do resultado do projeto foi realizada testagem com a interacdo
usuario-produto. Os testes realizados foram remotos com a participacdo de 10 usuarios, sendo 3
professoras, 4 pais e 3 criangas. As técnicas utilizadas na testagem foram a observagdo enquanto o
usuario executa a tarefa, a verbalizacdo do usuario durante a interacdo e a solugido de questionario

apos a utilizagdo do protétipo (PADOVANI; SCHLEMMER, 2021).

6.13.1 Plano de teste

Alguns elementos sdo essenciais para o planejamento do teste de usabilidade, como: escopo,

objetivo, hordario/local, sessdes, equipamentos, participantes, cenarios, métricas, dentre outros.
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Portanto, para os testes, foram considerados tais requisitos, conforme curso realizado em

capacitagdo nos procedimentos de testagem:

1. Escopo: busca-se testar funcionalidades e tarefas especificas de usuarios com os perfis
de professor, estudante e pais/responsaveis do concept do aplicativo ABC Letrar. O teste
cobrira parte do sistema, visto que o projeto como um todo sera adaptado por Estados.
Sendo assim, sera testado apenas com os perfis adaptados para o Estado do Amazonas.
Ainda nos perfis adaptados também sera testado parte do contetido, como, por exemplo,
um livro modelo e trés atividades resumidas sobre os desenhos das letras e as familias
silabicas.

2. Objetivos: para os testes, busca-se saber se os usuarios conseguem cumprir com as
tarefas especificas ilustradas nos prototipos de alta fidelidade (item 6.12), a partir do
fluxo de navegacio e dos icones utilizados.

3. Horario e local: os testes ocorrerdo de forma individual, em mar¢o/2023, respeitando o
melhor dia e horario para cada usuario. Devera ocorrer por meio de reunides on-line via
Google Meet, podendo ser marcada até trés sessdes por dia. Desta forma, devera ser
tragado um cronograma quando os usuarios forem contactados.

4. Sessodes: as sessOes terdo inicio com as boas-vindas, seguidas da leitura de um script
explicando sobre o projeto, sobre o que sera testado e como devera acontecer a dindmica.
Cada sessao devera durar cerca de uma hora.

5.  Equipamentos: o usudrio necessitara de desktop ou notebook com camera. A aplicadora
utilizard um notebook com camera e contara com o Google Meet para as videochamadas
e o software QuickTime Player para gravacao das sessdes.

6. Participantes: serdo recrutados, via WhatsApp com formalizacdo por e-mail, 3
participantes de cada grupo - professor, estudante e pais/responsaveis. Para Nielsen
(2000), cinco usuarios ja é um nimero suficiente para encontrar 85% dos problemas de
usabilidade. Contudo, ainda para o mesmo pesquisador, para o estudo com trés ou mais
grupos, recomenda-se trés usudrios para cada categoria a fim de garantir que se cobriu a
diversidade de comportamento dentro do grupo.

7. Cendrios: para os trajetos que serdo realizados, tem-se as tarefas mencionadas no
Apéndice G. Serdo 6 tarefas para os professores, 7 para os estudantes e 4 para os
pais/responsaveis. A simulacio serd de um smartphone, porém com execugdo do
protoétipo por meio de um desktop ou notebook, durando em média 60 minutos.

8. Métricas: ao coletar e analisar os dados, pretende-se buscar métricas subjetivas com (i)
perguntas de facilidade e satisfacdo ao concluir os cendrios das tarefas, para os

professores e pais/responsaveis; e (ii) perguntas de satisfacdo sobre questdes gerais
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como, por exemplo, o visual, o conteido e a linguagem utilizada, apenas para os
especialistas (professores) - tendo em vista que sdo eles que trabalham diretamente com
tais questoes de forma empirica ou com formagao para tal. Além das métricas subjetivas,
busca-se verificar as taxas de conclusdo bem-sucedidas (quando o participante indicar
que alcangou a meta da tarefa), as taxas de erro (erros criticos - desvios na conclusdo e
incapacidade de concluir a tarefa, com os potenciais usudrios cientes ou ndo de que o
objetivo da tarefa estd incorreto ou incompleto; e erros nao criticos - erros recuperados
e tarefa concluida com menos eficiéncia) e o tempo gasto em cada tarefa.

9. Documentos: um documento fundamental para prosseguir com a realiza¢ao de testes e
pesquisas com os usuarios, é a aprovagdo do Comité de Etica (Apéndice E). Por sua vez, a
pesquisa teve sua aceitacdo apresentando documentos como, por exemplo: (i) termo de
consentimento livre e esclarecido (Apéndice B); (iv) termo de consentimento livre e
esclarecido especifico para pais ou responsaveis legais das criangas (Apéndice C); e (v)
termo de assentimento livre e esclarecido (Apéndice D). Além dos citados, outros
documentos sdo necessarios para o plano de teste, como: (i) script de orientagdo
(Apéndice F), documento a ser lido antes de iniciar a sessdo, com informacdes acerca do
que sera testado, de como o participante devera utilizar o protétipo, os objetivos do teste,
dentre outros; (ii) roteiro de tarefas (Apéndice G), lista com o passo a passo do fluxo que
sera testado; (iii) questionario de avaliagdo do sistema pelo participante (Apéndice H), a
fim de verificar a satisfagdo dos usuarios e detectar melhorias; e (iv) coleta de dados pela
avaliadora (Apéndice 1), documento para organizagdo manual de informagoes a partir da
observacio do participante durante o teste.

A partir deste planejamento, da-se inicio aos testes-piloto antes da execucdo dos testes com

potenciais usudrios.

6.13.2 Teste-piloto

O teste-piloto foi executado com um especialista da area de interfaces digitais e uma possivel
usudria com perfil de mae de crianga na fase de alfabetizacao e letramento, porém esta participante
também trabalha na drea de interfaces digitais. Os testes foram importantes para detectar melhorias
e recomendacdes nos protdtipos, como: (i) destacar o botdo para cadastro (Figura 156); (ii) inserc¢ao
do texto “faca o login” na area de login (Figura 156); (iii) habilitar navegacdo também nas paginas do
livro, com movimento de arrastar a tela e sua respectiva representacdo na primeira pagina, além da
navegacdo ja utilizada (Figura 157); (iv) inserir as palavras “voltar” e “continuar” junto aos
respectivos icones na barra de navegacio do aplicativo (Figura 157); (v) na interacdo de algumas

paginas do livro, tirar a opc¢do de fechar as fotos; (vi) destacar a opgao de criar c6digo no médulo para
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os professores; (vii) na area de visualizacdo de desempenho, trocar o botdo “confirmar cédigo” para
“ver desempenho”; (viii) inserir a barra de botdes de navegacdo do sistema operacional (Figura 156,
157 e 158); (ix) deixar o botdo Home do sistema operacional funcional em algumas telas, com pop-up
de aviso de que devera sair do aplicativo (Figura 157); (x) deixar o botdo “voltar” do sistema
operacional também funcional; (xi) deixar os breadcrumbs funcionais, indicando a localizacao atual
e o caminho percorrido, como uma barra horizontal no topo de algumas telas; (xii) incluir na dltima
tarefa do roteiro a opgdo de retornar para a tela de bandeja de aplicativos do dispositivo; e, por fim,

(xiii) deixar a area de toque maior nas telas dos livros e da primeira atividade.

BRUNA ANDRADE

. Faga o login O SﬂUlM'DE-COLEIRﬂ
AVENTUREIRO

Insira seu e-mail
Senha

Insira sua senha

ENTRAR

Esqueci como entrar

ou

-~
e~
Ainda ndo possui cadastro? Clique duas vezes para sair
CADASTRE-SE AQUI
Voltar Home Continuar
< o (m]
Figura 156. Ajustes realizados. Figura 157. Ajustes realizados. Figura 158. Ajustes realizados.

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).
Ap6s a realizacdo de todos os ajustes, foram realizados os testes com os potenciais usudrios.

6.13.3 Execucdo dos testes

Os testes foram realizados no periodo de 20 de marg¢o de 2023 a 24 de abril de 2023 e seguiram
o plano de teste do item 6.13.1: o primeiro momento se deu por meio de uma reunido on-line para a
realizacdo do teste do protétipo; e o segundo momento com um questionario de avaliagdo/satisfacdo.
A grande dificuldade para a execucgdo dos testes foi encontrar participantes com disponibilidade,
alguns, inclusive, ndo responderam o contato mesmo apds confirmarem a participagdo. Vale
mencionar que todas as cinco professoras que participaram das pesquisas on-line, no item 4.3, foram
contatadas e convidadas a testarem o protoétipo, porém apenas duas puderam participar. Sendo

assim, contatou-se mais uma especialista; desta vez por intermédio de uma das professoras que ja
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havia realizado os testes. Além das professoras, trés maes e seus respectivos filhos também foram
contatados, porém uma delas nido respondeu o contato. Sendo necessario, portanto, contatar mais

uma mae que, inclusive, participou com seu filho e com o pai da crianga.

No total, participaram 10 potenciais usuarios - sendo 3 professoras, 4 pais/responsaveis (3 maes
participaram dos testes do mddulo para pais/responsaveis, duas delas auxiliaram seus filhos nos
seus respectivos testes e outra crianga recebeu o auxilio do pai) e 3 criancas -, garantindo, assim, um
numero suficiente para as trés categorias a fim de abranger os diversos comportamentos nos grupos,

conforme defendido por Nielsen (2000).

Buscou-se, sobretudo, por métricas subjetivas com as verbalizacdes dos participantes e suas
respectivas respostas nos questionarios; mas também por métricas quantitativas como taxas de erro,
tempo de tarefa e taxas de conclusdo das tarefas. Os resultados analisados estdo disponiveis no item

seguinte.

6.13.4 Resultados obtidos nos testes

Com a finalizacdo dos testes e a partir do preenchimento do documento “Coleta de Dados”
(Apéndice I), propde-se analisar cada moédulo (professores, pais/responsaveis e criancas)

separadamente a fim de melhor visualizar os resultados obtidos.

Sendo assim, para os resultados obtidos nos testes com os professores (Quadro 16), tem-se:

Quadro 16. Resultados obtidos nos testes com professores

PARTICIPANTE TEMPO GASTO N° DE SUCESSO OBSERVACOES

PARA EXECUCAO | ERROS (S/N)

Abrir o aplicativo e aguardar o carregamento

Professora 01 1 minuto 0 S As professoras ndo apresentaram dificuldade em localizar
e identificar o icone do aplicativo. Ao aguardar o
carregamento, a Professora 02, verbalizou que “ficou bem

bonita a primeira apari¢do [do aplicativo] no celular”.

Professora 02 2 minutos 0 S
Devido a conexao da Internet da Professora 02, o
carregamento do aplicativo demorou um pouco. E
Professora 03 3 minutos 0 S importante mencionar que o protdtipo da Professora 03

carregou com falhas, apresentando algumas telas
condensadas, mas ndo atrapalhou a experiéncia.

Cadastrar-se no sistema

Professora 01 2 minutos 1 S As professoras iniciaram preenchendo o médulo de login
e identificaram o botdo para cadastro em um segundo
momento.
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Professora 02

2 minutos

Professora 03

2 minutos

A Professora 02 apresentou certa dificuldade em deslizar
as opgdes para escolha do estado do Amazonas, mas clicou
no estado correto.

No mais, seguiram o fluxo do preenchimento do
formulario e alcangaram a Home.

er o livro

«

‘0 Sauim-de-Coleira Aventureiro”

Professora 01

6 minutos

Professora 02

4 minutos

Professora 03

5 minutos

A Professora 01 acessou o livro com facilidade, porém néo
prosseguiu com a leitura e retornou a Home. Em segundo
momento seguiu com a leitura por meio do icone de
continuar.

Ja a Professora 02, para prosseguir com a leitura, tentou
arrastar a tela, mas apresentou dificuldade. Enquanto que
a Professora 03 clicou no titulo do livro. Em um segundo
momento, visualizaram o icone para prosseguir, na barra
de navegacdo, e clicaram para continuar com a leitura.

Na pagina com interacio de arrastar para baixo para
mostrar a foto, por ndo ter o icone de continuar, a
Professora 01 clicou na Home. Em seguida, teve
dificuldade na interagdo de arrastar para mostrar a foto.
Contudo, nas demais telas com a mesma intera¢do, ndo
apresentou tal dificuldade. Enquanto que a Professora 02
logo identificou o icone de interagido para mostrar a foto.
Porém, no primeiro momento interagiu clicando no icone,
mas percebeu que seria arrastando. Ja a Professora 03
localizou o icone e ndo apresentou dificuldade.

Interessante notar que a Professora 03 verbalizou ter
gostado por ser bem colorido e utilizar personagens
regionais, como os bois de Parintins, pois faz parte de sua
realidade, visto que sua turma representa os bois em
eventos da escola.

Ambas nio apresentaram dificuldade em retornar a Home.

Visualizar a lista de atividades

Professora 01 40 segundos 0 Localizaram e identificaram o icone para tarefas com
facilidade, e retornaram a Home. Contudo, as Professoras

Professora 02 1 minuto 0 02 e 03 passaram mais tempo interagindo com a tela,
arrastando para visualizar as tarefas. A Professora 03
ainda apontou que havia gostado dos sistema apresentar

Professora 03 2 minutos 0 fases e ir do mais simples para o mais complexo.

Gerar cédigo para a turma

Professora 01 1 minuto 0 As professoras localizaram e identificaram o icone para
desempenhos com facilidade.

Professora 02 1 minuto 0 Nao apresentaram dificuldade em criar um cédigo,

seguiram o fluxo e retornaram a Home. Vale apontar que a
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Professora 03 1 minuto 0 S Professora 03 retornou pela barra de navegacdo, mas
também identificou que poderia retornar pelos
breadcrumbs.

Visualizar os desempenhos dos estudantes

Professora 01 3 minutos 1 S Nao apresentaram dificuldade no fluxo para visualizagdo
de desempenhos dos alunos.

As Professoras 01 e 03 apresentaram dificuldade em
identificar os icones do sistema operacional do celular
para retornar a tela da bandeja de aplicativos. Ambas
clicaram no icone de Home do aplicativo, por este motivo
demoraram mais tempo na realizagdo da tarefa. Mas a
Professora 01 informou que seu celular possuia tais
icones. Talvez o erro tenha se dado pela ndo compreensao

do tépico 4 no roteiro.
Professora 02 1 minuto 0 S
Ja a Professora 02, retornou a tela da bandeja de
aplicativos sem dificuldade. Sendo, portanto, a inica
participante, de todos os perfis, a estar familiarizada com
a barra de navegacao do sistema operacional do aparelho
(o que difere do sistema operacional do aplicativo).

Vale mencionar que a Professora 03 finalizou
verbalizando que havia achado tranquilo e que utilizava
um sistema similar na escola. Na sua experiéncia os alunos
apresentaram dificuldade em realizar o login, entdo os

responsaveis pelo aplicativo realizaram um sistema de
c6digo com uma carteirinha de frutas. A professora
concluiu que este mecanismo melhorou, mas as criancgas
ainda apresentaram certa dificuldade. Também no sistema
que utiliza, é necessario liberar as atividades, pois nio sdo
disponibilizadas automaticamente de acordo com a
experiéncia do aluno. Acrescentou que “o jogo’ precisa ser
muito bom porque compete com outros que, inclusive, ndo
testam o cognitivo da crianga”. Reforgou que é necessario
utilizar recompensas para estimular e citou a socializag3o,
pois os alunos comentam entre si sobre as fases.

Professora 03 2 minutos 1 S

Fonte: Teste de usabilidade, 20/03 a 24 /04 de 2023.

Em complemento as sessdes, os achados dos questionarios de satisfacdo obtidos com as

professoras apontaram:
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NOMENCLATURAS
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Figura 159. Satisfagdo das professoras sobre os icones
utilizados nas telas.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 160. Satisfagdo das professoras sobre
nomenclaturas (nomes de menus, titulos e campos).
Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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Figura 161. Satisfacdo das professoras sobre o layout das
telas.

Fonte: Pesquisa de satisfagio, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 162. Satisfacdo das professoras sobre a organizagio
das informagoes.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

LOCALIZAGAO DAS INFORMAGOES

Q-0
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ASSIMILAGAO DAS INFORMAGOES
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Figura 163. Satisfagdo das professoras sobre alocaliza¢do
das informagoes.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 164. Satisfagdo das professoras sobre a assimilagdo
das informagoes.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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CONTEUDOS EM RELAGAO AO PUBLICO-ALVO

O—@—C
INADEQUADOS ADEQUADOS

LINGUAGEM UTILIZADA
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INADEQUADA ADEQUADA

Figura 165. Satisfagdo das professoras sobre os contetdos

Figura 166. Satisfagdo das professoras sobre a linguagem

em relagdo ao publico-alvo. utilizada.
Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de marco a 24 de abril ~ Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de mar¢o a 24 de abril
de 2023. de 2023.
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Figura 167. Satisfagdo das professoras sobre a ferramenta
ser adaptativa por Estados brasileiros.

Fonte: Pesquisa de satisfa¢do, de 20 de marco a 24 de abril
de 2023.

Figura 168. Satisfacdo das professoras sobre as fungdes
sugeridas.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

FACILIDADE DE UTILIZACAO

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

Q-0
G

Figura 169. Satisfacio das professoras sobre a facilidade de
utilizag¢do do protétipo.

Fonte: Pesquisa de satisfa¢do, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 170. Satisfacio das professoras sobre o visual e as
cores utilizadas.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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ESTILOS DAS FONTES TIPOGRAFICAS
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TAMANHOS DAS FONTES TIPOGRAFICAS

Figura 171. Satisfagdo das professoras sobre o estilo das
fontes tipograficas.
Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril

Figura 172. Satisfagdo das professoras sobre os tamanhos
das fontes tipograficas.
Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril

de 2023. de 2023.
IMAGENS/ ILUSTRAGOES USO DO APLICATIVO EM OUTROS CONTEUDOS,
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Figura 173. Satisfagdo das professoras sobre as
imagens/ilustragoes.

Fonte: Pesquisa de satisfacdo, de 20 de marco a 24 de abril
de 2023.

Figura 174. Satisfagdo das professoras sobre o uso da
proposta do aplicativo em outros contetdos e/ou séries.
Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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Figura 175. Satisfacdo das professoras sobre a realizacido
do teste, no geral.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

A partir dos questionarios de satisfacdo respondidos pelas professores, observou-se uma 6tima

satisfacdo com: (i) a linguagem utilizada em relagcdo ao publico-alvo (Figura 166); (ii) a ferramenta
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ser adaptativa de acordo com os Estados brasileiros (Figura 167), (iii) as fun¢des sugeridas (Figura
168); (iv) a possibilidade do sistema do aplicativo ser utilizado em outros contetudos, disciplinas e/ou

séries escolares (Figura 174); e, (v) no geral, a realizacao do teste ter sido interessante (Figura 175).

Observou-se também de boa a 6tima aceitagdo com relacdo: (i) ao layout das telas (Figura 161);
(ii) a organizacdo, localizacdo e assimilagdo das informacgdes (Figuras 162, 163 e 164); (iii) aos
conteudos utilizados em relagdo ao publico-alvo (Figura 165); a facilidade de utilizacdo do protétipo
(Figura 169); ao visual e as cores utilizadas (Figura 170); e aos estilos das fontes tipograficas (Figura

171).

Ja os pontos de regular a 6timo abordaram sobre: (i) os icones utilizados nas telas (Figura 159);
(ii) as nomenclaturas como nomes de menu, titulos e campos de texto (Figura 160); (iii) os tamanhos
das fontes tipograficas (Figura 166); e (iv) as imagens e ilustra¢des utilizadas (Figura 173). Vale
reforcar que nesses quatro pontos houve apenas uma indica¢do sendo regular e duas indicagdes

sendo 6timas.

Sobre os icones, a Professora 01 indicou que nio estava claro nas paginas interativas do livro. Ja
a Professora 02 apontou que apresentou um pouco de dificuldade na interagdo de arrastar, mas que
se o teste tivesse sido realizado com celular, acreditava que nio teria sido um problema. A Professora
02 também indicou que, em um primeiro momento, ndo havia compreendido onde faria o cadastro e
que ficou um pouco incomodada com as ilustra¢des, pois pareciam genéricas e sem identidade
prépria. Contudo, a professora ndo indicou quais ilustra¢oes lhe pareceram genéricas, mas vale
apontar que o livro utilizado, com suas respectivas ilustragoes, foi apenas um exemplo para gerar o
conteddo do aplicativo e ndo haver problemas de direitos autorais. A Professora 03 sugere fazer uso
de letras bastdo em maiuscula e minuscula. Todavia, refor¢a-se que a tipografia utilizada, a BW Surco,

assemelha-se a tipografias utilizadas em materiais para criangas da alfabetizacdo, como a Didactica.

Ademais, a Professora 01 indicou que “o aplicativo apresenta alternativas lddicas para
alfabetizacdo de forma interativa e de facil compreensiao”. A Professora 02 apontou que o
aplicativo atingiu o objetivo, “pois além de incentivar a leitura, propde atividades de facil
compreensdo” e que havia gostado muito da ideia do aplicativo, visto que realmente pode ajudar no
processo de aprendizagem das criangas. Por fim, a Professora 03 achou o “aplicativo incrivel, muito

pratico e bem util”.

Ja os resultados obtidos com os testes realizados pelos pais/responsaveis (Quadro 17), tem-se:
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PARTICIPANTE

PARA EXECUGAO

N¢ DE
ERROS

Quadro 17. Resultados obtidos nos testes com

TEMPO GASTO

SUCESSO

pais/responsaveis

OBSERVACOES

Abrir o aplicativo e aguardar o carregamento

Responsavel 01 20 segundos 0 S
Responsavel 02 1 minuto 1 S
Responsavel 03 19 segundos 0 S

Todas participantes concluiram a atividade, embora uma
delas, talvez por nervosismo, em um primeiro momento
achou que a tarefa fosse abrir o protétipo e ndo o
aplicativo em si, entdo comegou a ler a tarefa 2. Mas, em
seguida, logo identificou o icone do aplicativo. Pode-se
concluir que o erro detectado foi apenas por falta de
atencgdo e nervosismo na leitura da primeira tarefa.

Vale mencionar que, assim como ocorreu com a
Professora 03, algumas telas da Responsavel 03 ficaram
condensadas, mas devido algum erro de compatibilidade
do Figma com o computador ou navegador. Porém, ndo
prejudicou o teste.

Cadastrar a crianga no sistema

Responsavel 01 2 minutos 0 S Todas participantes concluiram a tarefa, porém uma delas
finalizou com erros: (i) preencheu os dados de Login ao

Responsavel 02 1 minuto 0 S invés de clicar no botio para realizar o cadastro; (ii) talvez
por ter reiniciado o cenario sem reler o roteiro, tenha
esquecido que o cadastro era da crianga, pois tentou clicar

Responsavel 03 6 minutos 2 S em professor (sua profissdo) e ndo em estudante.

Visualizar as atividades realizadas

Responsavel 01 2 minutos 0 S Todas concluiram com éxito, localizaram e identificaram
as atividades.

Responsavel 02 1 minuto 0 S
Uma das participantes gastou mais tempo, pois ndo havia

Responsavel 03 32 segundos 0 S entendido o roteiro e precisou reler.

Acessar os desempenhos e compartilhar os dados

Responsavel 01 3 minutos 1 S Todas finalizaram as atividades e o erro constante se deu
na nao identificagdo do botdo Home do sistema
operacional do protétipo para fechar o aplicativo. Isso
pode se dar pela nio familiarizacido das participantes com
tal modelo utilizado. Inclusive, uma das participantes
verbalizou que o seu aparelho nio dispoe de tal botdo e
explicou que é habituada a fazer no seu aparelho de forma

Responsavel 02 2 minutos 1 S automatica. Logo, tal erro nao estava relacionado ao

sistema do aplicativo. Contudo, vale apontar que a
Responsavel 03 utilizou o recurso de breadcrumbs, em
seguida, identificou que nio o que havia sido solicitado e
repetiu o cendrio.
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Responsavel 03 6 minutos 2 S Foi identificado apenas um erro na utilizacdo do sistema
do aplicativo, mas que logo foi recuperado: uma das
participantes identificou o icone de perfil com facilidade
para acessar os desempenhos, mas ao clicar achou que
tinha clicado errado, pois ndo viu os desempenhos na
primeira tela e retornou. Em seguida, identificou o botdo
para ver o desempenho e seguiu o fluxo com facilidade.

Fonte: Teste de usabilidade, 20/03 a 24/04 de 2023.
Por fim, os resultados obtidos nos testes com os estudantes (Quadro 18) apontam:

Quadro 18. Resultados obtidos nos testes com os estudantes

PARTICIPANTE TEMPO GASTO N2 DE SUCESSO OBSERVACOES

PARAEXECUCAO =~ ERROS (S/N)

Abrir o aplicativo e aguardar o carregamento

Estudante 01 1 minuto 0 S Os pais auxiliaram na execugdo da tarefa, mas é
interessante notar que o responsavel pelo Estudante 02
perguntou onde estava o aplicativo ABC Letrar e a
Estudante 02 40 segundos 0 S crianga logo apontou para o icone correto.

Ja a Estudante 01 verbalizou “aguardei” indicando que

havia aguardado o carregamento do aplicativo.
Estudante 03 24 segundos 0 S

Todos realizaram com sucesso e sem erro.

Ver a narrativa/histéria sobre o avatar/mascote do aplicativo

Estudante 01 1 minuto 0 S A responsavel pelo Estudante 01 identificou que o
personagem poderia falar por meio do icone de som
disposto na tela. A pesquisadora entdo informou que,

para o teste, 0 som ndo estaria disponivel.

Estudante 02 2 minutos 0 S
A responsavel do Estudante 03 leu o texto da narrativa,
por esta razdo o tempo utilizado foi menor que os
demais. Os outros responsaveis apenas auxiliaram e as
Estudante 03 13 segundos 0 S

criancas responderam que poderiam ajudar na
plantagio das arvores.

Personalizar o avatar

Estudante 01 3 minutos 1 S Todos participantes realizaram a atividade, mas foram
detectados dois erros:

(i) A Estudante 01 verbalizou que queria escolher as
lentes amarelas e clicou em outra op¢do (apenas com os
olhos). A mie, entdo, verbalizou que ndo seria aquele e
apontou para a opgdo correta. A crianga disse que nao

estava vendo direito e a responsavel concordou que
Estudante 02 4 minutos 1 S . p 9
estava muito claro.

(ii) Apés a escolha da roupa, o responsavel pelo
Estudante 02 clicou na imagem de 6culos e ndo no botdo
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Estudante 03 3 minutos 1 S “continuar”. E verbalizou: “tem uma observacdo: acho
que ja podia, quando clicasse na calga, ja pulasse para os
6culos. Eu, por exemplo, fiquei clicando no éculos e ndo
vi que tinha o botdo “continuar”.” O mesmo erro
apresentou a responsavel pela Estudante 03, porém,

logo percebeu que era para clicar em “continuar”.

Interessante notar que as Estudante 01 e 03
demonstraram empolgacio e felicidade com o feedback
do personagem personalizado com suas escolhas.

Ler o livro “O Sauim-de-Coleira Aventureiro”

Estudante 01 14 minutos 2 S Todos concluiram a atividade, mas se faz necessario
apontar importantes achados para melhorias:

(i) A méae da Estudante 01 achou a tela da sinopse muito
clara. J4 o pai do Estudante 02, ao ler a palavra “sinopse”,
explicou ao filho que se tratava do resumo do livro. A
responsavel pela Estudante 03 verbalizou que ia ajudar
a filha porque a “letrinha ndo estava ajudando muito”.

(i) Os responsaveis pelos Estudantes 01, 02 e 03 ndo
identificaram de imediato como prosseguiam a leitura
do livro, em um segundo momento identificaram a op¢do
do icone na barra de navegacio. Ja a responsavel pela
Estudante 03 em determinado momento utilizou o
recurso de arrastar a pagina, mas depois voltou a utilizar
o icone para continuar.

Estudante 02 12 minutos 2 S (iii) A responsavel pela Estudante 01 nio identificou a
interacdo com a seta para arrastar para baixo e aparecer
a foto. Mas nas demais telas ja estava familiarizada com
tal interacgdo. Ja os responsaveis pelos Estudantes 02 e
03, identificaram o icone, mas ndo conseguiram realizar
a interag¢do no primeiro momento. Em seguida,
perceberam que seria segurando e arrastando.

Outros achados importantes:

(i) A Estudante 01 ficou muito animada na pagina do
bumbédromo de Parintins e também com o boto-cor-de-
rosa; interagiu diversas vezes com a histéria, fazendo
comentarios sobre a familia de macacos e sobre ja ter
visto um boto-cor-de-rosa, por exemplo. Ja o Estudante
02 ficou animado com a onga e verbalizou que o boi

preto estava com a estrela e o boi branco com o coragao;
Estudante 03 7 minutos 2 S além de em varios momentos também verbalizar sobre a
“coleira” se referindo ao sauim-de-coleira, a principio ele
falou “sauim-de-coleira” e depois ficou chamando de
“coleira”. Enquanto que a Estudante 03, ja na capa do
livro, verbalizou: “eu quero o boi”. Percebe-se sua
ligagdo com a identidade cultural ao falar que gostava do
“boi preto” e também exclamar: “o boto rosa!” Ao
finalizar a leitura do livro, logo a Estudante 01
verbalizou: “E a préxima, qual é?”
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(ii) A Estudante 01 ficou animada ao verificar as moedas.

(iii) Assim como a responsavel da Estudante 01
identificou o icone de som na atividade da narrativa, os
responsaveis pelos Estudantes 02 e 03 identificaram tal
icone no livro, clicaram, mas perceberam que nio estava
disponivel.

Realizar as atividades/tarefas 1 ou 2 - Desenho das letras

Estudante 01 2 minutos 1 S As mées das Estudantes 01 e 03 logo identificaram o
icone das tarefas. Ja o pai pelo Estudante 02, ao ler para
clicar no icone de tarefas, o filho respondeu: “agora é
embaixo”. O pai rolou a pagina e ndo encontrou. Mas leu
novamente o roteiro e identificou o icone corretamente.

A Estudante 01 escolheu realizar a tarefa 2. A mae
Estudante 02 1 minuto 0 S tentou marcar as opgdes ditas pela crianga na tela do
exemplo. A pesquisadora entdo ressaltou que aquele era
um modelo. Logo ela percebeu que precisaria continuar
para de fato a crianga responder. Contudo, a crian¢a ndo
teve dificuldade na tarefa em si e verbalizou que a tarefa
tinha sido boa e ficou animada com as moedas ganhas.

Estudante 03 2 minutos 0 S Ja os Estudantes 02 e 03 realizaram a tarefa 1. Seus
responsaveis ensinaram como deveriam interagir para
completar o trago do “A”. Os Estudantes 02 e 03 ndo
tiveram dificuldade na tarefa em si. Ao concluir a tarefa,
o pai do Estudante 02 percebeu as moedas e verbalizou:
“olha! Ganhou 70 pontos!”.

Realizar a atividade/tarefa 3 - Familias Silabicas

Estudante 01 1 minuto 0 S Os responsaveis identificaram a atividade 3 arrastando
a tela para o lado.

A responsavel pela Estudante 01 ja ndo apresentou
dificuldade no fluxo de apenas observar o exemplo e

seguir para a atividade.

Estudante 02 1 minuto 0 S
No geral, os estudantes ndo apresentaram dificuldade
em realizar a tarefa em si. E os responsaveis
conduziram, perguntando, por exemplo, qual a silaba
que estava faltando e onde ela estava.

Estudante 03 1 minuto 1 S

0 tnico erro detectado foi quando a responsavel pela
Estudante 03, segurando a méo da crianga, verbalizou:
“aperta no ‘co’ e arrasta para ca”. Porém, logo identificou
que a interagdo era apenas com um clique.

Adquirir um item na loja
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Estudante 01 1 minuto 0 S Os responsaveis localizaram o icone com facilidade.

Responsaveis e estudantes ndo apresentaram
dificuldade para adquirir um item.

A Estudante 01 identificou o item a ser comprado. E a
responsavel continuou: “Pronto! Vai comprar?” A
crianga, rindo muito, respondeu: “Nao!” Todas riram

com a resposta. A responsavel entdo verbalizou que a
Estudante 02 1 minuto 0 S crianga “ndo queria gastar o dinheiro”. A Estudante 01 se
empolgou e perguntou se teria mais. A pesquisadora
entdo informou que havia acabado. A crianca insistiu:
“no ano que vem vai ter mais? Eu quero fazer de novo!”.
Apés a despedida e agradecimento a crianga muito
animada disse que queria “fazer mais coisas”.

0 Estudante 02 também verbalizou que havia gostado.

Acrescentou que havia gostado mais da “coleira”. O pai

Estudante 03 1 minuto 0 falou: “é o sauim”. E ele repetiu: “o sauim”.

w

A Estudante 03, assim como a Estudante 01, identificou
o item a ser comprado: “mée! Essa é a terceira!”. Ainda
disse: “essa arvore é tio bonitinha!” A Estudante 03
também verbalizou que havia gostado. E que gostou “do
macaco que tinha feito”. A responsavel entdo verbalizou
para depois ela pensar em um nome para ele.

Fonte: Teste de usabilidade, 20/03 a 24 /04 de 2023.

Em complemento as sessdes, os responsaveis pelas criangas também responderam a um

questionario de satisfagao.

_______cowes NOMENCLATURAS

0—0-C-0—0 D
CONFUSOS CONFUSAS

Figura 176. Satisfacdo dos pais/responsaveis sobre os Figura 177. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre
icones utilizados nas telas. nomenclaturas (nomes de menus, titulos e campos).

Fonte: Pesquisa de satisfacdo, de 20 de marco a 24 de abril ~ Fonte: Pesquisa de satisfacdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023. de 2023.
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LAYOUT

CONFUSO

ORGANIZAGAO DAS INFORMAGOES

Figura 178. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre o
layout das telas.

Fonte: Pesquisa de satisfacdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 179. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre a
organizacdo das informagdes.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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Figura 180. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre a
localizagdo das informagdes.

Fonte: Pesquisa de satisfacdo, de 20 de marco a 24 de abril
de 2023.

Figura 181. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre a
assimilacdo das informacoes.

Fonte: Pesquisa de satisfa¢do, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

CONTEUDOS EM RELAGAO AO PUBLICO-ALVO
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Figura 182. Satisfacdo dos pais/responsaveis sobre os
conteudos em relagio ao publico-alvo.

Fonte: Pesquisa de satisfa¢do, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 183. Satisfacdo dos pais/responsaveis sobre a
linguagem utilizada.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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FERRAMENTA ADAPTATIVA POR ESTADOS
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Figura 184. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre a
ferramenta ser adaptativa por Estados brasileiros.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 185. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre as
fungoes sugeridas.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.
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Figura 186. Satisfacdo dos pais/responsaveis sobre a
narrativa utilizada do sauim-de-coleira.

Fonte: Pesquisa de satisfacdo, de 20 de marco a 24 de abril
de 2023.

Figura 187. Satisfagdo dos pais/responsaveis sobre o uso
de mecanismos da gamificagdo (avatar, ranking, moeda).
Fonte: Pesquisa de satisfa¢do, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

FACILIDADE DE UTILIZACAO
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NO GERAL, A REALIZAGAO DO TESTE FOI

MONOTONA INTERESSANTE,

Figura 188. Satisfacio dos pais/responsaveis sobre a
facilidade de utilizagdo do protétipo.

Fonte: Pesquisa de satisfagio, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Figura 189. Satisfacdo dos pais/responsaveis sobre a
realizagdo do teste, no geral.

Fonte: Pesquisa de satisfagdo, de 20 de margo a 24 de abril
de 2023.

Percebeu-se que houve uma étima aceitacao dos participantes com aspectos relacionados: (i) a

organizacdo das informacgdes (Figura 179); (ii) aos contetidos em relagdo ao publico-alvo (Figura
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182); (iii) a linguagem utilizada (Figura 183); (iv) sobre a ferramenta ser adaptativa de acordo com
os Estados brasileiros (Figura 184); (v) as fun¢des sugeridas (Figura 185); (vi) a narrativa utilizada
sobre o sauim-de-coleira (Figura 186); e (vii) a utilizacdo de mecanismos da gamificagcdo, como

avatares, ranking e moedas para aquisi¢do de itens virtuais (Figura 187).

Outros pontos que tiveram entre boa e 6tima satisfacdo foram: (i) os icones utilizados nas telas
(Figura 176); (ii) as nomenclaturas, como nomes de menu, titulos e campos de texto (Figura 177);
(iii) o layout das telas (Figura 178); (iv) a localizacdo das informacdes e a assimilacdo das
informacdes (Figura 180 e 181); (v) a facilidade de utilizacdo do protétipo (Figura 188); e, (vi) no

geral, a realizacdo do teste ter sido interessante (Figura 189).

Sobre a utilizacdo de mecanismos de gamificacdo, a mae da Estudante 01 acrescentou que a
crianca “gostou de criar o avatar, gostou de ganhar moedas e comprar as coisas”. Quanto as
tarefas, foi interessante perceber que, embora tenha sido detectado um erro durante a testagem,
quando a responsavel tenta marcar as opg¢des ditas pela crian¢a durante a visualizagdo do exemplo,
a mae informou que sua filha “gostou das tarefas e achou legal visualizar os exemplos antes de
responder”. Vale salientar que na atividade seguinte, tal erro ndo foi repetido. Para esta mae, o
desenvolvimento do aplicativo atingiu o objetivo pois achou “criativo, diniAmico e muito pratico”

e sua filha “amou as atividades, ficou querendo realizar mais”.

Os pais do Estudante 02 afirmaram que realizar as atividades foi “bem intuitivo e facil de usar”
e que “estio bem voltadas para a faixa etaria das criancas que estio aprendendo a ler”.
Contudo, apontaram que tiveram dificuldade na criacdo do avatar e sugeriram que apds a
escolha/selecdo de um item, deveria, automaticamente, seguir para o proximo item. Mas, no geral,
gostaram da forma ludica criada para o protétipo e que “com certeza as criangas e os pais irdo

gostar muito”.

A mae da Estudante 03 reforgou que sentiu dificuldade em “fechar o aplicativo para voltar para
a tela do celular” e sugere que seja acrescentada “uma opc¢iao de saida do aplicativo, talvez um
‘X””. Contudo, este erro nio esta relacionado ao uso do aplicativo em si, visto que cada dispositivo ou
sistema possui o seu mecanismo de fechar os aplicativos. A responsavel também citou que ela e sua
filha tiveram dificuldade em passar a primeira pagina do livro: “no primeiro momento nao
conseguimos identificar o mecanismo para ir passando, porém, apds encontrado fluiu
normalmente” e sugeriu que o icone deveria ser melhorado. Interessante notar que, mesmo a mie
respondendo que a realizacdo do teste, no geral, tivesse sido interessante e ndo monotona; acreditou
que tenha se tornado “um pouco monétono em alguns momentos para a crianga”, mas que

poderia ser pela falta de som. Por fim, é valido mencionar que a responsavel sugeriu mais duas

239



“«z

fungdes. A primeira sugestdo foi de inserir um “icone de ajuda (mesmo que seja texto pré-editado
com informagdes padroes), para caso tenha dividas no momento do manuseio do aplicativo”;
sendo assim, concluiu-se que esta op¢ao pode ser inserida na tela onde estao localizados os botdes
de “entre em contato” e “termos de uso e privacidade”. A outra sugestdo trata de uma interacdo entre
0 mascote e a crianca. Porém, destaca-se que esta interacdo esta prevista no aplicativo, porém, por

limitag¢des de protétipo, ndo foi projetada. Tal interagdo esta localizada na Home, no icone “mascote”.

Por fim, foi interessante notar a importancia de utilizar um mecanismo adaptativo por localidade,
pois a ligacdo dos usudrios com a identidade cultural local ficou perceptivel em varios momentos,
fazendo com que eles ficassem animados durante o uso dos protdétipos. A Estudante 01, por exemplo,
ficou muito animada com o bumbddromo de Parintins, com a familia de macacos e com o boto-cor-
de-rosa, inclusive verbalizou que ja tinha visto um boto-cor-de-rosa; ao finalizar a leitura do livro,
logo perguntou: “e a préxima, qual é?”. O estudante 02 mostrou interesse pela onga e verbalizou
que o boi preto estava com a estrela e o boi branco com o coragio, referindo-se aos bois de Parintins;
além de ter mencionado varias vezes o sauim-de-coleira, referindo-se como “coleira”. A Estudante
03 também mostrou ter ficado animada com os bois de Parintins, ao visualizar a capa do livro,
verbalizou “eu quero o boi” e afirmou que gostava do boi preto; a estudante também ficou animada

com o boto-cor-de-rosa. Tais achados refor¢am o requisito do aplicativo ser adaptativo por Estado.

Partindo destes pontos coletados durante os testes e nos formularios de satisfacio, elenca-se

alguns pontos de melhorias no item a seguir.

6.13.5 Melhorias para o aplicativo

Faz-se necessario implementar algumas melhorias para que a experiéncia dos usuarios seja mais
satisfatoria. O Quadro 19 aborda as tarefas e/ou contextos que necessitam passar por melhorias,
conforme resultado dos testes executados com potenciais usuarios. Tem-se, também, a severidade
dos erros (alta, média e baixa), o resumo/comentario para um melhor entendimento do contexto, a

heuristica que se busca seguir e, por fim, as recomendacgdes de ajustes.

Quadro 19. Melhorias a serem aplicadas

TAREFA/

SEVERIDADE | RESUMO/ COMENTARIO HEURISTICA RECOMENDAGAO
CONTEXTO
Dificuldade em ALTA Os participantes Prevencio de erros: Alterar a localizagdo do
localizar o botdo preencheram os campos buscar eliminar as botdo para cadastro,
para cadastro. de texto para login, como | condi¢des propensas a inserindo-o no inicio da
se ja tivessem um erros (NIELSEN, 2020). tela.
cadastro.

Reconhecimento em vez
de recordagdo:
minimizar o esforgo
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cognitivo, apresentando
os elementos de forma
visivel (NIELSEN, 2020).

Dificuldade com a BAIXA Esta interagdo pode ter Consisténcia e padrdes, Por ter uma incidéncia
interagdo de gerado um pouco de seguindo o que é baixa, com apenas um
arrastar/ deslizar dificuldade porque o estabelecido por participante, sugere-se
para escolher o teste se deu por meio de convengdes (NIELSEN, que a interagdo seja
Estado. computador. Nas telas de | 2020). mantida. Além do mais,

smartphone a interagdo é trata-se de uma forma

simplificada apenas com comum para selecionar

o deslizar do dedo. determinada opgdo.
Dificuldade em ALTA Foram disponibilizados Flexibilidade e eficiéncia | (i) Melhorar os iconese
passar a pagina do dois recursos para a de uso com atalhos para sua visualizag¢do para a
livro. passagem de pagina: (i) usudrios experientes interacdo de deslizar.

deslizar a pagina paraos | (NIELSEN, 2020).

lados, com indicagdo na (ii) Inserir os icones de

capa do livro; e (ii) icone deslizar também na

de continuar na barra de primeira pagina do livro.

navegacao, sendo esta a

opcdo utilizada quando (iii) Permanecer com o

percebida pelos icone de continuar na

participantes. barra de navegacdo.
Dificuldade em ALTA Em um primeiro Flexibilidade e eficiéncia | (i) Inserir o botdo/icone
identificar e/ou momento 0s de uso com atalhos para de continuar na barra de
interagir com o participantes usudarios experientes navegacao.
icone de arrastar perguntavam o que (NIELSEN, 2020).
para baixo nas deveriam fazer, pois ndo (ii) Melhorar o icone e
paginas do livro aparecia o icone de sua visualizag¢do para a
que apresentam tal continuar na barra de interacdo de arrastar
interacao. navegacao, visto que a para baixo.

interagdo se dava apenas

pelo icone disposto na

imagem do livro. Além

disso, apresentaram

certa dificuldade em

arrastar para baixo,

talvez pelo protoétipo ter

sido testado por meio de

computador e nio por

um smartphone.
Dificuldade em BAIXA Tal erro pode ter Consisténcia e padrdes, Por néo se tratar de um

identificar os
icones do sistema
operacional do
smartphone para
fechar o aplicativo.

ocorrido pela ndo
familiarizacdo dos
participantes com o
modelo utilizado.
Inclusive, uma das
participantes verbalizou
que o seu aparelho ndo
dispde de tal botdo e
explicou que é habituada
arealizar de forma
automatica. Logo, ndo se

seguindo o que é
estabelecido por
convengodes (NIELSEN,
2020).

erro do sistema do
aplicativo, mas sim do
sistema operacional do
smartphone, ndo ha
sugestdo de modificagdo.
Reforga-se que cada
aparelho ou sistema
operacional possui seus
proprios mecanismos
para fechar determinado
aplicativo e retornar a
tela de bandeja de
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relaciona ao sistema do
aplicativo.

aplicativos. Contudo, o
roteiro para a
programacao deve conter
a exigéncia do
aparecimento dos botdes
de navegacdo do Sistema
Operacional.

Dificuldade em BAIXA Erro detectado apenas Prevencgao de erros Inserir texto de apoio nas
identificar qual com uma participante caracterizados como opgoes.
op¢do marcar que, talvez, por ter deslizes, causados por
durante o reiniciado o cenario sem desatencdo (NIELSEN,
cadastro, se reler o roteiro, tenha 2020).
professor ou esquecido que o cadastro
estudante. era da crianga, pois
tentou clicar em
professor (sua profissio)
e ndo em estudante.
Dificuldade em BAIXA Este erro foi recuperado Controle e liberdade do Por ter uma incidéncia
visualizar os com rapidez e ocorreu usudrio, sem precisar baixa, ter sido
desempenhos, pois apenas com uma passar por um processo recuperado rapidamente
ndo estavam participante. Ao executar | extenso (NIELSEN, sem dificuldade e com
disponiveis no a tarefa, imaginou que ao | 2020). apenas um participante,
primeiro clique. clicar no icone de perfil sugere-se permanecer
os desempenhos seriam com o fluxo.
apresentados em
seguida. O que fez com
que retornasse
rapidamente a tela
anterior e repetisse o
processo. Ao repetir, logo
identificou o botio para
visualizar o desempenho.
Dificuldade em Uma crianga ndo Principios de design - Alterar as cores dos
identificar os identificou esta opgdo contraste. oculos ou trocar o
6culos brancos com facilidade e sua modelo.
com lentes responsavel concordou
amarelas na que estava muito claro.
personaliza¢do do
mascote.
Dificuldade em ALTA Para prosseguir com a Heuristica de Um participante sugeriu

prosseguir com a
personalizag¢do ao
escolher o
primeiro item
(roupa) e ir para o
seguinte (6culos).

personalizagio, era
necessario que o usuario
clicasse na barra de
navegacdo do aplicativo,
no botio de continuar.
Porém, os participantes
clicaram na barra que
indica o que sera
personalizado, com os
icones dos itens da
personalizagio.

correspondéncia e
padrdes.

Flexibilidade e eficiéncia
de uso com atalhos para
usudrios experientes
(NIELSEN, 2020).

que, apés a
escolha/sele¢do de um
item, deveria,
automaticamente, seguir
para o proximo. Contudo,
desta forma, ndo
apareceria a tela de
feedback de selegdo do
item.

Sendo assim, sugere-se
permanecer com o icone
de continuar na barra de
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navegacio e tornar a
barra com os itens
também navegavel.

Dificuldade em ler ALTA Indicagdo de que a tela Principios de design - Alterar as cores de fundo
a sinopse. estava muito clara e a contraste. e/ou do texto.
“letrinha nao estava
ajudando muito”. Esta
ultima observagdo pode
ser pela cor de fundo,
visto que a tipografia
esta com os mesmos
estilos de outras telas
que ndo deram tal
sensacao.
Necessidade de Um dos responsaveis, ao Combinagdo entre Alterar o termo “sinopse”
explicar a crianc¢a a ler a palavra “sinopse”, sistema e mundo real para “resumo” ou
palavra “sinopse”. explicou ao filho que se com linguagem que “resumo do livro”.
tratava do resumo do sejam compreendidas
livro. pelos usuérios (NIELSEN,
2020).
Adequacdo de mensagem
a funcionalidade e ao
usudrio: uso da
linguagem do usuario
(D’CARLOS; OLIVEIRA,
2017).
Dificuldade, na BAIXA Este erro aconteceu em Adequacdo de mensagem | Alterar o texto de
tarefa proposta, um teste, na primeira a funcionalidade e ao introducdo da tarefa para
em entender que a questdo executada e ndo usudrio: instrucdes uma maior clareza.
primeira tela se se repetiu na seguinte. claras e objetivas
tratava de um Inclusive a participante (D’CARLOS; OLIVEIRA, Alterar o botdo de
exemplo. indicou que a crianga 2017). “continuar” para
“achou legal visualizar os “comecgar”.
exemplos antes de
responder”.
Dificuldade em BAIXA Este erro foi detectado Adequagdo de mensagem | Deixar claro o tipo de
entender qual quando uma responsavel | a funcionalidade e ao interagdo ja no texto que
seria a interagdo verbalizou: “aperta no usudrio: instrucdes introduz a questao.
da tarefa 3, se ‘co’ e arrasta para ca”. claras e objetivas
arrastar ou clicar. Todavia, logo identificou (D’CARLOS; OLIVEIRA,
que a interagdo era 2017).
apenas com um clique.
Necessidade de ALTA Embora esteja previsto o | Ajuda e documentagio: Inserir um botdo/icone

ajuda parauso do
aplicativo.

local para entrar em
contato em caso de
duvidas e sugestdes.
Percebeu-se que é valido,
a fim de agilizar o
processo, um botio
especifico para ajuda.
Sendo, inclusive, uma

facil de pesquisar, focada
na tarefa, concisa e com
etapas concretas
(NIELSEN, 2020).

Ajuda e documentagdo:
opgdo de ajuda com
problemas comuns

de ajuda no bloco onde
estdo localizados o “entre
em contato” e “termos de
uso e privacidade”. Nele,
poderdo ser encontrados
textos pré-editados com
informagdes padrdes.
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sugestdo dada por uma
das participantes.

(D’CARLOS; OLIVEIRA,
2017).

Maior interagdo
entre mascote e
usuario

Esta interagdo esta
prevista no aplicativo no
icone “mascote”, na barra
de navegacdo, porém nio
foi projetada por
limitagdes de protétipo.

Ajuda e documentagdo:
facil de pesquisar, focado
na tarefa do usuario,
conciso e com etapas
concretas (NIELSEN,
2020).

Caracteristicas do
usuario: tornar o sistema
flexivel (VAN ROY e
ZAMAN, 2017).

Desenvolver alguns
mockups ilustrativos de
como seriam as
interagdes. Podendo,
inclusive, complementar
o tépico anterior sobre
ajuda.

Fonte: A autora (2023).

A partir do Quadro 19, percebe-se a relevante importancia em realizar uma analise final, com
conclusdes organizadas e resumidas para melhor orientar os ajustes necessarios do protdtipo. Posto
isso, as recomendacoes elencadas no Quadro 19 serdo aplicadas no préximo capitulo, encerrando-se

a abordagem do Duplo Diamante.
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CAPITULO 7

Entregar

Na ultima fase do Duplo Diamante, entregam-se mockups e
prototipos de alta fidelidade a partir dos testes realizados com os

potenciais usuarios.
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7.1 Melhorias aplicadas

Apos a andlise dos resultados obtidos a partir dos testes de usabilidade, deu-se inicio a aplicagdo
das melhorias nos protoétipos desenvolvidos na plataforma Figma. A segunda versdo dos prototipos
pode ser acessada nos seguintes links: (i) protétipo alterado do modulo para estudantes,
https://bitly/V2alunos; (ii) para professores, https://bitly/V2professores; e (iii) para responsaveis,
https://bitly/V2responsaveis. Com o intuito de documentar os passos do Duplo Diamante, as telas
que sofreram modificagcdes serdo explanadas a seguir, encerrando-se a abordagem metodoldgica

utilizada durante todo o processo de desenvolvimento deste projeto.

1. Alocalizacdo do botdo para cadastro foi alterada, sendo inserida no inicio da tela (Figura
190). Também foi utilizado um elemento de apoio formado pela conjun¢do “ou” entre
duas linhas, a fim de separar os blocos por contetddos. Portanto, tem-se as opg¢des:

“cadastre-se aqui” ou “faca o login/esqueci como entrar” ou “continuar com o Google”.

Ainda nao possui cadastro?

CADASTRE-SE AQUI

ou

Faga o login

E-mail
Insira seu e-mail
Senha

Insira sua senha

ENTRAR

Esqueci como entrar
ou

-~

4 o o

Figura 190. Tela para cadastro e login.
Fonte: A autora (2023).

2. No cadastro, foi inserido texto de apoio nas op¢des para marcacdo das opgodes
“professor(a)” ou “estudante” (Figura 191). Vale mencionar que o estilo visual seguiu o
ja utilizado nos protétipos, desenvolvido no manual de estilos. Portanto, tem-se os textos:
(i) “para uso como apoio ao ensino”, na op¢ao para professores; (ii) e “para uso como

apoio a aprendizagem”, na op¢ao para estudantes.
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https://bit.ly/V2alunos
https://bit.ly/V2professores
https://bit.ly/V2responsaveis

Nome completo

Nome completo digitado

Estado

Amazonas (AM) v

Vocé é professor(a) ou estudante?

@ Professor (a)

O Estudante

Foto do perfil

<
Voltar

< o] m}

Figura 191. Tela de cadastro com texto de apoio nas op¢des de professor e estudante.

Fonte: A autora (2023).

Na personalizagdo do mascote, alterou-se a configuragio da barra dos itens, tornando-a

navegavel; além de permanecer com o botao de continuar na barra de navegacio (Figura

192). Desta forma, apos a selecio e feedback, por exemplo, da roupa escolhida, sdo

disponibilizados dois caminhos para selecionar o préximo item (os 6culos): a partir do

botdo de continuar ou ao clicar sobre o icone dos 6culos. Assim acontecera nos demais

itens de personalizacio.

EC—)
W

¢ >

|| - | =
n " “
" A- !
< >
Voltar Continuar

d O 0

Figura 192. Tela de interagdo/navegacdo para personalizagdo.

Fonte: A autora (2023).
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4,

Ainda na personalizacdo do mascote, ajustou-se o quinto modelo dos dculos para uma
maior legibilidade (Figura 193). Portanto, alterou-se a cor da armacdo, de branco para

rosa, permanecendo com o tom de amarelo nas lentes.

a”u

"’ﬁh &8 <

W

@@ 29 OO

OO e e

<
Voltar

< o} (u]

Figura 193. Tela da personaliza¢do com alteragdo na op¢do dos 6culos.
Fonte: A autora (2023).

Na sinopse do livro, ajustou-se as cores de fundo e do texto; bem como o termo “sinopse”
para “resumo” e “resumo do livro” (Figura 194). A cor do fundo foi ajustada para um cinza
claro (#F6F6F6) e a do texto com um tom mais escuro (#1D1D1D). Quanto ao termo,

utilizou-se o “resumo” no topo da tela, e no corpo do texto “resumo do livro”.

Q Corredor Ecolégico @ 00,00

Home Resumo

st e

0 SAUIM-DE-COLEIRA
AVENTUREIRO

0 Sauim-
de-Coleira
Aventureiro

Bruna
Andrade

Resumo do livro: em busca de
aventuras, o personagem principal,
um sauim-de-coleira, decide conhecer
outros lugares do Amazonas.

Figura 194. Tela da sinopse com alteragdes nas cores e no texto.
Fonte: A autora (2023).
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No livro, os icones da interacdo de ‘deslizar’ para percorrer as paginas foram alterados;
também foram inseridos na primeira pagina do livro, ndo bastando estar apenas na capa;
além de ter permanecido com o icone de ‘continuar’ na barra de navegacdo (Figura 195).
Logo, os icones ficaram mais legiveis, tanto pelo seu novo desenho, quanto pela forma

como foram dispostos nas telas.

ull F -

BRUNA ANORADE

0 SAUIM-DE-COLEIRA
AVENTUREIRO

Era uma vez um jovem sauim-de-

coleira que morava numa reserva

florestal em Manaus, no Amazonas.
Mas a mata era muito calma e o sauim
era muito animado.

Continuar

< O (]

Figura 195. Primeiras telas do livro utilizado como exemplo.
Fonte: A autora (2023).

Nas paginas de interacdo com o contetdo do livro, foi inserido o botdo de ‘continuar’ na
barra de navegacio, adicionando, assim, outra op¢do de caminho para seguir o fluxo;
além de ter melhorado o icone e sua visualizacdo para a interagio de arrastar para baixo
(Figura 196). Observa-se que o novo desenho do icone seguiu o mesmo padrdo dos icones
referenciados na Figura 195; mas com a mesma linguagem projetada no manual de
estilos. Portanto, reforga-se que os usudrios, para revelarem o contetido indicado no
centro da tela, poderdo utilizar o icone da interacdo com seta para baixo ou o botdo de

continuar.
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O primeiro lugar que ele conheceu foi
o Bumbédromo de Parintins, |4 ele fez

amizade com dois bois que adoravam

uma festa!

Continuar

d ©) (m}

Figura 196. Tela de interagdo no livro.
Fonte: A autora (2023).

8. Ja nas tarefas, foram alterados os textos introdutérios (Figura 197). Assim, o novo texto

indica para o usudrio visualizar o exemplo e continuar para, de fato, realizar o exercicio.

Q Corredor Ecolégico @ 70,00 Q Corredor Ecolégico @ 70,00 Q Corredor Ecolégico @ 70,00
Home Tarefas Atividade 2 Home Tarefas Atividade 2 Home Tarefas Atividade 2

Ganhe moedas e continue ajudando Ganhe moedas e continue ajudando

a espécie Sauim-de-Coleira. Para isso, a espécie Sauim-de-Coleira. Para isso,
selecione as letras ‘B’ que estio selecione as letras ‘B’ que estao

na posicdo correta. Veja o exemplo na posicao correta. Veja o exemplo

e continue para realizar o exercicio. e continue para realizar o exercicio.

Ganhe moedas e continue ajudando
a espécie Sauim-de-Coleira. Para isso,
selecione as letras ‘B’ que estac

na posigao correta. Veja o exemplo

e continue para realizar o exercicio.

a/8/g
Bll

COMECAR COMECAR COME{;AR

&

Mascote Tarefas Loja Perfil Mascote Tarefas Loja Perfil Mascote Tarefas Loja Perfil

< O O < o [m]

Figura 197. Tela de exemplo antes de iniciar o exercicio.
Fonte: A autora (2023).

9. Ainda com relagdo as tarefas, também foram alterados os textos para deixar claro o tipo

de interacdo a ser utilizado (Figura 198). Logo, o novo texto, como exemplo da atividade
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das familias silabicas, destaca que o usuario devera clicar na silaba que esta faltando para

completar a palavra.

! Corredor Ecolégico @ 90,00

Home Tarefas

Acumule moedas para ajudar a espécie
Sauim-de-Coleira. Clique na silaba

que esta faltando para completar
a palavra. Agora é com vocé!

) [ea)

(M1 [col [cE]
(CA] (MO [ME]

O & ©

Tarefas Loja Perfil

Atividade 3

Q Corredor Ecolégica ® 90,00

Home Tarefas Atividade 3
Acumule moedas para ajudar a espécie
Sauim-de-Coleira. Clique na silaba

que esta faltando para completar

a palavra. Agora é com vocé!

MA [CAI ‘CO]

(M) (@] [cE]
(€A (MO [ME]

CONTINUAR

O & ©

Mascote Tarefas Loja Perfil

< o 0

Figura 198. Tela de interagdo da atividade.

Fonte: A autora (2023).

10. Na aba de edi¢do do perfil, foi inserido um botdo de ajuda no bloco de informag¢des no

qual constam botdes como “entre em contato” e “termos de uso e privacidade”. Sendo

assim, o botdo “central de ajuda” foi inserido no final da aba do perfil. Nele, deverado

constar textos pré-editados com informagdes padrdes (Figura 199).

Corredor Ecolégico 50,00
Home Perfil

Confirme sua senha aqui

ou
CENTRAL DE AJUDA

TERMOS DE USO E PRIVACIDADE

‘ 4 o] (m} \

Figura 199. Tela de edigdo de perfil com botdo para ajuda.

Fonte: A autora (2023).
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11. Por fim, realizou-se alguns mockups ilustrativos acerca das intera¢des do mascote com o

usudrio (Figura 200 e 201). Embora estas telas ndo estejam inseridas interativamente no

fluxo do Figma, vale ressaltar que tal mecanismo esta previsto no aplicativo, no icone

“mascote”, na barra de navegacao. Contudo, por limita¢des do protétipo, tais telas serdo

apresentadas apenas como mockups. A Figura 200 ilustra a intera¢do do mascote quando

ndo é acionado pelo usudrio, a partir de feedbacks sobre agdes como personalizacio e

desenvolvimento da narrativa na construcdo do corredor ecolégico. Ja na Figura 201, é

possivel notar intera¢des do mascote quando acionado por meio da barra de navegacio

para, por exemplo, ser um apoio ao usuario na solucdo de problemas ou duvidas. Sendo,

portanto, um complemento a funcionalidade “central de ajuda” (Figura 199).

Otimas escolhas!

Agradeco por me deixar
ainda mais legal!

3 '.'[) g

5

N A
Woltar Home
q O o

Q Corredor Ecolégico 70,00

Agradeco por contribuir
com a construcdo do
corredor ecolégico!

Figura 200. Telas de interagdo com o mascote.

Fonte: A autora (2023).
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Basta vocE clicar na silaba
que falta para completar )
i palavea, Vames Ll

Vol wb pode escalber
w5 Livras desbloquendes,

™\

Vi que clicou em autra silaba,
Mo tem problemal =
Vamas tentar eutra ver?

6
we  Tarefas  Loja
< O 0

Figura 201. Telas de interagdo com o mascote, quando acionado.
Fonte: A autora (2023).

Com os ajustes implementados, finaliza-se a Fase 4 - Entregar, do Duplo Diamante, seguindo para

o capitulo de conclusio desta dissertacao.
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CAPITULO 8

Conclusoes

Este capitulo traz conclusdes sobre os resultados obtidos com o
projeto, as principais decisdes tomadas, bem como as limitacoes e

os desdobramentos da pesquisa.
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8.1 Consideracoes Iniciais

0 estudo propds auxiliar o processo de ensino e aprendizagem remota de criangas na fase de
alfabetizacdo e letramento, por meio do desenvolvimento do concept de um aplicativo gamificado e
gratuito. E importante apontar que este objetivo foi modificado durante sua execucio, pois a
principio se objetivava desenvolver uma plataforma gamificada, mas, a partir da etapa de
qualificacao da dissertag¢do e dos achados das pesquisas feitas com os especialistas, observou-se que
esta ndo necessariamente seria a solugcdo mais adequada. Essa primeira possivel solu¢do traria um
sistema muito mais complexo e iria de encontro com as personas desenvolvidas a partir das
pesquisas, visto ter sido proposta antes do desenvolvimento da abordagem metodoldgica de design.
Também com a andlise dos dados, verificou-se que a contagdo de histérias é um ponto importante no
desenvolvimento elucidario e também na alfabetizagdo e letramento das criangas, principalmente no
contexto da pandemia de Covid-19, quando esta pesquisa foi iniciada. Além disso, e sobretudo com o
desenvolvimento das personas, foi possivel observar a dificuldade das criancas e a importancia da
aprendizagem das familias silabicas e do desenho das letras. Sendo assim, foi decidido focar nesses
achados, afinal a metodologia de design utilizada apresenta justamente este propoésito de chegar nas

solugdes a partir das necessidades, desejos e problemas dos usuarios.

Seguindo, portanto, a pergunta norteadora: como utilizar a tecnologia da gamificagdo para
auxiliar criangas no seu processo de alfabetizacdo e letramento? A solu¢do que se mostrou mais
adequada no momento foi a do aplicativo de contagcdo e/ou leitura de historias, utilizando a
gamificacdo e inserindo atividades gamificadas - sobre as familias sildbicas e o desenho das letras -
para o desenvolvimento de uma narrativa - elemento basico da gamificacdo. Assim, essa construcao
de narrativa acontece a partir da contagao/leitura dos livros e com a realizacdo das atividades. A fim
de contextualizar com a realidade e vivéncia dos alunos, as histérias - seja dos livros ou da narrativa
a ser construida no sistema - apresentam adequacdes de acordo com os Estados brasileiros, com
ambientes e personagens diferentes para cadarealidade. Para tal, no cadastro realizado no aplicativo,
indica-se o local onde a crianga reside. A leitura ou contac¢do das histérias acontece como um karaoké
para as criancas acompanharem da melhor forma, tendo a possibilidade de leitura - para os usuarios
mais avang¢ados - ou de ouvir a histéria sendo contada. Ainda é possivel propor atividades extras
para serem realizadas fora do ambiente virtual do aplicativo, como por exemplo, receitas tipicas das

regioes.

Tal solucgdo, além de se apresentar mais adequada para os usuarios e de ser alcancada com a
execucdo da metodologia, apresentou ser mais factivel pelo tempo que se dispunha para concluir o

mestrado, refor¢cando a proposta de um concept do aplicativo.
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8.2 Apontamentos e conclusdes sobre a metodologia utilizada

Para alcancar o objetivo apresentado no item anterior, a primeira estratégia foi realizar revisodes
bibliograficas acerca dos principais assuntos relacionados ao projeto: Educacao Basica, Metodologias
Ativas, Tecnologia da Gamificagdo e Design de Interagio. Desta forma, foi possivel criar relacdes entre
estas areas e abordar a gamificacdo como forte aliada ao ensino, sobretudo remoto - ensino nao
presencial apoiado em Tecnologia de Informacao e Comunicagdo (TIC), logo, uma aprendizagem
eletronica -, de criancas que estao passando pelo processo de alfabetizacdo e letramento. Ainda foi
possivel reafirmar os objetivos especificos desta dissertacdo que serviram como parte dos requisitos
necessarios para desenvolver o conceito do projeto e atingir o objetivo tragado. Sendo assim,

pretendeu-se:

1. contribuir significativamente para a inclusido do estudante no mundo digital (MOREIRA;
BATISTA; RANGEL, 2020);

2. de forma que ele seja ativo na construcdo do seu proprio conhecimento (JUNIOR;
MENEZ; WUNSCH, 2018);

3. com uma tecnologia digital desenvolvida com planejamento e metodologia adequados
ao processo de ensino e aprendizagem (MOREIRA; BATISTA; RANGEL, 2020);

4. fornecendo um suporte apropriado e focado nos usuarios para que, de fato, propicie
uma experiéncia pelo qual o estudante construa os conhecimentos, colocando em

pratica o que aprendeu com uma experiéncia agradavel.

A partir desse entendimento e do embasamento tedrico, foi possivel iniciar a execucdo dos
métodos projetuais, tendo o Design Thinking e abordagem no Duplo Diamante, como o processo
metodolégico de design que guiou todas as etapas da dissertagio, e que norteou o desenvolvimento
desde o conceito da solugdo projetual a prototipacio final. As fases do Duplo Diamante consistem em:

Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

Na Fase 1 - Descobrir, foram aplicadas ferramentas de design como: Pesquisa Desk, Benchmarking
(Analise de Similares), Pesquisa on-line (entrevista com especialista e formulario) e Diagrama de

Afinidades.

A Pesquisa Desk consistiu em elaborar quadros a partir do levantamento e analise dos referenciais
tedricos estudados no capitulo de Referencial Teérico. Com isso, foram definidos alguns pré-

requisitos para orientar o desenvolvimento do projeto, apontando cada assunto estudado.

Com os conhecimentos adquiridos na Pesquisa Desk, realizou-se uma andlise de similares para

um maior aprofundamento do objeto de estudo, buscando identificar possiveis gaps, ideias e
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inspiracdes. Um dos achados interessantes aponta que apenas 21% das ferramentas apresentaram a
perspectiva do letramento, ou seja, no processo de compreensao dos significados e seus usos sociais
de acordo com varios contextos (BRASIL. INEP, 2013, p. 9). Essa pouca ocorréncia corrobora com as
pesquisas de Junior, Menez e Wunsch (2018) e Moreira, Batista e Rangel (2020) que também
detectaram essa lacuna nos materiais analisados em suas pesquisas. Um outro achado aponta que
36% utilizam o recurso de mudanga de fase, como, por exemplo, a ABCya que utiliza, mas de forma
limitada/pré-determinada, o que contrapde aos achados de Gudoniene et al. (2016). Esses autores
constataram a importancia do sistema de niveis do jogo para um envolvimento mais profundo do
aluno. Cita-se, ainda, que 28% seguem uma historia, sendo um ponto defendido por Alves (2015)

para criar significado, motivar e engajar.

Dando continuidade a fase de descobrir, foram realizadas pesquisas on-line no periodo de 12a 11
de fevereiro de 2022, sendo a técnica de Entrevista com Especialista (seis especialistas participaram,
sendo cinco professoras e uma psicopedagoga) e o preenchimento de formularios (com cinco das seis
especialistas). Foi visto, por exemplo, que 40% das especialistas possuem especializacdo para
trabalhar com alfabetizacio e letramento, o que pode ser concluido que possuir especializacdo nem
sempre é um requisito para trabalhar com criangas que estdo passando pelo processo de ler e
escrever. Embora possa ndo ser necessariamente um problema, ter especializacdo pode contribuir
muito nesse tipo de trabalho, visto que o perfil de alunos muda ao longo do tempo e os métodos de
ensino e aprendizagem, bem como as tecnologias digitais voltadas para este dmbito, também
precisam evoluir. Como apontado por Hazin et al. (2019), a Ciéncia tem proposto novos métodos de

ensino e aprendizagem diante do novo perfil de estudantes e do crescimento do ensino on-line.

Ainda nas pesquisas on-line, um achado muito significativo ao projeto foi o relato de uma das
professoras entrevistadas. A especialista citou que ja tinha ouvido falar em gamificacdo, mas até
entdo ndo tinha tido interesse em pesquisar; porém a entrevista, e consequentemente este projeto,
tinha gerado uma inquietagdo que a fez pesquisar e ficar encantada. Foi possivel também,
corroborando com achados de Rocha, Alcantara e Silva (2021) e Gomes, Nascimento e Silva (2021),
que ao observar a realidade vivenciada por professores e estudantes da Rede Publica de Ensino, esta
muito se difere da Rede Privada. Enquanto que nesta, os alunos tém mais acesso as tecnologias
digitais, na Rede Publica, uma professora apontou que indicou aplicativos simples voltados para
alfabetizacdo, mas que tinha percebido que ndo era possivel as criancas utilizarem. A professora
explicou que mesmo que tivessem pais analfabetos, estes poderiam ajudar com o uso dos aplicativos
porque eram intuitivos, porém as familias nao tinham acesso a Internet. A caréncia desses alunos
explica também o achado comentado por uma das professoras, que é muito comum criancas da Rede

Publica chegarem ao 52 ano sem o dominio da leitura.
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Por fim, pode-se citar mais dois achados que corroboram com a proposta desta dissertacdo: a
primeira é que os alunos demonstram interesse em criar histdrias, o que nido deixa de ser uma
ferramenta de gamificacdo; e que sempre estdo dispostos a aprender coisas novas, principalmente

quando se trata de jogos que envolvem as tecnologias digitais.

Com base nos dados coletados na Fase 1 - Descobrir, partiu-se para a Fase 2 - Definir, com o
desenvolvimento de personas e proto-personas e os conceitos do artefato. Aqui foi possivel um
melhor entendimento do problema, analisando e decompondo as informacdes. Foram desenvolvidas
seis personas - trés professoras e trés alunos - e trés proto-personas representando os pais. Foi
possivel analisar dados mais gerais, como demograficos e comportamentais, além de suas dores e

necessidades que auxiliaram tragar as possiveis solug¢des para o projeto.

Desse modo, foi realizada uma andlise com uma melhor defini¢do do artefato, apontando seus
conceitos e definindo uma atividade especifica para direcionar o desenvolvimento da ferramenta
digital, visto que o contetido de ensino e aprendizagem é muito vasto. Logo, o projeto teve como
ponto-chave o ensino e aprendizagem do desenho das letras, bem como das familias sildbicas. Nesta
analise, foi elaborado um quadro com os requisitos do aplicativo, com pontos que perpassam sobre
0 ensino e a aprendizagem, a tecnologia da gamificacdo, o design de interacdo e, incluindo, os
possiveis sistemas e subsistemas da ferramenta. Estes ultimos foram relacionados a estrutura
funcional do artefato com caracteristicas estéticas, praticas e simbolicas; ligadas diretamente ao
aplicativo e aos usuarios. Por fim, um fluxograma foi montado para melhor visualiza¢io dos sistemas

e subsistemas em questao.

Diante do exposto, na primeira etapa da dissertagdo, concluiu-se o primeiro diamante da
abordagem do Duplo Diamante, demonstrando a viabilidade de desenvolver o concept do aplicativo,
sobretudo como apoio e refor¢o escolar diante das perdas causadas pela Covid-19 no ambito
educacional. Portanto, foi a partir desse ponto que se iniciou a segunda etapa do processo
metodolégico; tendo como cendrio, dados que deixam evidentes os impactos gerados pelo periodo
pandémico do Coronavirus: o aumento relevante de 66,3%, entre 2019 e 2021, de criancas de 6 e 7

anos de idade que nido sabem ler nem escrever (TODOS PELA EDUCACAO, 2021).

A Fase 3 - Desenvolver do Duplo Diamante foi iniciada a partir de uma breve analise acerca de
requisitos, cuidados legais e parceiras a serem considerados em uma etapa posterior ao mestrado,
com o desenvolvimento de fato do artefato, podendo alcangar, assim, o mercado. Este projeto, por se
tratar de um assunto de relevante importancia com consideraveis déficits, pode ser incentivado tanto
pelo governo, quanto por empresas e programas de incentivos, além da possibilidade de ser

submetido em editais de financiamento.
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Por se tratar de uma etapa de desenvolvimento, foram aplicadas técnicas de design para tal, como:
brainstorming, fluxograma, wireflow, prototipo de baixa fidelidade, task flow, protétipo de média
fidelidade, moodboard, logotipo, style guide, prototipo de alta fidelidade e testagens. Tais etapas,
embora sejam explanadas de forma linear, eram retroalimentadas, de modo que foram base de
desenvolvimento e de refinamento uma da outra; sendo uma das grandes vantagens da abordagem

metodolégica utilizada.

No brainstorming, para uma melhor delimitacdo e execucdo da técnica, focou-se no Estado do
Amazonas, com a narrativa da construgio de um corredor ecoldgico para salvar a espécie sauim-de-
coleira de risco de extingcdo. Contudo, vale lembrar que o projeto pretendeu desenvolver um
mecanismo adaptativo por localidade. Nessa fase, foi essencial o estudo das estratégias para
gamificar defendidas por Alves, Minho e Diniz (2014), envolvendo: o objetivo do artefato; a
narrativa/storytelling; a missdo; os avatares; as funcionalidades; o ambiente; as dindmicas e
mecanicas de jogo, mesmo o projeto nio se tratando de um jogo, mas sim de um ambiente gamificado;
a problematica educacional; incluindo os tipos de ilustragdes e tipografias a serem utilizadas e o
nome do aplicativo. Todos esses aspectos foram fundamentais para o desenvolvimento do
fluxograma de navegag¢do, bem como para a andlise dos possiveis caminhos percorridos pelos
usudrios para alcangar determinado objetivo. Para um melhor entendimento dos principais fluxos,
desenvolveu-se o wireflow, representado com wireframes - desenhos das telas em protétipos de
baixa fidelidade. Com base nesse entendimento, aplicou-se a ferramenta task flow alinhada ao
protétipo de média fidelidade, selecionando uma lista com principais atividades para os possiveis

usudrios: professores(as), alunos(as) e pais/responsaveis.

Vale apontar que as ferramentas até entdo mencionadas ndo englobam o design de interface,
sendo projetado, portanto, a partir do desenvolvimento do moodboard. A partir do painel semantico,
observou-se as cores, ilustragoes, tragos e diversos elementos para compor o projeto e que também
foram uteis para o desenvolvimento do logotipo do ABC Letrar. Em seguida, desenvolveu-se o style
guide, um guia de estilos com grid, espacamentos, cores, sombras, botdes, dentre outros elementos.
Nesta etapa, também foi elaborada uma breve histéria infantil para ser utilizada como modelo no
protétipo de alta fidelidade, a fim de ndo acarretar em problemas adversos com relagdo a direitos
autorais. E valido salientar que os livros também devem seguir a literatura local, ou apresentar
linguagens, narrativas e/ou personagens tipicos da localidade na qual a crianca estd inserida; dando
enfoque, desta maneira, ao letramento. Exemplos de atividades também foram selecionadas a partir
da apostila desenvolvida pela psicopedagoga Solange Moll Passos, com o intuito de serem utilizadas

como base na etapa de prototipacao.
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Chegando na parte final da Fase 3, e utilizando todo o contetdo que foi gerado e coletado, foram
desenvolvidos os protétipos de alta fidelidade - com apoio da plataforma Figma - das tarefas
especificas dos trés perfis dos potenciais usuarios. Concluindo com os testes de usabilidade. Para tal,
foi tracado um plano de teste, com a realizacdo de dois testes-piloto que foram importantes para
detectar melhorias nos prototipos. Partiu-se, assim, para execugao dos testes, realizados no periodo
de 20 de margo de 2023 a 24 de abril de 2023, de modo on-line, com a participacdo de 10 potenciais
usudrios - sendo 3 professoras, 4 pais/responsaveis e 3 criangas (3 maes participaram dos testes do
modulo para pais/responsaveis, duas delas auxiliaram seus filhos nos seus respectivos testes e outra
crianga recebeu o auxilio do pai). A quantidade de participantes garantiu, com base no que defende
Nielsen (2000), um numero suficiente para que nas trés categorias se tenham diversos
comportamentos nos grupos. Como complemento aos testes, foram aplicados questionarios de
satisfacdo com os participantes. Sendo assim, a fim de analisar os resultados das categorias/moédulos,

foram gerados quadros dos achados dos testes e graficos acerca das satisfagcdes dos usuarios.

Os testes de usabilidade foram muito importantes para o projeto porque foi o momento de
verificar, de fato, a aceitacdo dos potenciais usuarios acerca do aplicativo, bem como verificar
melhorias e ajustes de acordo com suas verbalizacdes e uso dos prototipos. No geral, foi possivel
perceber que o projeto foi muito bem aceito, com os participantes apontando que o projeto tinha
atingido seu objetivo por: apresentar alternativas ludicas, interativas e dindmicas; incentivar a
leitura; apresentar atividades voltadas para a faixa etaria das criangas que estdo aprendendo a ler;
propor atividades de facil compreensao; ser intuitivo e facil de usar; e por ser pratico e util. Foi
possivel também verificar a boa aceitagio quanto aos mecanismos de gamificagdo como
personaliza¢do de avatar, moedas, aquisicdo de itens na loja e, consequentemente, a construcao da
narrativa. As tarefas utilizadas como modelo também foram bem aceitas pelas criangas, uma delas,
inclusive, queria realizar mais tarefas, além das previstas nos testes. Um outro achado de
fundamental importancia foi a animacdo das criancas com os personagens ilustrados no livro,
deixando perceptivel suas ligacdes com a identidade cultural do local onde vivem; o que corrobora

com o requisito do aplicativo ser adaptativo por Estado.

Com a finalizagdo dos testes, foi possivel analisar as melhorias a serem implementadas,
apontando a severidade dos erros (alta, média e baixa) e, inclusive, apoiando-se nas heuristicas que
deveriam ser seguidas. Tais modifica¢des foram aplicadas na Fase 4 - Entregar, tltima etapa do Duplo

Diamante.

Portanto, acredita-se que ja nas fases de Desenvolver e Entregar foi demonstrada a viabilidade da
execucdo do projeto, sendo reafirmada a partir dos testes com os possiveis usuarios. Cumpre-se,

assim, com o objetivo tracado e que, de fato, a ferramenta tem potencial para ser uma forte aliada na
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educacio das criangas, inclusive ndo s6 no ensino remoto, mas podendo se estender a modalidade
EaD e ao ensino presencial; além da possibilidade de aplicar o sistema para o ensino de outras

disciplinas, atingindo até o 52 ano do Ensino Fundamental.

8.3 Limitacoes da Pesquisa

Uma limitagdo ou dificuldade foi encontrar participantes com disponibilidade para testar os
protoétipos. Porém, as principais limitacdes deste projeto se deram pelo fato de que a mestranda nao
possui experiéncia no ensino e aprendizagem da alfabetizacdo e letramento; e, apesar de sua
formacdo em design, ndo possui experiéncia em gamificacdo, design de interacdo, desenvolvimento
de plataformas, aplicativos e afins. Mas, apesar dessas limitagdes, foi possivel detectar, a partir do
contexto pandémico, um campo aberto para estudo tendo como principal problema a falta de
ferramentas gratuitas e adequadas para apoio ao ensino remoto de crianc¢as na fase de alfabetizacio

e letramento.

8.4 Trabalhos Futuros

Esta dissertacdo abre espaco para futuros estudos e desdobramentos, como: (i) a programacgio e
a implementacdo do aplicativo; (ii) a aplicacdo do sistema para o ensino de outras disciplinas e séries
escolares; (iii) o estudo de outros conhecimentos e habilidades, como as opera¢des matematicas que
podem ser exploradas na utilizacdo de moedas virtuais para aquisicdo de itens na loja; (iv) alteracao
do layout da tela Home, substituindo as miniaturas dos livros por icones (simbolo e logotipo) que
representem tais livros, assim tornar a identificagdo mais visivel; (v) o incentivo para novos estudos
sobre o uso e os efeitos dos elementos de design de jogos em contextos educacionais. Neste item
alguns autores, por exemplo, apontam tais lacunas nos estudos, como Roy e Zaman (2019) e Li e Chu
(2021), e; (vi) incentivo para que novos estudos e projetos englobem a perspectiva do letramento,
visto ser uma lacuna detectada durante a coleta de similares e que corrobora com Menez e Wunsch

(2018) e Moreira, Batista e Rangel (2020).

261



REFERENCIAS

ABREU, Ana Rosa et al. Alfabetizagao: livro do
professor. Brasilia: FUNDESCOLA/SEF-MEC, 2000. 176p.

ANDRADE, Paulo Ivan Lima de. Aprendizagem ativa com
foco em projetos: relato de experiéncia. In: GALVAO,
Angel Pena; MARTINS, Arlon Francisco Carvalho; SILVA,
Francisco Robson da. Educa¢do na pandemia - Covid
19: relatos de experiéncia no contexto amazonico.
Belém: RFB, 2021.

ANDRADE, Marcos Vinicius Mendonga; ARAU]O JR,,
Carlos Fernando; SILVEIRA, Ismar Frango.
Estabelecimento de Critérios de Qualidade para
Aplicativos Educacionais no Contexto dos Dispositivos
Méveis (M-Learning). EaD em Foco, 7 (2), 178-193,
2017.

ALMEIDA, Tamiris. A alfabetizagio é muito
importante para dar liberdade e autonomia para as
pessoas. Fundagdo Roberto Marinho. Disponivel em:
https://www.futura.org.br/alfabetizacao-por-ines-
miskalo/. Acesso em maio de 2021.

ALMEIDA, Tharcila de Abreu; SIQUEIRA, Ana Paula
Legey; CONRADO, Luciane. Comunicagdo em tempos de
pandemia: as midias sociais na educagio infantil.
Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educagiao
(on-line). Rio de Janeiro: v. 5, n. especial, 2020. E-ISSN
2596-058X.

ALTOMAR, Matheus et al. Gamificagdo aplicada ao ensino
e aprendizagem de Engenharia de Software: Um
mapeamento sistematico. In: Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educacdo, 31, 2020, Online. Anais [...].
Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2020.
p. 352-361. DOL:
https://doi.org/10.5753/cbie.sbie.2020.352.

ALVES, Flora. Gamification: Como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras. Um guia completo: do
conceito a pratica. 22 edig¢do. Sdo Paulo: DVS Editora,
2015.172p.

ALVES, Lynn Rosalina Gama; MINHO, Marcelle Rose da
Silva; DINIZ, Marcelo Vera Cruz. Gamificacdo: didlogos
com a educacao. In: FADEL, Luciane Maria et al. (Org).
Gamificacdo na educagio. Sdo Paulo: Pimenta Cultural,
2014, p. 74-97.

ARAKAKI, Marina; ABREU, Ana Claudia de; NETO,
Mariano Lopes de Andrade. A Escada Educacional do
Design Thinking no Brasil: revisdo sistematica nos
Anais do P&D. Estudos em Design | Revista (online). Rio
de Janeiro: v.27 | n. 3 [2019], p. 79 - 99 | ISSN 1983-
196X.

APPOLINARIO, Fabio. Metodologia da Ciéncia: filosofia
e pratica da pesquisa. 2. ed. rev. at. Sdo Paulo: Ed.
Cengage Learning, 2012.

ASSIS, Lucas Lenin Resende de; ROMUALDO, Juliano
Batista; ABREU, Régis Vinicius Alves de. A pratica
pedagégica em educagdo por meio de ferramentas
remotas e interativas. In: VANCONCELOS, Emanuella
Silveira; RODRIGUES, Hellen Cris de Almeida
(organizadoras). Alfabetiza¢ao, letramento e ensino
remoto: aspectos tedricos e praticos. Belém: RFB, 2021.

Barchowsky Fluent Handwriting. Disponivel em:
<https://www.bfhhandwriting.com>. Acesso em: 25 de
maio de 2022.

BORGES. Flavia Girardo Botelho. A Constru¢io de uma
Metodologia para o Letramento Digital. Raido.
Dourados, MS, v. 11, n. 25, p. 280-294, jan./jun. 2017.

BRAINER, Margareth; TELES, Rosinalda; LEAL, Telma
Ferraz; CAVALCANTE, Ticia Cassiany Ferro. Ser cuidado,
brincar e aprender: direitos de todas as criangas. In:
BRASIL. Secretaria de Educagdo Béasica. Diretoria de
Apoio a Gestdo Educacional. Pacto nacional pela
alfabetizacdo na idade certa: ludicidade na sala de
aula: ano 01, unidade 04 / Ministério da Educacéo,
Secretaria de Educagdo Bésica, Diretoria de Apoio a
Gestdo Educacional. Brasilia : MEC, SEB, 2012.

BRAINER, Margareth; TELES, Rosinalda; LEAL, Telma
Ferraz; CAVALCANTE, Ticia Cassiany Ferro. Que
brincadeira é essa? E a alfabetizagdo? In: BRASIL.
Secretaria de Educagdo Basica. Diretoria de Apoio a
Gestdo Educacional. Pacto nacional pela alfabetiza¢dao
na idade certa: ludicidade na sala de aula: ano 01,
unidade 04 / Ministério da Educacio, Secretaria de
Educacgdo Basica, Diretoria de Apoio a Gestdo
Educacional. Brasilia : MEC, SEB, 2012.

BRASIL. Avalia¢do nacional da alfabetizacio (ANA):
documento basico. — Brasilia: Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, 2013.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Educagdo é a base. Ministério da Educagao. Brasilia:
2021.

BRASIL. Pacto Nacional pela Alfabetiza¢do na Idade
Certa - PNAIC. Documento Orientador. Ministério da
Educagdo. Brasilia: 2017.

BRASIL. PNA - Politica Nacional de Alfabetiza¢io/

Secretaria de Alfabetizagdo. Ministério da Educacio.
Brasilia: 2019.

262



BRASIL. PNLD. Ministério da Educacio. Disponivel em:
<http://portal. mec.gov.br/component/content/article?i
d=12391:pnld>. Acesso em: 29 de abril de 2022.

BELMONTE, Jestis Lopez; ROBLES, Adrian Segura;
CABRERA, Arturo Fuentes; GONZALEZ, Maria Elena
Parra. Evaluating Activation and Absence of Negative
Effect: Gamification and Escape Rooms for Learning.
International Journal of Environmental Research
and Public Health. 2020, 17, 2224;
doi:10.3390/ijerph17072224.

CAMPANHA, Camila; CAMPOS, Ana Paula Soares de.
Panorama do Uso de Games, Serious Games e
Gamifica¢do na Educagdo. Pluri. Educagio: Jogos e
Gamificacdo - Dossié, Sdo Paulo, n. 2, p. 27-44, jul./dez.
2019.

CASARINI, Paula C.; FARIAS, Priscila L. Didactica -
Tipografia para livros infantis. InfoDesign - Revista
Brasileira de Design da Informagio 5 - 2 [2008], 63 - 71.
ISSN 1808-5377.

Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educagio
(Consed). Diretrizes para uma Politica Nacional de
Inovacao e Tecnologia Educacional 2017-2021.
Novembro de 2016.

D’CARLO, Deborah; BARBOSA, Glivia A. Rodrigues;
OLIVEIRA, Erica Rodrigues de. Proposta de um Conjunto
de Heuristicas para Avaliagdo da Usabilidade de
Aplicativos Méveis Educacionais. Abakos, Belo
Horizonte, v. 5, n. 2, p. 16-35, maio 2017 - ISSN: 2316-
9451.

DESIGN COUNCIL UK. What is the framework for
innovation? Design Council's evolved Double Diamond.
Disponivel em:
<https://www.designcouncil.org.uk/news-
opinion/design-process-what-double-diamond>. Acesso
em: 23 fev. de 2021.

DICHEVA, D. et al. Gamification in Education: A
Systematic Mapping Study. Educational Technology &
Society, 18 (3), 2015, p. 75-88.

DOMINGUES, Delmar. O sentido da gamificagdo. In:
SANTAELLA, Lucia; NESTERIUK, Sérgio; FAVA, Fabricio.
Gamificacdo em debate. Sao Paulo: Blucher, 2018. Cap.
1, p. 11-20.

FARIAS, Mirian Zuqueto, GIORDANO, Cassio Cristiano.
Educacdo em tempos de pandemia de COVID-19:
adaptacdo ao ensino remoto para criangas e
adolescentes. In: Editora Poisson (organizadora). Série
Educar - Tecnologias. Volume 44. Belo Horizonte-MG:
Poisson, 2020.

FEIJO, V.C; GONCALVEZ, B.S.; GOMEZ, L.S.R. Heuristica
para Avaliagdo de Usabilidade em Interfaces de
Aplicativos Smartphones: Utilidade, Produtividade e
Imersao. Design & Tecnologia 06 (2013).

FERREIRO, Emilia. Reflexdes sobre alfabetizac¢ao. 26.
ed. - Sdo Paulo: Cortez, 2011. - (Colegdo questdes da
nossa época; v.6).

FRADE, Isabel Cristina Alves da Silva. Métodos e
didaticas de alfabetizacgio: historia, caracteristicas e
modos de fazer de professores: caderno do professor.
Belo Horizonte: Ceale/FaE/UFMG, 2005. 72 p. Colegdo
Alfabetizacdo e Letramento.

FREIRE, Paulo; MACEDO, Donaldo. Alfabetizacéo:
leitura do mundo, leitura da palavra. Tradugdo: Lélio
Lourengo de Oliveira. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2011.

FREITAS, Erika Rodrigues de; ALMEIDA, Pauline Duarte
de. Estratégias de intervenc¢ido pedagogica no ensino
remoto: estudantes com dificuldades de aprendizagem
na alfabetizacgdo. In: VANCONCELOS, Emanuella Silveira;
RODRIGUES, Hellen Cris de Almeida (organizadoras).
Alfabetizacao, letramento e ensino remoto: aspectos
tedricos e praticos. Belém: RFB, 2021.

FIATES, Gabriela Gongalves Silveira et al. Sistema de
Inovacdo Brasileiro, Desafios, Estratégias, Atores: um
Benchmarking a partir de Sistemas Internacionais de
Inovagdo. RACEF - Revista de Administracao,
Contabilidade e Economia da Fundace. Ribeirdo Preto,
v. 8, 1n. 3, p. 16-33, dezembro de 2017.

Finep Educagio. Disponivel em:
<http://www.finep.gov.br/apoio-e-financiamento-
externa/programas-e-linhas/finep-educacao>. Acesso
em: 29 de abril de 2022.

Fonts In Use. Fabula 2015 in use. Disponivel em:
<https://fontsinuse.com/typefaces/40303/fabula-
2015>. Acesso em: 25 de maio de 2022.

Fonts.com. Gill Sans Infant. Disponivel em:
<https://www.fonts.com/font/monotype/gill-sans-mt-
infant/infant>. Acesso em: 25 de maio de 2022.

GIROUX. Henry A. Introducdo: Alfabetiza¢do e a
Pedagogia do Empowerment Politico. In: FREIRE, Paulo;
MACEDO, Donaldo. Alfabetizagao: leitura do mundo,
leitura da palavra. Tradugdo: Lélio Lourenco de Oliveira.
- Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2011.

GOMES, Thayna Silva; NASCIMENTO, Mikaeli da Silva;
SILVA, Alicia Vieira. O alfabetizar em tempos de
pandemia. In: VANCONCELOS, Emanuella Silveira;
RODRIGUES, Hellen Cris de Almeida (organizadoras).

263



Alfabetizacio, letramento e ensino remoto: aspectos
tedricos e praticos. Belém: RFB, 2021.

GUDONIENE, Daina et al. Technological Aspects of the
Gamification Model for e-Learning Participant’s
Engagement. Baltic J. Modern Computing, v. 4, n. 4, p.
1008-1015, 2016.

GUIMARAES, Débora Sudatti; JUNQUEIRA, Sonia Maria
da Silva. Rotagdo por estagdes no trabalho com equagdes
do 22 grau: uma experiéncia na perspectiva do ensino
hibrido. Educa¢do Matematica Pesquisa. Sdo Paulo, v.
22,n.1, pp. 708-730, 2020

GUTIERREZ, Montserrat Magro; DOMINGUEZ, Silva
Carrascal. El design thinking como recurso y
metodologia para la alfabetizacién visual y el
aprendizaje en preescolares de escuelas multigrado de
México. Vivat Academia. Revista de Comunicacién.
2019, n. 146, 71-95. ISSN: 1575-2844.
http://doi.org/10.15178/va.2019.146.71-95

HAZIN, Tarcisio H. M. et al. Identificacdo de gargalos em
e-learnings gamificados e indicagdo dos erros mais
frequentes para viabilizar e priorizar melhorias. In: VIII
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacio (CBIE
2019). Anais do XXX Simpdésio Brasileiro de
Informatica na Educac¢ao (SBIE 2019). Brasilia: 2019.
Artigo, p. 883-891. ISSN: 2316-6533.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Cole¢do Estudos. 42
edicdo. Sdo Paulo: Editora Perspectiva S. A.. 2000.

Indicador de Alfabetismo Funcional (Inaf). Inaf Brasil
2018: Resultados preliminares. ONG A¢do Educativa e
Instituto Paulo Montenegro. 2018.

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. (IBGE).
2018. PNAD Continua TIC 2018: Internet chega 79,1%
dos domicilios do pais.
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agenciasala-de-
imprensa/2013-agencia-de-noticias/releases/27515-
pnad-continua-tic-2018-internetchega-a-79-1-dos-
domicilios-do-pais. Acesso em: 28 de agosto de 2021.

Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP). Censo Escolar, 2020. Brasilia:
MEC, 2021.

JOHNSON, L. et al. NMC Horizon Report: 2016 Higher
Education Edition. Austin, Texas: The New Media
Consortium, 2016. 50p.

JUNIOR, Joao Batista Bottentuit; MENEZ, Messiane Rose
Correa S4; WUNSCH, Luana Priscila. Aplicativos méveis
para a alfabetizagdo e letramento no contexto do ensino
fundamental. Revista Tempos e Espacos em Educacao.

Sao Cristévao, Sergipe, v. 11, n. 01, Edi¢do Especial, p. 37-
56, dezembro, 2018.

JUSSILA, Jari; RAITANEN, Jukka; PARTANEN, Atte;
TUOMELA, Vesa; SITPOLA, Ville; KUNNARI, Irma. Rapid
Product Development in University-Industry
Collaboration: Case Study of a Smart Design Project.
Technology Innovation Management Review. Volume 10,
Issue 3. 2020.

LEAL, Telma Ferraz. Apontamentos sobre a Politica
Nacional de Alfabetizacdo 2019. Revista Brasileira de
Alfabetizacgdo - ABAIf. Belo Horizonte, MG, v. 1, n. 10,
Edigcdo Especial, p. 76-85, jul./dez. 2019.

LI, Xiuhan; CHU, Samuel Kai Wah. Exploring the effects of
gamification pedagogy on children’s reading: A mixed-
method study on academic performance, reading-related
mentality and behaviors, and sustainability. British
Journal of Educational Technology, v. 52, n. 1, p. 160-
178,2021.

LIMA, Gean. Curso UX/UI - Introdugdo ao processo de
testagem de interfaces digitais. Projeto Super. Manaus,
2022.

LIMA, Rafael. Start / Select: Um bate-papo sobre
videogames e aprendizagem. Editora: Amazon -
Independently published. eBook Kindle disponivel em:
<https://www.amazon.com.br/dp/B09YQ5DNK?7 /ref=d
ocs-o0s-doi_0>. 2022.

LIMA, Tais S. e DIAMANTINO, Fernanda M. L. Da
Madeira ao Mével. Estudo de caso do processo de
desenvolvimento de produto pelo design. Il Congresso
Brasileiro de Ciéncia e Tecnologia da Madeira. Belo
Horizonte, 2015.

LO, Chung Kwan; HEW, Khe Foon. A critical review of
flipped classroom challenges in K-12 education: possible
solutions and recommendations for future research.
Research and Practice in Technology Enhanced
Learning. 2017, 12:4. D01 10.1186/s41039-016-0044-2.

LONG, Taotao; LONG, Joanne; WAUGH, Michael. Students’
Perceptions of the Value of Using Videos as a Pre-class
Learning Experience in the Flipped Classroom.
TechTrends. 2016. 60:245-252. DO110.1007 /s11528-
016-0045-4.

LOPES, Affonso Wallace Soares. Gabriella: construgido de
uma tipografia para criancas em processo de
alfabetizagdo. 112 P&D Design - Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design. Gramado - RS:
2014.

LOPES, Janine Ramos; ABREU, Maria Celeste Mattos de;
MATTOS, Maria Celia Elias. Caderno do educador:

264



alfabetizacdo e letramento 1. Brasilia: Ministério da
Educagio, Secretaria de Educagdo Continuada,
Alfabetizagdo e Diversidade, 2010. 68 p. : il. Programa
Escola Ativa.

LOURENCO, D. Caracteristicas tipograficas para livros
literarios infantis: o tamanho da tipografia e da linha e as
ascendentes e descendentes das letras. In: Anais do 52
Congresso Internacional de Design da Informacgao.
Florianépolis: SBDI - UFSC. 2011.

LUPTON, Ellen (org.). Intuicéo, acdo, criacao. Sdo Paulo:
Editora G. Gili, 2013.

LYNCH, Matthew. A Digital Future: What Will EdTech
Look Like By 2117.9 de abril de 2017. Disponivel:
https://www.theedadvocate.org/digital-future-will-
edtech-look-like-2117/. Acesso em: 15 de maio de 2021.

MACEDO, Donaldo. Alfabetizacio e Pedagogia Critica. In:
FREIRE, Paulo; MACEDO, Donaldo. Alfabetizacao:
leitura do mundo, leitura da palavra. Tradugdo: Lélio
Lourenco de Oliveira. - Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2011.

MAGANA, Ernesto Colomo; VARELA, Roberto Soto;
PALMERO, Julio Ruiz; GARCIA, Melchor Gémez.
University Students’ Perception of the Usefulness of the
Flipped Classroom Methodology. Education Sciences.
2020, 10, 275; doi:10.3390/educsci10100275.

MARTINELLO, Ana Carolina; GIACOMAZZO, Graziela
Fatima. As contribui¢des da linguagem audiovisual nas
praticas educativas na educagdo infantil. Saberes
Pedagogicos. Revista do Curso de Graduagio de
Pedagogia - Unesc, v.4, n? 3, setembro/dezembro.
Criciima, 2020.

MELLES, Marijke; ALBAYRAK, Armagan; GOOSSENS,
Richard. Innovating health care: key characteristics of
human-centered design. International Journal for Quality
in Health Care, 2021, 33(S1), 37-44.
D0i:10.1093/intghc/mzaa127. Oxford, 2020.

MENEZES, Karina Moreira; COUTO, Raqueline de
Almeida; SANTOS, Sheila Carine Souza. Alfabetizacio,
letramento e tecnologias. Salvador: UFBA, Instituto de
Humanidades, Artes e Ciéncias; Superintendéncia de
Educagdo a Distancia, 2019.

MOREIRA, Fernando; FERREIRA, Maria Jodo; PEREIRA,
Carla Santos; GOMES, Alex Sandro; COLLAZOS, Cesar;
ESCUDERO, David Fonseca. ECLECTIC as a learning
ecosystem for higher education disruption. Universal
Access in the Information Society. 2019, 18:615-631.
https://doi.org/10.1007 /s10209-019-00682-x.

MOREIRA, Valéria Nascimento; BATISTA, Silvia Cristina
Freitas; RANGEL, Ingrid Ribeiro da Gama. Alfabetizagdo e

letramento: avaliacdo de aplicativos méveis para os anos
iniciais do Ensino Fundamental. VERTICES, Campos dos
Goytacazes/R], v.22, n.2, p. 298-320, maio/ago. 2020.

NAND, Kalpana et al. Engaging children with educational
content via Gamification. Smart Learn. Environ, v.6, n.
6,15 p., 2019.

NETO, Benedito de Souza Ribeiro et al. Na Onda do Pitia:
uma Abordagem de Educa¢do Ambiental Gamificada no
Contexto Amazdnico. In: VIII Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacgdo (CBIE 2019). Anais do XXX
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacgao
(SBIE 2019). Brasilia: 2019. Artigo, p. 813-822. ISSN:
2316-6533.

NIELSEN, Jakob. Usability 101: Introduction to Usability.
Nielsen Norman Group, 2012. Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/usability-101-
introduction-to-usability/>. Acesso em: 27 de setembro
de 2021.

NIELSEN, Jakob. Why You Only Need to Test with 5
Users. Nielsen Norman Group, 2000. Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-
need-to-test-with-5-users/>. Acesso em: 09 de fevereiro
de 2023.

NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User
Interface Design. 1994; atualizagdo em Nielsen Norman
Group, 2020. Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-
heuristics/>. Acesso em: 27 de setembro de 2021.

PADOVANI, Stephania; SCHLEMMER, André. Ensaio de
interacdo ou teste de usabilidade... afinal, do que
estamos falando? Anais do 102 Congresso
Internacional de Design da Informacgao. Curitiba,
2021.

Parand. Secretaria de Estado da Educagdo.
Superintendéncia da Educacio. Diretoria de Tecnologias
Educacionais. Ilustrac¢do digital e animagao. Curitiba:
SEED - Pr., 2010. - 52 p. - (Cadernos tematicos).

PASSOS, Solange Moll. 50 atividades para
alfabetizacdo. Apostila. Disponivel em:
<https://www.riodasostras.rj.gov.br/wp-
content/uploads/2020/03/50-atividades-para-
alfabetizacao.pdf>. Acesso em: 25 de outubro de 2022.

PERLIN, Rodrigo; MACEDO, Ricardo Tombesi; SILVEIRA,
Sidnei Renato; BERTOLINI, Cristiano; PARREIRA, Fabio
José; FRANCISCATTO, Roberto. Ferramenta P.e.p.y: Uma
ferramenta gamificada para apoiar o ensino de
algoritmos e logica de programacio. In: Editora Poisson
(organizadora). Série Educar - Tecnologias. Volume 44.
Belo Horizonte-MG: Poisson, 2020.

265



PEREIRA, Julio Cesar. Aplicacdo do design thinking
integrado com métodos ageis na gestio de projetos
de software. Dissertagdo. Sdo Paulo, 2018.

Portal NetBil Educacional. 4 tendéncias para a
educacio pdés-pandemia. 22 de dez. de 2020.
Disponivel: https://www.netbil.com.br/blog/4-
tendencias-para-a-educacao-pos-pandemia/. Acesso em:
15 de maio de 2021.

PREECE, Jenny; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design
de Interagio. Além da intera¢cdo homem-computador.
Bookman, 2005.

RINCON, Olga Inés Ceballos; CASTELLANOS, Luz Amparo
Mejia; VILLA, Juan José Botero. Importancia de la
medicién y evaluacion de la usabilidad de un objeto
virtual de aprendizaje. Revista Panorama, pp. 24-37, v.
13, n? 25, julio-diciembre. 2019.

ROCHA, Julci. Game design, gamificacdo e games na
educacio: sera que estamos falando da mesma coisa? 29
de set. de 2017. Disponivel em:
<https://www2.geekie.com.br/blog/gamificacao-game-
design>. Acesso em: 28 de abril de 2022.

ROCHA, Maria Ilda Silva; ALCANTARA, Sintia de
Menezes; SILVA, Vitéria Gomes. Alfabetizagio e o
letramento em contextos de ensino remoto: aspectos
tedricos e praticos. In: VANCONCELOS, Emanuella
Silveira; RODRIGUES, Hellen Cris de Almeida
(organizadoras). Alfabetizacdo, letramento e ensino
remoto: aspectos tedricos e praticos. Belém: RFB, 2021.

SALEEM, A.N.; NOORI, N.M.; 0ZDAMLY], F. Gamification
Applications in E-learning: A Literature Review. Tech
Know Learn (2021). https://doi.org/10.1007 /s10758-
020-09487-x.

SANCHEZ, Delfin Ortega; TRIGUEROS, Isabel Maria
Goémez. Gamification, social problems, and gender in the
teaching of social sciences: representations and
discourse of trainee teachers. PLoS ONE. 2019, 14(6):
e0218869.
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0218869.

SANCHEZ, Karine Ferreira. Producio de video estudantil
na EJA: desafio, compromisso e recompensa. In:
PEREIRA, Josias; PERES, Rogério; CANDIDO, Eliane;
CANDIDO, Maria Jeane. 22 Congresso Brasileiro de
Producio de Video Estudantil. Editora Rubra
Cognitiva. Sdo Leopoldo/RS: 2018. ISBN 978-85-93973-
02-7.

SANCHEZ, Santiago Pozo; BELMONTE, Jesus Lopez;
CABRERA, Arturo Fuentes; NUNEZ, Juan Antonio Lépez.
Gamification as a Methodological Complement to Flipped

Learning - An Incident Factor in Learning Improvement.
Multimodal Technologies and Interaction. 2020, 4,
12; d0i:10.3390/mti4020012.

SASSOON, Rosemery; WILLIAMS, Adrian. Sassoon®
Fonts. Disponivel em:
<http://www.sassoonfont.co.uk/index.html>. Acesso
em: 25 de maio de 2022.

SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro original.
Tradugdo Edson Furmankiewicz. Rio de Janeiro: Elsevier,
2011.

SILVA, Fabiana Bigdo; BAX, Marcello Peixoto.
Gamificagdo na educagio online: proposta de modelo
para a aprendizagem participativa. Encontros Bibli,
Santa Catarina, v. 22, n. 50, p. 144-160, 01 de set. de
2017.

SILVA, Cezar Augusto Pereira da; SANTOS, José Edno da
Silva; SANTOS, Lucas Silva dos. Praticas pedagégicas no
ambito da alfabetizacio no ensino remoto. In:
VANCONCELOS, Emanuella Silveira; RODRIGUES, Hellen
Cris de Almeida (organizadoras). Alfabetizacao,
letramento e ensino remoto: aspectos teéricos e
praticos. Belém: RFB, 2021.

SMIDERLE, Rodrigo; RIGO, Sandro J.; JAQUES, Patricia A.
Estudando o impacto da gamificagdo na aprendizagem e
engajamento de alunos de acordo com os tragos de
personalidade e a orientagdo motivacional. In: VIII
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE
2019). Anais do XXX Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educacio (SBIE 2019). Brasilia: 2019.
Artigo, p. 793-802. ISSN: 2316-6533.

SOUZA, Flavio Marcelo Gabriel de Souza. Gamifica¢do
na educagio: aproximagdes, estratégias e
potencialidades. Junho de 2018. 97 p. Dissertacdo
(Mestrado) - Universidade Federal de Ouro Preto,
Mariana, 2018.

SOUZA, Renato Rocha. Algumas consideragdes sobre as
abordagens construtivistas para a utilizagio de
tecnologias na educagio. Liinc em Revista, v.2, n.1,
margo 2006, p.40-52.

SOARES, Magda Becker; BATISTA, Antdnio Augusto
Gomes. Alfabetizacio e letramento: caderno do
professor. Belo Horizonte: Ceale/FaE/UFMG, 2005. 64 p.
Colegdo Alfabetizacdo e Letramento.

TODOS PELA EDUCAGAOQ. Nota técnica: impactos da
pandemia na alfabetizac¢do de criancas. 2021. Disponivel
em: https://todospelaeducacao.org.br/wordpress/wp-
content/uploads/2022/02/digital-nota-tecnica-
alfabetizacao-1.pdf. Acesso em: 25 de agosto de 2022.

266



TINKER, M. A. Print for childrens’s text books.
Education, vol. 80, n.1. 1959.

TINKER, M. A. Legibility of Print. lowa: lowa State
University Press. 1963.

TINKER, M. A. Bases for Effective Reading.
Minneapolis: University of Minnesota Press. 1965.

UNESCO. 2020. Resumo do Relatério de
Monitoramento Global da Educagao 2020: Inclusdo e
educagdo para todos. Paris, UNESCO.

VAN ROY, Rob; ZAMAN, Bieke. Why Gamification Fails in
Education and How to Make it Successful: Introducing
Nine Gamification Heuristics Based on Self-
Determination Theory. In: MA, Minhua; OIKONOMOU,
Andreas. Serious Games and Edutainment
Applications. Chan, Switzerland: Springer International
Publishing AG, 2017, v. II, p. 485-509.

VAN ROY, Rob; ZAMAN, Bieke. Unravelling the
ambivalent motivational power of gamification: A basic
psychological needs perspective. International Journal
of Human-Computer Studies, 127, p. 38-50, 2019.

VON HIPPEL, Eric, Free Innovation (November 8, 2016).
E von Hippel, 2017. Free Innovation. Cambridge MA:
MIT Press, Available at SSRN:
https://ssrn.com/abstract=2866571.

WALKER, S. The songs the letters sing: typography
and children’s reading. Reading: National Centre for
Language and Literacy - The University of Reading.
2005.

WHEELER, Alina. Design de identidade da marca.

Tradugdo Joaquim da Fonseca. 22 edi¢do. Porto Alegre:
Bookman, 2008.

267


https://ssrn.com/abstract=2866571

APENDICE A

PESQUISA COM ESPECIALISTA/ QUESTIONARIO
Conhecendo o(a) professor(a) e a pratica de ensino na alfabetizacgio e letramento.

1. Vocé (ou a escola na qual trabalha) segue algum método de ensino e aprendizagem na alfabetizagdo
e letramento? Qual (is)?

Métodos Sintéticos:
( ) Alfabético () Fonico ( ) Silabico

Métodos Analiticos:
( ) Palavragdo ( ) Sentenciagao ( ) Global de contos ou de historietas
( ) Método natural ou de imersao

1.2. Por que vocé (ou a escola) adota tal(is) método(s)?

2. Na pratica pedagogica, é possivel adaptar com facilidade o ensino de acordo com o aprendizado de
cada aluno, personalizando o ensino? Como se da essa pratica?

3. Quais estratégias e tipos de atividades foram utilizadas para o ensino das criangas da alfabetizacdo
e letramento durante a pandemia?

4. Como se deu o ensino e aprendizagem do desenho das letras durante o ensino remoto?
5. Para um ensino remoto de qualidade, o que a escola/os professores necessitam?

6. Qual a sua opinido sobre o uso de ferramentas gamificadas para o ensino das crian¢as que estdo
no processo de alfabetiza¢io e letramento?

7. Vocé gostaria de contribuir relatando alguma experiéncia/vivéncia/visao/dificuldade sobre o
ensino remoto?

Conhecendo os(as) alunos(as) e pais/responsaveis a partir de dados fornecidos pelo
professor (a).

1. Os alunos tém contato direto com tecnologias digitais, como smartphones, tablets ou
computadores?

2. Para os que usam, com que fim utilizam essas tecnologias?

3. Para um ensino remoto de qualidade, o que os alunos necessitam?
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FORMULARIO
Conhecendo o(a) professor(a) e a pratica de ensino na alfabetizacido e letramento.

1. Quantos professores ensinam alfabetiza¢io e letramento na escola que vocé trabalha?
() um () dois a quatro () mais de quatro

2. Vocé trabalha na Rede Publica ou Privada?
() Rede Publica () Rede Privada () Ambos

3. Pela sua experiéncia, qual a média de idade dos professores da alfabetizacido/letramento?
() Menos de 25 anos

() de 25a 30 anos

()de 30a35anos

() de 35a40 anos

() de 40 a 45 anos

() de 45a 50 anos

() de 50a55anos

() mais de 55 anos

4. Pela sua experiéncia, qual género prevalece entre os professores da alfabetiza¢do/letramento?
() Masculino () Feminino () Outro (Qual?) () Prefiro nao dizer

5. Vocé fez alguma especializa¢io para trabalhar com alfabetizagdo e letramento?
() Sim () Nao

6. Ha quanto tempo vocé trabalha com criangas nas fases de alfabetizagdo e letramento?
7.Vocé (ou a escola na qual trabalha) utiliza alguma ferramenta (digital ou analdgica) para apoio ao
ensino e aprendizagem na alfabetizacao e letramento?

() Sim () Ndo

7.1. Se respondeu "Sim" na pergunta anterior, qual(is) ferramenta(s) de ensino e aprendizagem
adota(m)?

7.2. Por que adota(m) tal(is) ferramenta(s)?

8. Vocé (ou a escola na qual trabalha) faz uso de alguma atividade gamificada ou de alguma
plataforma gamificada?

() Sim () Nao

8.1. Se respondeu "Sim" na pergunta anterior, qual(is) utilizou?

8.2. Por que utilizaram(m) tal(is) ferramenta(s)?
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9. Algumas das ferramentas e/ou atividades adotadas a partir do ensino remoto continuarido sendo
adotadas?

() Sim () Nao

9.1. Se respondeu "Sim" na pergunta anterior, qual(is) permanecera(ao)?

9.2. Por que permanecera(ao)?

Conhecendo os(as) alunos(as) e pais/responsaveis a partir de dados fornecidos pelo(a)
professor(a).

1. Qual a quantidade média de alunos por turma da alfabetizacdo e letramento? E qual o nimero
médio de alunos por ano?

2. Quanto tempo demora a fase de alfabetizacdo e letramento?

3. Qual a idade média dos(as) alunos(as)?
() Menos de 6 anos () 6 anos () 7 anos () Mais de 7 anos

4. Qual o género da maioria?
() Masculino () Feminino () Outro (Qual?) () Prefiro nao dizer

5. Sabe dizer se a maioria dos pais dos alunos trabalham fora de casa?
6. Quais as brincadeiras favoritas das crianc¢as nas fases de alfabetizacao e letramento?

7. E utilizado algum tipo de jogo em sala de aula durante essa fase da crianga? Se sim, quais e com
que finalidade?

8. Os alunos se interessam em aprender coisas novas? Pode citar um exemplo.
9. A maioria dos alunos sio introvertidos ou extrovertidos? Tranquilos ou inquietos?
10. Costumam fazer muitos ou poucos amigos?

11. Seguem regras ou preferem situa¢des desafiadoras?
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

0 Sr.(a) estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa “CONCEPT DE
APLICATIVO PARA EDUCACAO REMOTA DE CRIANGAS NAS FASES DE
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO". Nesta pesquisa pretend iliar o

. |

processo de ensino e aprendizagem remota de criangas na fase de alfabetizagao e
letramento, por meio do desenvolvimento de um concept de aplicativo gamificado e
gratuito. O motivo que nos leva a estudar ¢, sobretudo, para colaborar para a
diminuigdo do analfabetismo no Brasil, assim como aumentar os indices de
letramento. Segundo o Indicador de Alfabetismo Funcional (resultado indicado em
2018), “entre as pessoas que possuem os anos iniciais do Ensino Fundamental, mais
de dois tergos (70%) permanecem na condi¢ao de Analfabetismo Funcional”
(reconhecem as letras, mas ndo compreende textos simples). O(A) Sr.(a) estd sendo
convidado(a) por apresentar uma vasta experiéncia profissional na Educagio
Basica, inclusive no dmbito da gestdo escolar. Para esta pesquisa adotaremos os

seguintes procedimentos:

1. Para os participantes da primeira etapa (especialistas):
Caso aceite participar, sua participagdo consiste em responder um questionario em
uma reuniao on-line, via Google Meet, que auxiliara a pesquisadora a conhecer, de

modo geral, a pratica de ensino na alfabetizagao e letramento. Também servira para

conhecer, de modo geral, os al (as) e os pais/responsaveis acerca do uso de
tecnologias digitais e ensino remoto. O roteiro para este questiondrio sera
previamente enviado para o(a) Sr.(a) e abordara assuntos como métodos de ensino
e aprendizagem, estratégias de ensino durante a pandemia da Covid-19, ensino
remoto e uso de ferramentas gamificadas. A reunido on-line sera gravada, sendo

assim, sera necessario que o(a) Sr.(a) autorize o registro de video, imagem e som.

dad,

Contudo, salienta-se que serd gurada a confidenci

e a privacidade, a

protegao do video, daimagem e do som; e a ndo estigmatizagao dos participantes da

Rubricas (Participante) Pigina1de5

3 m (Pesquisadora)

Brumee Roplioula. $vwine. de frctaste

Figura 202. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Pagina 1.
Fonte: A autora (2022).

271



@ Q| ~mms=— | | ARSD

pesquisa, garantindo a ndo utilizagio das informagdes em prejuizo dos
participantes, inclusive em termos de autoestima, de prejuizo e/ou de aspectos
econdmico-financeiros. Em um segundo momento, sua participagao consiste em
responder um formulario que sera disponibilizado de forma virtual e abordara os

mesmos conceitos do questionario; e auxiliara a pesquisadora a conhecer melhor o

publico-alvo (professores(as), pais/responsaveis e al (as)). Ressalta-se que o(a)

Sr.(a) tem plena liberdade de se recusar a participar ou retirar seu consentimento,

em qualquer fase da p isa, sem p

|

oy
5!

2. Para os particiy da segunda etapa (especialistas):

Caso aceite participar, sua participagao consiste em testar um protétipo do concept
do aplicativo gamificado para alfabetizagdo e letramento, seguindo um roteiro pré-
estruturado. Este procedimento sera gravado, sendo assim, ser necessério que o(a)

Sr.(a) autorize o registro de video, imagem e som. Contudo, salienta-se que sera

Tidad

ada a confidenci e a privacidade, a protegao do video, da imagem e

do som; e a ndo estigmatizagao dos participantes da pesquisa, garantindo a nao
utilizagao das informagées em prejuizo dos participantes, inclusive em termos de
autoestima, de prejuizo e/ou de aspectos econdmico-financeiros. Em um segundo
momento, sua participagdo consiste em responder um formulario que serd
disponibilizado de forma virtual e abordara questdes relacionadas ao concept, como

cores, ilustragdes, tipografias e linguagens utilizadas.

Todap isa com seres h s envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa

o |

0s riscos para ofa) Sr.(a) sdo tipificados como de origem psicolégica: cansago ou

" +

aborr ao responder o questionario e o formulério; desconforto, vergonha,

constrangimento ou altera¢ées de comportamento durante as gravacées de video,
imagem e som; alteragdes na autoestima provocadas pela evocagao de memorias
sobre vivéncias profissionais; medo de nao saber responder ou de ser identificado;

estresse; quebra de sigilo. Sendo assim, tanto o questionario quanto o

Rubricas (Participante) Pigina2deS

,B&A (Pesquisadora)

Brures Roplacula. Sovwino o pnobadte

Figura 203. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Pagina 2.
Fonte: A autora (2022).
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preenchimento do formulario pode ser interrompido a em que

o(a) Sr.(a) se achar incomodado(a) ou constrangido(a) por algumas das questdes.

A curto prazo, esta pesquisa nao traz um beneficio direto para o(a) Sr.(a), contudo,
como beneficio indireto, espera-se: colaborar para a diminui¢do da taxa de
analfabetismo no Brasil, assim como aumentar os indices de letramento. Também
contribuir com os estudos de ferramentas tecnoldgicas que propiciam inovagdo na
educagdo, especificamente no aprendizado por gamificagao que apresenta seu valor
de motivar o aprendizado. Além de contribuir com os estudos nas areas de Educagao
Baésica, Tecnologia da Gamificagao e Design de Interagdo voltadas para a Educacio.
Sendo assim, contribui no mercado de pesquisa e desenvolvimento (P&D) e ciéncia

e tecnologia (C&T).
Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispoe de tempo para que possa refletir sobre sua
participagdo, consultando, se necessério, seus familiares ou outras pessoas que

possam ajuda-los na tomada de decisao livre e esclarecida.

O(a) Sr.(a) nao terd h desp e bém nao receberd nenhuma

remuneragio por participar da pesquisa. Entretanto, o Sr.(a) terd direito a
indenizagdo por qualquer tipo de dano resultante da sua participagio na pesquisa.
Caso o(a) Sr.(a) venha a sofrer qualquer tipo de dano resultante de sua participagao

na pesquisa, o(a) Sr.(a) tem direito a receber a assisténcia integral e imediata, de

forma gratuita, pelo tempo que for necessario, tanto apos o encerramento do estudo
quanto no caso de interrupgao da pesquisa, além de lhe ser garantido o direito a

indenizagao

0 Sr.(a) terd o esclarecimento sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e
estard livre para participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu

consentimento ou interromper a participacao a qualquer momento. A sua

Rubricas (Participante) P4gina 3 de 5

,B&A (Pesquisadora)

Brures Roplacula. Sovwino o pnobadte

Figura 204. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Pagina 3.
Fonte: A autora (2022).
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participagdao ¢ voluntdria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade ou modificagio na forma em que ¢ atendido pela Faculdade de
Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas (Ufam) e pela pesquisadora, que

tratara a sua identidade com padrées profissionais de sigilo.

Caso o (a) Sr.(a) tenha alguma divida ou necessite de qualquer esclarecimento ou
ainda deseje retirar-se da pesquisa, por favor, entre em contato com a pesquisadora
abaixo a qualquer tempo.

Pesquisadora Responsavel - Bruna Raphaela Ferreira de Andrade. Av.
Ephigénio Salles, 780, Cond. Parque dos Rios 1V, Bloco 6, Apto 204, Parque Dez,
Manaus-AM. Telefone (81) 99776-7484.

Também em caso de divida, o(a) Sr(a). também pode entrar em contato com o

Comité de Etica em Pesquisa com Seres H da Universidade Federal do
Amazonas (CEP/UFAM) e com a Comissio Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP),
quando pertinente. O CEP/UFAM fica na Escola de Enfermagem de Manaus
(EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495 - Adrian6polis - Manaus - AM, Fone: (92)
3305-1181 Ramal 2004, E-mail: cep@ufam.edu.br. O CEP/UFAM é um colegiado
multi e transdisciplinar, independente, criado para defender os interesses dos

participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no

a i

oday dentro de padrées éticos.

Os resultados da pesquisa serao entregues quando for finalizada a dissertacao da
pesquisadora ao Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal do Amazonas
(Ufam) e publicados na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes. O(a) Sr.(a)
também podera receber o projeto final via e-mail, caso deseje. Seu nome ou o

material que indique sua participagao nao sera liberado sem a sua permissao. 0(a)

Rubricas (Participantc) Pigina 4 de 5

,i ’% (Pesquisadora)

MmWWA ok rolnaste

Figura 205. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Pagina 4.
Fonte: A autora (2022).
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Sr.(a) ndo serd identificado(a) em nenhuma publicagdo, sendo identificado(a)

apenas como especialista e/ou professor(a).

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais,

rubricadas em todas as suas paginas, as quais serdo assinadas, ao seu término,

pelo(a) Sr.(a) ou por seu representante legal, assim como pelo pesquisador

responsavel. Uma das vias deste termo serd arquivada pelo pesquisador

responsavel, nos seus arquivos pessoais referentes a pesquisa, e a outra sera

fornecida ao(a) Sr.(a). Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao
d d

arqui comop i responsavel porum periodo de cinco (5) anos, e apés

esse tempo serdo destruidos. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com
padroes profissionais de sigilo, atendendo a legislagiao brasileira (Resolugao N
466/12 do Conselho Nacional de Satide), utilizando as informagoes somente para os

fins académicos e cientificos.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Li e concordo em participar da pesquisa

_/__J2022

Assinatura do Participante

“Bruome Ropluoula. Sarvwine. o nolracte

Assinatura da Pesquisadora Resp

Rubricas (Participantc) PiginaSde5S

,B% (Pesquisadora)

Bruree Roplucula. Sovwine o hrolmaste

Figura 206. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Pagina 5.
Fonte: A autora (2022).
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PAIS
OU RESPONSAVEIS LEGAIS

O(A) Sr.(a) e seu(sua) filho(a) estao sendo convidados a participar do projeto de
pesquisa “CONCEPT DE APLICATIVO PARA EDUCAGAO REMOTA DE CRIANCAS
NAS FASES DE ALFABETIZACAO E LETRAMENTO”, cuja pesquisadora responsavel
¢ Bruna Raphaela Ferreira de Andrade. O objetivo do projeto ¢é auxiliar o processo
de ensino e aprendizagem remota de criangas na fase de alfabetizagao e letramento,
por meio do desenvolvimento de um concept de aplicativo gamificado e gratuito.
0O(A) seu(sua) filho(a) estd sendo convidado por ser aluno(a) do Ensino

Fundamental, nas fases de alfabetizagao e letramento.

O(A) Sr(a). tem plena liberdade de recusar sua participacao e do seu(sua) filho(a)

ou retirar seu consenti to, em qualgq; fase da pesquisa, sem penalizagao
"

para o tr que ele(a) recebe neste servico pela Faculdade de
Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas (Ufam) e pela pesquisadora, que

tratara a sua identidade com padrées profissionais de sigilo.

Caso aceite participar, a participagao do(a) Sr.(a) e do(a) seu(sua) filho(a) consiste
em testar um protétipo do concept do aplicativo gamificado para alfabetizagio e
letramento, seguindo um roteiro pré-estruturado. Este procedimento sera gravado,

sendo assim, serd necessario que o(a) Sr.(a) autorize o registro de video, imagem e

Tidad,

som. Contudo, salienta-se que serd gurada a confidenci e a privacidade,

a protegao do video, da imagem e do som; e a nao estigmatizagao dos particip

da pesquisa, garantindo a nao utilizagio das informagbes em prejuizo dos
participantes, inclusive em termos de autoestima, de prejuizo e/ou de aspectos

econdmico-financeiros.

Rubricas (Participantc) Pagina 1 de 4

,i 3&& (Pesquisadora)

Figura 207. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Pais ou Responsaveis Legais. Pagina 1.

Fonte: A autora (2022).
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Toda pesq com seres h envolve riscos aos participantes. Nesta pesquisa

os riscos para o(a) Sr.(a) e seu(sua) filho(a) sao tipificados como de origem
psicolégica: cansago ou aborrecimento ao testar o aplicativo; desconforto, vergonha,
constrangimento ou alterages de comportamento durante as gravagoes de video,
imagem e som; medo de nao saber responder ou de ser identificado; estresse;
quebra de sigilo. Sendo assim, o processo pode ser interrompido a qualquer

momento.

A curto prazo, esta pesquisa nao traz um beneficio direto para o(a) Sr.(a) e seu(sua)
filho(a), contudo, como beneficio indireto, espera-se: colaborar para a diminuigao
da taxa de analfabetismo no Brasil, assim como aumentar os indices de letramento.
Também contribuir com os estudos de ferramentas tecnolégicas que propiciam
inovagao na educagio, especificamente no aprendizado por gamificagio que
apresenta seu valor de motivar o aprendizado. Além de contribuir com os estudos
nas areas de Educagao Basica, Tecnologia da Gamificagdo e Design de Interagao
voltadas para a Educagdo. Sendo assim, contribui no mercado de pesquisa e

desenvolvimento (P&D) e ciéncia e tecnologia (C&T).
Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispoe de tempo para que possa refletir sobre sua
participagdo e do(a) seu filho(a), consultando, se necessério, seus familiares ou

outras pessoas que possam ajuda-los na tomada de decisao livre e esclarecida.

O(a) Sr.(a) ndo terd h desp e bém ndo receberd nenhuma

remuneragao por participar da pesquisa. Entretanto, estao assegurados ao(a) Sr(a)
o direito a pedir indenizagoes e cobertura material para reparagao a dano, causado

pela pesquisa aos particip da pesqui o(a) Sr.(a) seu(sua) filho(a).

Asseguramos ao(a) Sr.(a) e seu(sua) filho(a) o direito de assisténcia integral gratuita
devido a danos diretos/indiretos e imediatos/tardios decorrentes da participagao

no estudo, pelo tempo que for necessario.

Rubricas (Participantc) Pagina 2 de 4

,ﬂ% (Pesquisadora)

Figura 208. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Pais ou Responsaveis Legais. Pagina 2.
Fonte: A autora (2022).

277



e ¢

Garantimos ao(a) Sr(a) a manutengao do sigilo e da privacidade da sua participagao
e do(a) seu(sua) filho(a) e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e

posteriormente na divulgagao cientifica.

Caso o(a) Sr.(a) tenha alguma divida ou necessite de qualquer esclarecimento ou
ainda deseje retirar-se da pesquisa, por favor, entre em contato com a pesquisadora

abaixo a qualquer tempo.

Pesquisadora Responsavel - Bruna Raphaela Ferreira de Andrade. Av. Ephigénio
Salles, 780, Cond. Parque dos Rios 1V, Bloco 6, Apto 204, Parque Dez, Manaus-AM.
Telefone (81) 99776-7484. E-mail: br drade@ufam.edu.br.

0(A) Sr(a). também pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos da Universidade Federal do Amazonas (CEP/UFAM) e com a
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), quando pertinente. O CEP/UFAM
fica na Escola de Enfermagem de Manaus (EEM/UFAM) - Sala 07, Rua Teresina, 495
- Adrian6polis - Manaus - AM, Fone: (92) 3305-1181 Ramal 2004, E-mail:
cep@ufam.edubr. O CEP/UFAM é um colegiado multi e transdisciplinar,

independente, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em

sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvi da pesqui

dentro de padrées éticos.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais,
rubricadas em todas as suas paginas, as quais serao assinadas, ao seu término,

pelo(a) Sr.(a) ou por seu representante legal, assim como pelo pesquisador

q

responsdvel. Uma das vias deste termo serd arquivada pelo pesq

responsavel, nos seus arquivos pessoais referentes a pesquisa, e a outra sera

fornecida ao(a) Sr.(a). Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao

Rubricas (Participante) P4gina 3 de 4
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Figura 209. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Pais ou Responsaveis Legais. Pagina 3.
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responsavel porum periodo de cinco (5) anos, e apés

esse tempo serao destruidos. Os pesquisadores tratardo a sua identidade com

7. Pt

padrées profissionais de sigilo,

a legislagao brasileira (Resolugao N°
466/12 do Conselho Nacional de Satide), utilizando as informagdes somente para os

fins académicos e cientificos.

CONSENTIMENTO POS-INFORMAGAO
Declaro que concordo que meu(minha) filho(a)

participe desta pesquisa.

_/___J2022

Assinatura do Responsavel Legal

Braumee Roplucula. $arvwino dk mobacte
Assi a da Pesquisadora Responsavel
Rubricas (Participantc) Pégina 4 de 4

,i aéﬂ (Pesquisadora)

Figura 210. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Pais ou Responsaveis Legais. Pagina 4.
Fonte: A autora (2022).
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “CONCEPT DE APLICATIVO
PARA EDUCAGAO REMOTA DE CRIANGCAS NAS FASES DE ALFABETIZACAO E
LETRAMENTO", coordenada pela pesquisadora Bruna Raphaela Ferreira de
Andrade (telefone (81) 99776-7484). Seus pais/responsaveis permitiram que vocé
participe.

Queremos saber se o aplicativo que estamos desenvolvendo pode ajudar vocé e

outras criangas a aprenderem a ler e a escrever.

Vocé s6 precisa participar da pesquisa se quiser, é um direito seu e ndo terd nenhum
problema se desistir. As criangas que irdo participar desta pesquisa tém de 6 (seis)

a 8 (oito) anos de idade.

A pesquisa pode ser feita na sua escola ou na sua casa, onde vocé ira testar um
aplicativo para alfabetizagdo e letramento com auxilio da pesquisadora que ird
explicar o que vocé devera fazer. Para isso, serd usado um celular ou tablet, ele é
considerado seguro, mas é possivel ocorrer cansago ou aborrecimento ao testar o
aplicativo; desconforto, vergonha durante as gravages de video, imagem e som;
medo de ndo saber responder ou de ser identificado; e estresse. Caso acontega algo

h

errado, vocé pode parar a qualg; to sem pr

hl

Mas ha coisas

boas que podem acontecer como verificarmos que o aplicativo pode ser usado na
escola ou em casa para vocé e outras criangas do Brasil aprenderem a ler e a escrever

de forma divertida.

Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informagoes que vocé nos der. Os resultados

da pesquisa vao ser publicados na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagoes da

Rubricas (Participantc) Pégina 1 de 2
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Universidade Federal do Amazonas, mas sem identificar as criangas que

participaram.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO
Eu aceito participar da pesquisa “CONCEPT DE
APLICATIVO PARA EDUCACAO REMOTA DE CRIANCAS NAS FASES DE
ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO".

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso

dizer “nao” e desistir e que ninguém vai ficar com raiva de mim.

A pesquisadora tirou minhas dividas e conversou com os meus responsaveis.

Recebi uma via deste termo de assentimento. A outra via ficard com a pesquisadora

h

la Ferreira de Andrade. Li o documento com o auxilio dos

T | Bruna Rap

P

meus pais e/ou responsaveis e concordo em participar da pesquisa.

,_|___J2022

Assinatura do menor

Braunee Ropluoula. Suteina o pnobadle
Assinatura da Pesquisadora Resp ]
Rubricas (Participante) P4gina 2 de 2

,Bé& (Pesquisadora)
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APROVACAO DO COMITE DE ETICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Concept de aplicativo para educagdo remota de criangas nas fases de alfabetizago e
letramento

Pesquisador: BRUNA RAPHAELA FERREIRA DE ANDRADE
Area Temética:

Versdo: 2

CAAE: 61772822.1.0000.5020

Instituigdo Proponente: FACULDADE DE TECNOLOGIA
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER
Nimero do Parecer: 5.650.175

Apresentagdo do Projeto:

O ensino remoto tem sido bastante praticado, sobretudo com o isolamento social causado pela pandemia da
Covid-19. Em raz&o disso, houve um aumento significativo dos recursos tecnolégicos no ambito
educacional, promovendo diversas formas de comunicagdo, aprendizado e recursos didaticos;
especificamente nos cursos on-line, onde se pode assistir as aulas e concluir os exercicios no tempo de
cada aluno, e os resultados podem ser visualizados facilmente pelos educadores (SMIDERLE; RIGO;
JAQUES, 2019).Para ALMEIDA (2019), em uma publicagdo no Futura.org (parceria entre a Fundagdo
Roberto Marinho e organizagdes de iniciativa privada), a alfabetizagdo & essencial para o progresso pleno
das criangas para que, no futuro, ndo fiquem & margem da sociedade e possam ter oportunidades
profissionais e pessoais, além de permitir o alcance a seus direitos. O emprego da tecnologia e de recursos

i |

das se

da gamificagdo notadamente auxiliam o aprendizado, e as fer digitais g:
como uma grande aliada no ensino das criangas nas fases de alfabetizagdo e de letramento. Essas
ferramentas tém sido discutidas no meio educacional, sobretudo na pratica do ensino remoto como forma
complementar de aprendizagem. No setor educacional, a gamificago do ensino para atrair a atengéo dos
estudantes e coletar dados sobre seus desempenhos € uma tendéncia comprovada. Ademais, a pandemia
causada pela Covid-19 fez as escolas fecharem temporari e os paisiresponsaveis e professores se
viram obrigados a implementar o curriculo escolar por meio do ensino remoto, sendo dependentes de
tecnologias digitais voltadas para este propésito. Sendo
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assim, este estudo disserta sobre a gamificagdo e o uso de ferramentas digitais, como plataforma e
aplicativo, para educagdo remota de criangas nas fases de alfabetizagZo e de letramento. A gamificagdo, em
conformidade com Gudoniene et al. (2016), é tida como um objeto popular de pesquisas em varios campos.
Popularizagdo esta, segundo Li e Chu (2021), devido ao uso generalizado da tecnologia digital, inclusive no
ensino fundamental. Saleem, Noori e Ozdamli (2021) comentam que é recente a adogdo da gamificagdo na
conjuntura do e-leaming - ensino n&o presencial apoiado em Tecnologia de Informagéo e Comunicagao
(TIC) -, ou seja, na aprendizagem eletronica. Li e Chu (2021) complementam que a leitura gamificada
também é nova e ha poucas evidé sobre sua eficacia, portanto, & necessario ainda a
realizagdo de muitos estudos com essa tematica. Ainda, Li e Chu (2021), concluiram em seus estudos que 0
profundo envolvimento dos alunos com as plataformas de e-learning gamificada pode aumentar a motivagio
e melhorar as habilidades de leitura, 0 que endossa a abordagem deste estudo.Por ser um projeto que
objetiva configurar o conceito de uma ferramenta digital e lidica, propondo uma ferramenta de gamificago
para auxiliar professores, pais ou responsaveis por criangas que estdo na fase do Ensino Fundamental,
mais especificamente alfabetizagdo e letramento, este estudo esta em total consonancia com a linha de

pesquisa do Programa de P6s-Graduagdo em Design da Universidade Federal do Amazonas: Design,
Sistemas de Produtos e Processos, que visa “desenvolver produtos e sistemas em que a pratica de projeto
é associada a processos industriais, aos materiais e as tecnologias de produgdo. Bem como, busca explorar
as risticas conceituais e tecnologicas como possbilidades criativas e passiveis de suscitar novos
produtos ou servi¢os para a f ¢4o social; iderando, dentre varios aspectos, a ludicidade e
colaborando com o desenvolvimento dos sistemas sociais”. Dessa forma, o produto proposto ao final desta
dissertagdo pretende atender as demandas desse grupo significativo de alunos, pais/responséaveis e
professores de um modo diferenciado, mediante um aplicativo com o uso da gamificagdo para
complementagdo e apoio do ensino na fase de alfabetizagdo e de letramento.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Auxiliar o processo de ensino e aprendizagem remota de criangas na fase de alfabetizago e letramento, por
meio do desenvolvimento de um concept de aplicativo gamificado e gratuito.
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Objetivo Secundario:

- Praticar a inclus&o do estudante no mundo digital;

- Reconhecer o estudante como um agente ativo na construgéo do seu proprio conhecimento;
- Desenvolver uma tecnologia digital com planejamento e dologia ack a0 processo de ensino e
aprendizagem;

- Propor um suporte adequado com foco nos usuarios para a construgdo do conhecimento, a capacidade de
colocar em pratica o que foi aprendido e uma experiéncia agradavel.

Avaliagéo dos Riscos e Beneficios:

Néo foram observados 6bices éticos.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesqui

Trata-se da segunda submisso do projeto de pesquisa “Concept de aplicativo para educagao remota de
criangas nas fases de alfabetizagZo e | 1to” sob responsabilidade da pesquisadora Bruna Raphaela

Ferreira de Andrade e orientagao do : Prof. Dr. Almir de Souza Pacheco, ambos vinculados ao Programa de
Pés-Graduagdo em Design da Universidade Federal do Amazonas. O uso da gamificagdo tem sido discutido
no meio educacional sobretudo com a prética do ensino remoto, intensificada com o contexto pandémico da
Covid-19. Assim, esta pesquisa disserta sobre temas das areas do Ensino Bésico, das Metodologias Ativas,
da Tecnologia da Gamificagdo e do Design de Interagdo; tendo como objeto de estudo as plataformas e
aplicativos gamificados utilizados no processo de alfabetizagdo e | ) de ¢as. Pretende-se com
esta pesquisa, desenvolver um aplicativo com o uso da gamificagdo para auxiliar o ensino remoto de
criangas nas fases de alfabetizagéo e letramento. Contudo, para alcangar este objetivo com éxito, foram
realizadas revisbes da literatura sobre as areas em questdo, além do uso da metodologia do Design
Thinking, e de outras ferramentas do design. O resultado esperado é que a fer ta que sera
desenvolvida seja uma forte aliada ao ensino remoto de criangas nas fases de alfabetizag4o e letramento,
sobretudo no ensino e aprendizagem do desenho das letras e das familias silabica

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Néo foram observados 6bices éticos.

Recomendagdes:

Nao foram observados ébices éticos.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Né&o foram observados ébices éticos.
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Consideragdes Finais a critério do CEP:
Nao foram observados 6bices éticos. Todos os ajustes e corregdes foram devidadmente conferidos. Nosso
PARECER e pela APROVAGAQ do PROTOCOLO DE PESQUISA.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataforma
AMAZONAS - UFAM asil

175

Este parecer foi elaborado b do nos d abaixo relacionad
Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao!
Informagdes Basicas| PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 26/08/2022 Aceito
do Projeto ROJETO_1986940.pdf 16.07.07
Outros CARTA_RESPOSTA_AO_CEP pdf 26/08/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
16:0345 |FERREIRA DE
ANDRADE
Outros CARTA_DE_ANUENCIA pdf 26/08/2022 | BRUNA RAPHAELA | Aceito
15:59:57 |FERREIRA DE
ANDRADE
TCLE /Termosde |5_3_TERMO_DE_ASSENTIMENTO_LI | 26/08/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
Assentimento / VRE_E_ESCLARECIDO.pdf 15:58:50 |FERREIRA DE
Justificativa de ANDRADE
Auséncia
TCLE /Termosde |5_2 TERMO_DE_CONSENTIMENTO_ | 26/08/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
Assentimento / LIVRE_E_ESCLARECIDO_PARA_PAIS| 15:58:37 |FERREIRA DE
Justificativa de _OU_RESPONSAVEIS_LEGAIS_v2 pdf ANDRADE
Auséncia
Parecer Anterior |2 PARECER_CONSUBSTANCIADO_v | 26/08/2022 | BRUNA RAPHAELA | Aceito
2.pdf 15:58:12 |FERREIRA DE
ANDRADE
Outros 1_GUIA_DE_ENTREVISTA_SEMIESTR| 26/08/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
UTURADA _v2.pdf 15:57:32 |FERREIRA DE
ANDRADE
Projeto Detalhado / |3_PRE_PROJETO pdf 22/07/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
Brochura 16:30:43 |FERREIRA DE
| Investigador ANDRADE
Orgamento 6_ORCAMENTO.pdf 22/07/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
16:29:20 |FERREIRA DE
ANDRADE
Cronograma 4_CRONOGRAMA pdf 22/07/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
16:26:55 |FERREIRA DE
ANDRADE
Folha de Rosto folhaDeRosto.pdf 22/07/2022 |BRUNA RAPHAELA | Aceito
16:0447 |FERREIRA DE
ANDRADE
Situagdo do Parecer:
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Necessita Apreciagao da CONEP:
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APENDICE F

SCRIPT DE ORIENTACAO

1 UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
3 g Facudade de Tecnologa
urAm

SCRIPT DE ORIENTACAO

0la, meu nome é Bruna Raphaela Ferreira de Andrade, mestranda e pesquisadora
da Universidade Federal do Amazonas (Ufam) e iremos trabalhar juntos nesta

sessao de teste.

Efetuaremos o teste do concept do aplicativo ABC Letrar, que é uma ferramenta em
desenvolvimento para o apoio ao ensino e a aprendizagem nas fases de alfabetizagao

e letramento, com foco no ensino do desenho das letras e das familias silabicas.

0 teste ocorrera on-line de forma moderada. Vocé usard um computador (desktop
ou notebook) com a cimera ligada, o software Word ou um leitor de pdf para ler o
roteiro e acessar o link do concept desenvolvido da plataforma Figma com um
navegador de sua preferéncia. Utilize o produto de forma normal e tranquila, como

se estivesse usando em seu ambiente natural.

E importante que vocé diga o que esta pensando durante a execugio das

tarefas.

Vocé podera fazer perguntas, mas talvez eu nio possa respondé-las. Isto ird ocorrer
porque nés necessitamos verificar como vocé ira trabalhar com o sistema de forma

independente.

Faga 0 melhor e nio se preocupe com os resultados. E o produto que esta sendo
avaliado e ndo vocé. Pretende-se aprimorar o sistema e vocé estara contribuindo

para detectarmos quais sao as modificagoes necessarias.

Eu acompanharei sua atividade para auxiliar na execugio do teste. Suas atividades

serdo registradas na execugao das tarefas e vocé sera filmado durante o teste.
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Vocé respondera também a questionarios de satisfagio ao término das tarefas. £

importante que sejam utilizadas informagoes verdadeiras e sinceras no

preenchi dos

0 nosso objetivo é descobrir falhas e vantagens na utilizacao desta interface de

acordo com a sua perspectiva, portanto necessi saber o0 que vocé

pensa.

Vocé pode decidir invalidar seus dados, desde que me comunique até o final do teste.

Neste caso, seus dados e resultados ndo constardo do processo de analise do teste.

Sua integridade sera totalmente preservada, pois a filmagem seré utilizada apenas

para posterior andlise dos testes pela pesquisadora.

Estimamos cerca de 60 minutos para a durago desta sessao de testes.

Vocé tem alguma pergunta? Se nao, comegaremos agora.

Agradeco por sua colaboragao.
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APENDICE G

TESTE DE USABILIDADE DO CONCEPT DO APLICATIVO ABC LETRAR
ESPECIALISTAS/PROFESSORES(AS)

Lista de Tarefas

Os dados e resultados obtidos por meio deste teste de usabilidade serdo de uso exclusivo para
pesquisa e estudo.

Agora, vocé dara inicio aos testes.

Abaixo, nés temos 7 tarefas que devem ser executadas por vocé utilizando o produto.
As tarefas devem ser executadas na ordem em que se encontram.

Vocé deve ler em voz alta cada tarefa antes de executa-la.

Lembre-se:
e Verbalize o que vocé esta pensando e fazendo para ajudar nas nossas analises;
¢ Caso tenha davidas pergunte sempre que precisar, pois isto ajudara ao avaliador anotar a
ocorréncia e a razdo de problemas.
e IMPORTANTE: E o produto que est4 sendo avaliado e nio vocé!

Cenario - Teste de Usabilidade

TAREFA 01
1. Abra o aplicativo ABC Letrar.
2. Aguarde o carregamento do aplicativo para acessar o sistema.

TAREFA 02
1. Cadastre-se no sistema.
2. Observagao: para otimizacao do tempo, as op¢des como nome, senha e foto de perfil, sdo
preenchidas com respostas automaticas ao clicar nos espagos para preencher.
3. Apods o nome, selecione o Estado do Amazonas e escolha o perfil de professor.
4. Prossiga até concluir o cadastro e acessar a Home.

TAREFA 03
1. Escolha olivro “O Sauim-de-Coleira Aventureiro”.
2. Verifique sua sinopse.
3. Prossiga com a leitura do livro até retornar a Home.

TAREFA 04
1. Jana Home, clique no icone de tarefas para visualizar a lista de atividades.
2. Retorne a Home.
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TAREFA 05
1. Clique no icone de desempenho para criar um c6digo para uma turma.
2. No formulario, basta clicar para preencher cada opg¢do, pois as respostas serdo
automaticas para uma melhor otimiza¢do do tempo.
3. Copie o cddigo gerado.
4. Retorne a Home.

TAREFA 06

1. Clique novamente no icone de desempenho, mas agora para visualizar os desempenhos
dos alunos.
2. Clique para inserir o cédigo e confirme. A resposta também serd automatica.

w

Escolha a aluna Ana Maria Ferreira para visualizar seu desempenho.
4. Feche o aplicativo com o botdo Home do sistema operacional do smartphone para
retornar a tela da bandeja de aplicativos instalados.

TESTE DE USABILIDADE DO CONCEPT DO APLICATIVO ABC LETRAR
PAIS/RESPONSAVEIS

Lista de Tarefas

Os dados e resultados obtidos por meio deste teste de usabilidade serdo de uso exclusivo para
pesquisa e estudo.

Agora, vocé dard inicio aos testes.
Abaixo, nés temos 4 tarefas que devem ser executadas por vocé utilizando o produto.
As tarefas devem ser executadas na ordem em que se encontram.
Vocé deve ler em voz alta cada tarefa antes de executa-la.
Lembre-se:
¢ Verbalize o que vocé esta pensando e fazendo para ajudar nas nossas analises;
¢ (Caso tenha duvidas pergunte sempre que precisar, pois isto ajudara ao avaliador anotar a
ocorréncia e a razdo de problemas.
e IMPORTANTE: E o produto que est4 sendo avaliado e nio vocé!
Cendrio - Teste de Usabilidade
TAREFA 01

1. Abra o aplicativo ABC Letrar.
2. Aguarde o carregamento do aplicativo para acessar o sistema.

290



TAREFA 02
1. Cadastre seu(sua) filho(a) no sistema.
2. Observagao: para otimizac¢ao do tempo, as op¢des como nome, senha e foto de perfil, sdo
preenchidas com respostas automaticas ao clicar nos espagos para preencher.
3. Apobs o nome, selecione o Estado do Amazonas e escolha o perfil de aluno(a).
4. Prossiga até concluir o cadastro e acessar a Home.

TAREFA 03
1. Suponha que seu(sua) filho(a) ja tenha utilizado o aplicativo ap6s ser cadastrado(a) por
voce.
2. Clique no icone de tarefa para visualizar as atividades ja realizadas.
3. Retorne a Home

TAREFA 04
1. Jana Home, clique no icone de perfil e acesse os desempenhos das atividades.
2. Visualize e compartilhe os dados com o(a) professor(a) do seu(sua) filho(a).
3. Clique para digitar o codigo e envie. A resposta serd automatica para otimizar o tempo.
4. Feche o aplicativo com o botdo Home do sistema operacional do smartphone para

retornar a tela da bandeja de aplicativos instalados.

TESTE DE USABILIDADE DO CONCEPT DO APLICATIVO ABC LETRAR
ESTUDANTES

Lista de Tarefas

Os dados e resultados obtidos por meio deste teste de usabilidade serdo de uso exclusivo para
pesquisa e estudo.

Agora, vocé dard inicio aos testes.
Abaixo, nds temos 4 tarefas que devem ser executadas por vocé utilizando o produto.
As tarefas devem ser executadas na ordem em que se encontram.
Vocé deve ler em voz alta cada tarefa antes de executa-la.
Lembre-se:
¢ Verbalize o que vocé estd pensando e fazendo para ajudar nas nossas analises;
¢ (Caso tenha duvidas pergunte sempre que precisar, pois isto ajudara ao avaliador anotar a
ocorréncia e a razdo de problemas.

o IMPORTANTE: E o produto que est4 sendo avaliado e nio vocé!

Cenario - Teste de Usabilidade
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TAREFA 01
1. Abra o aplicativo ABC Letrar.
2. Aguarde o carregamento do aplicativo para acessar o sistema.

TAREFA 02
1. Veja a narrativa/histdria sobre o avatar/mascote do aplicativo. Os pais/responsaveis
podem auxiliar na leitura.

TAREFA 03

1. Personalize o avatar/mascote.

2. Selecione a calga azul ou a saia rosa e siga adiante.

3. Selecione os oculos vermelhos com as lentes azuis ou os 6culos brancos com lentes
amarelas e prossiga.

4. Selecione o boné vermelho ou a tiara com rosa e prossiga.

5. Selecione a boca aberta que mostra lingua e dentes ou a boca aberta que mostra sé os
dentes e prossiga.

6. Visualize o mascote personalizado com suas escolhas. Os pais/responsaveis podem
auxiliar na leitura.

7. Siga paraa Home.

TAREFA 04
1. Escolha o livro “O Sauim-de-Coleira Aventureiro”.
2. Verifique sua sinopse.
3. Prossiga com a leitura do livro até retornar a Home. Os pais/responsaveis podem
auxiliar na contacdo da histoéria.

TAREFA 05
1. Jana Home, clique no icone de tarefas para visualizar a lista de atividades.
2. Realize a atividade 1 ou 2. Independente de qual escolher, veja o modelo e siga até
finalizar.

TAREFA 06
1. Realize a atividade 3. Veja o modelo e siga até finalizar.
2. Retorne a Home.

TAREFA 07

1. Clique no icone da loja para adquirir um item.
2. Selecione a terceira arvore grande e compre.
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APENDICE H

QUESTIONARIO DE AVALIACAO PELO PARTICIPANTE
Especialistas/Professores

O objetivo deste questionario é colher informacdes sobre a opinido do participante do teste de
usabilidade que foi realizado utilizando o concept do aplicativo ABC Letrar.

As informacodes fornecidas sio vitais para o aprimoramento do sistema. Nas questdes de marcar,
favor circular o nimero correspondente ao grau de concordancia. A ndo ser que esteja indicado,
devera ser marcada somente uma resposta por questao.

Por favor, leia com atencdo as questdes a seguir e em caso de duvida, solicite esclarecimento com o

avaliador.

1. Favor marcar o nimero correspondente ao grau que vocé mais concorda:

a Visual e cores Ruins Bons
1 2 3 4 5
b | Estilos das fontes Ruins Bons
1 2 3 4 5
c Tamanhos das fontes Ruins Bons
tipograficas
1 2 3 4 5
d | Imagens/ ilustragdes Ruins Boas
1 2 3 4 5
e | icones utilizados nas telas Confusos Claros
1 2 3 4 5
f Nomenclaturas utilizadas Confusas Claras
nas telas (nome de menus,
titulos, campos, etc.) 1 2 3 4 5
g | Layout das telas Confuso Claro
1 2 3 4 5
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h | Organizacio das Ruim Boa
informacgdes
1 5
i Localizagdo das Confusa Clara
informacoes
1 5
j Assimilagdo das Dificil Facil
informacgdes
1 5
k | Contetidos em relagdo ao Inadequados Adequados
publico-alvo
1 5
1 Linguagem utilizada Inadequada Adequada
1 5
m | Possibilidade de uso do Discordo Concordo
aplicativo em outros
contetdos, disciplinas 1 5
e/ou séries
n | Sobre a ferramenta ser Discordo Concordo
adaptativa, de acordo com
os Estados brasileiros 1 5
o | Fungdes sugeridas Inadequada Adequada
1 5
p | Facilidade de utilizagao Dificil Facil
1 5
q | No geral, arealizacdo do Monétona Interessante
teste foi
1 5

2. Aponte situagdes em que vocé achou facil utilizar no ABC Letrar:

3. Aponte situagdes que vocé sentiu dificuldades:

294



4. Voceé precisou (ou sentiu necessidade, mas ndo quis se pronunciar) de pedir ajuda em algum
momento?

a.( )Sim b.( ) Nao

Em caso afirmativo, descreva em quais situa¢des vocé utilizou este mecanismo do sistema (comente
também se as informagdes geradas foram de pouca ou grande valia):

5. Diante do teste realizado, vocé acha que o aplicativo atingiu o objetivo para o qual foi
desenvolvido? Explique.

6. O espaco abaixo é reservado para que vocé exponha sua opinido e sugira melhorias no sistema.

QUESTIONARIO DE AVALIACAO PELO PARTICIPANTE
Pais/Responsaveis

O objetivo deste questionario é colher informacdes sobre a opinido do participante do teste de
usabilidade que foi realizado utilizando o concept do aplicativo ABC Letrar.

As informacdes fornecidas sdo vitais para o aprimoramento do sistema. Nas questdes de marcar,
favor circular o nimero correspondente ao grau de concordancia. A ndo ser que esteja indicado,
devera ser marcada somente uma resposta por questao.

Por favor, leia com atengdo as questdes a seguir e em caso de duvida, solicite esclarecimento com o

avaliador.

1. Favor marcar o nimero correspondente ao grau que vocé mais concorda:

a [cones utilizados nas telas Confusos Claros
1 2 3 4 5
b | Nomenclaturas utilizadas Confusas Claras
nas telas (nome de menus,
titulos, campos, etc.) 1 2 3 4 5
¢ | Layout das telas Confuso Claro
1 2 3 4 5
d | Organizagao das Ruim Boa
informacgdes
1 2 3 4 5
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Localizagio das Confusa Clara
informacgdes

1 5
Assimilacdo das Dificil Facil
informacoes

1 5
Contetdos em relacdo ao Inadequados Adequados
publico-alvo

1 5
Linguagem utilizada Inadequada Adequada

1 5
Sobre a ferramenta ser Discordo Concordo
adaptativa, de acordo com
os Estados brasileiros 1 5
Fungoes sugeridas Inadequada Adequada

1 5
Narrativa utilizada sobre o Inadequada Adequada
Sauim-de-Coleira

1 5
Utilizacdo de mecanismos Inadequada Adequada
da gamificagdo: avatares,
ranking e moedas para 1 5
aquisicdo de itens virtuais
Facilidade de utilizagao Dificil Facil

1 5
No geral, a realizacdo do Monétona Interessante
teste foi

1 5

2. Aponte situagdes em que vocé e/ou seu filho(a) acharam facil utilizar no ABC Letrar:

3. Aponte situagdes que vocé e/ou seu filho(a) sentiram dificuldades:
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4. Voceé precisou (ou sentiu necessidade, mas ndo quis se pronunciar) de pedir ajuda em algum
momento?

a.( )Sim b.( ) Nao

Em caso afirmativo, descreva em quais situa¢des vocé utilizou este mecanismo do sistema (comente
também se as informagdes geradas foram de pouca ou grande valia):

5. Diante do teste realizado, vocé acha que o aplicativo atingiu o objetivo para o qual foi
desenvolvido? Explique.

6. O espaco abaixo é reservado para que vocé exponha sua opinido e sugira melhorias no sistema.
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APENDICE I

COLETA DE DADOS PELA AVALIADORA

COLETA DE DADOS PELA AVALIADORA

0 objetivo deste documento é ser utilizado pela avaliadora para a coleta manual de informagdes originadas da observagio do participante

durante o teste do protétipo do ABC Letrar.

Data e horadeiniciodoteste: __/__/____h__min
Datae horadefimdoteste: __/__/____h__min
Numero do Participante: Professor(a) 01

Num. Instrugdo apresentada ao
| Yarefa | participante

Detalhes especificos a observar

Tempo gasto
ex:

1. Abra o aplicativo ABC Letrar.

2. Aguarde o carregamento do
aplicativo para acessar o sistema.

* Se localizard e identificard o
icone do app com facilidade;
Se aguardard o carregamento
do app sem problemas.

da tarefa

f
E

acerca da execugdo

1. Cadastre se no sistema.
2.0bservagio: para otimizagio do
tempo, as opgdes como nome,
senha e foto de perfil, sio
preenchidas com respostas
automdticas ao dicar nos espagos
para preencher.

Se seguird o fluxo de
preenchimento do formulirio

Coleira Aventureiro”,

2. Verifique sua sinopse.

3. Prossiga com a leitura do livro
até retornar a Home.

3. Apébs 0 nome, selecione o Estado Sukncucks Home:

do Amazonas e escolha o perfil de

professor.

4. Prossiga até concluir o cadastro

e acessar a Home.

1. Escolha o livro "0 Sauim-de o Selaveridlgama diﬁﬂfM
para ter acesso ao livro;

* Se haverd dificuldade na
experiéncia da leitura do livro;
Se haverd dificuldade para
retornar 4 Home.

1.4 na Home, clique no icone de
tarefas para visualizar a lista de

* Se localizard e identificar o
icone para tarefas com
facilidade.

Figura 220. Exemplo de coleta de dados pela avaliadora.

Fonte: A autora (2023).
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