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RESUMEN: En esta presentacion destacamos aspectos de una investigacion que busca
construir un disefio inclusivo, el cual pueda amparar la elaboracion de un prototipo de
aplicacion orientado a la mejora de los niveles de escritura y lectura de analfabetos
funcionales. La idea es elaborar en el disefio educativo de una aplicacién con funciones que
puedan abarcar el perfil y la condicion de su publico objetivo, analfabetos funcionales, los
cuales presentan falta de habilidades y competencias de lectura, baja alta estima para el
aprendizaje, asi como presentar algunas deficiencias operativas para el uso de dispositivos
moviles. Sin embargo, estas personas creen que el uso del teléfono movil puede traer algin
beneficio de aprendizaje, segun un estudio exploratorio. Este estudio es el resultado de las
acciones desarrolladas en el Grupo de Estudio "Educacion hibrida, metodologias y objetos
digitales de aprendizaje en ambientes de movilidad" del Master en Educacién y Nuevas
Tecnologias - institucion privada brasilefia de ensefianza superior. La investigacion enfoca el
estudio de los diferenciales de disefio para comunicacion en la interface de aplicaciones que

potencialmente puedan llevar a la interaccion, inmersion, compromiso, toma de decision, con
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aspectos ludicos y motivadores y, consecuentemente, al aprendizaje, y que sean compatibles
con las habilidades del publico-objetivo. Las investigaciones recientes indican que los déficit
de lectura de la poblaciéon brasilefia refuerzan cada vez mas las desigualdades sociales,
culturales, de trabajo, y cuando se analizan en un ambiente escolar, estas deficiencias
aumentan las dificultades en el aprendizaje de contenido a partir de asuntos criticos y también
presentan desafios sobre como preparar a los ciudadanos para buscar la empleabilidad y su
sostenibilidad productiva en las sociedades del conocimiento global. La metodologia aplicada
en este estudio se basa en el levantamiento del cotidiano de ese publico objetivo, en el cual las
necesidades de comunicacion verbal se evidencian para ser tratadas en formas de
interacciones en el disefio de la aplicacion. Se han trabajado autores que dan sustento tedrico a
los conceptos de gamificacion, disefio instruccional, cognicién, aprendizaje mediado por

interfaces moviles entre otros, como Concepcidn (2016); Santana et al. (2012); Garcia (2016).

Palabras clave: Disefio de Inclusion. Analfabetismo funcional. Aprendizaje movil.

Metodologias activas. Aplicaciones educativas

Introducéo

Neste artigo destacamos aspectos de uma pesquisa que busca construir um design
inclusivo, o qual possa amparar a elaboracdo de um protétipo de aplicativo voltado a melhoria
dos niveis de escrita e leitura de analfabetos funcionais. Além de seguir pressupostos
universais de design, pretende-se elaborarum aplicativo com design educacional que
privilegie funcBesque possam abarcaro perfil e a condigdo de seu publico-alvo,que tem baixas
habilidades de leitura, além de apresentar baixa fluéncia no uso de dispositivos moveis.

Este estudo é resultado das acbes desenvolvidas no Grupo de Estudo “Educacéo
hibrida: metodologias e objetos digitais de aprendizagem em ambientes de mobilidade”, do
Programa de Mestrado em Educacdo e Novas Tecnologias - instituicdo privada brasileira de
ensino superior. As pesquisas do grupo focam o design em suas variadas formas para
promover aprendizagem pela via mobile, por meio de interacdo, imersdo, engajamento,
tomada de decisdo, com aspectos lidicos e motivadores e, consequentemente, sendo
compativeis com as habilidades do publico-alvo, visando ao alcance de alguma forma de
aprendizagem. Tais pesquisas remetem também ao universo inclusivo, destacando reflexodes
académicas e praticas como solugdes aplicaveis ao mundo real.

A metodologia aplicada nesse estudo baseia-se no levantamento docotidiano desse
publico-alvo, em que as necessidades de comunicagdo verbal sdo evidenciadas para serem

tratadas em formas de interagdes no design do aplicativo. Foram trabalhados autores que déo

2



sustencdo tedrica aos conceitos de gamificacdo, design instrucional, cognicdo, aprendizagem
mediada por interfaces mobile entre outros, como Conceic¢do (2016); Santana et al (2012); e
Garcia (2016).

Objetivos

O objetivo geral desse estudo é gerar insumo de pesquisa que possa ser expandido,
destacando-se o conceito de incluséo social,voltado ao design para analfabetos funcionais. Os
objetivos especificos visam desenvolver: interface de acesso de aplicativo compativel com o
perfil do referido publico-alvo;atividades de aprendizagem que possam ser exploradas pelos
usuarios, a fim de que possam melhorar suas condic¢Ges de leitura e escrita; diferenciais sobre
gamificacdo e ludicidade como pressuposto para a motivacdo dos usuérios;inclusdo das

referéncias cotidianas, trabalhando sentido de pertencimento e incluséo social.

Método

O processo de desenvolvimento do referido aplicativo trabalhou com duas técnicas de
levantamento de problema e busca de solugfes criativas: abordagem do Design Thinking e
técnica de Sprint,. Embora as técnicas sejam parecidas, o Design Thinking se fundamenta nas
seguintes fases: 1) Definicdo ou mapeamento de um problema; 2) Esbogo e votacdo coletiva
para a definicdo de uma solucdo; 3) Prototipagem; 4) Teste e conceituacdo sobre este
processo.

No momento presente da pesquisa, estamos na fase de design das atividades e dos
conceitos que giram em torno desse prototipo, o que implica modelagem dos conceitos que
sustentam as atividades interativas e interfaces do aplicativo. Neste caso, levantamos questdes
que pudessem limitar o avango do design de inclusdo para uma interface de aplicativo que

levasse em conta as memdarias pessoais de musicas, sendo a prototipagem a proxima etapa.
REFERENCIAL TEORICO

O analfabetismo funcional

A reflexdo e a préatica deste estudo sdo baseadas no fato de que os analfabetos
funcionais utilizam tecnologias digitais, como telefones inteligentes e redes sociais
(Facebook, WhatsApp, Messenger, entre outros). Isso promove uma série de experiéncias em
diferentes contextos que demandam formas variadas de leitura e dominios de linguagens,

especialmente aquelas relacionadas ao audiovisual (CONCEICAO, 2016).



O termo analfabetismo funcional ainda precisa ser expandido em termos de se
construir solugdes mais concretas e vidveis, em sua natureza e aplicabilidade, visto que
muitos profissionais da area educacional ainda projetam dlvidas a seu respeito e tém
dificuldade em reconhecer metodologias, acdes e ferramentas que possam utilizar para
combaté-lo.

O indicador INAF mede os niveis de alfabetismo da populacdo brasileira de 15 a 64
anos, em zonas rurais e urbanas em todo o Brasil. Os dados da ultima pesquisa, em 2018,
demonstram os seguintes resultados: 14 milhdes de analfabetos absolutos; 29% da populacéo
brasileira € de analfabetos funcionais (mais de 35 milhdes), o0 que representa um aumento de
2% em relacdo aos dados de 2015; daquele total de analfabetos funcionais, 4% cursam ou ja
cursaram o Ensino Superior; a faixa etaria que concentra 0 maior percentual de analfabetos
funcionais é de 50 a 64 anos. (INAF, 2018).

Esta condicéo traz fortes implica¢fes no cotidiano desses individuos, que os impedem
de realizar agOes cotidianas, como pegar um 0Onibus, pagar uma conta no caixa eletronico,
reconhecer enderecos para sua mobilidade, fazer calculos simples nas compras, controlar a
frequéncia e a dose de medicamentos, etc. A capacidade de leitura e de interpretacdo textual,
guando estd aquém do desejado, limita habilidades e competéncias, destacadas em varios
estudos, entre elas a capacidade de produzir e compreender mensagens escritas com algum
grau de complexidade, de forma a promover os individuos a construir uma adequada
representacdo do mundo e do lugar que ocupam e se desenvolvem (GARCIA MADRUGA &
MARTIN CODERO, 1987).

Pesquisas recentes indicam que os déficits de leitura da populagdo brasileira reforcam
cada vez mais as desigualdades sociais, culturais, de trabalho, e quando analisadas em um
ambiente escolar, essas deficiéncias aumentam as dificuldades na aprendizagem de conteido
a partir de assuntos criticos e também apresentam desafios sobre como preparar os cidadaos
para buscar a empregabilidade e sua sustentabilidade produtiva nas sociedades do
conhecimento global (MAUCH et al, 2016).

Uso de smartphones

O mesmo indicador (INAF, 2018) aponta que 72% dos analfabetos funcionais
entrevistados declararam ser usuarios de smartphones, no entanto, de forma esporadica, com
41% afirmando ndo té-los utilizado nos ultimos 3 meses em relagdo a pesquisa. Se comparado
com o grupo de alfabetizados, a diferenca nao é grande: 89% dos brasileiros alfabetizados

utilizam smartphones. Esses dados demonstram o potencial de uso desse dispositivo para o



aprendizado, possibilitando o desenvolvimento de aplicativos que exploram a alfabetizacdo de
forma interativa, mitigando o analfabetismo funcional.

Considerando que os dispositivos mdveis se tornam cada vez menores, a
populacdo com mais frequéncia é capaz de portd-los ou usa-los conectados a
outros dispositivos, podendo embuti-los como parte inerente a suas diversas
atividades diérias, interagindo em/ou via esses dispositivos com eventos do
mundo fisico. (SANTANA et al. p. 446)

Neste sentido, os dispositivos moveis podem promover diferentes formas de inclusdo
social, seja para com portadores de deficiéncias, visuais, auditivas, intelectuais, bem como por
pessoas com baixa fluéncia em sua lingua materna que precisam melhorar suas capacidades.
Como plataformas pessoais, 0s dispositivos moveis podem acessar universos digitais e
construir novas pontes de sentidos para todo o tipo de pessoa, por iSSO que Se associam a
processos inclusivos. Akharas (2011) menciona que os sistemas de incluséo, na sociedade da
informacéo, devem estar amparados por comunidades de aprendizado:

Sistemas de inclusdo social envolvem processosde participacdo, mediacdo e
interacdo nos quais cognicdo e aprendizado sdo situados em
contextossocioculturais mais amplos e a noc¢do de comunidade de
aprendizado se torna central. De acordo com umaperspectiva de sociedade
da informacdo, esses sistemas podem abranger o uso de tecnologias de
midia, como portais de aprendizado ou redes sociais, e 0 desenvolvimento de
modelos e métodos voltados para a orquestracdo de comunidades de
aprendizado (AKHARAS, 2011, p. 25)

Sternberg (2000), em sua teoria da aprendizagem cognitiva, coloca que a
aprendizagem deve ter significado, tendo como base a experiéncia, em que Se associa a
informacdo ao meio, no pensar, descobrir e refletir. Ja para Piaget (1997), precursor da teoria
construtivista para o desenvolvimento ontogénico, a aprendizagem esta em evolucgéo, € um
processo social que vem se construindo a partir da vivéncia e interacdo do individuo com o

meio e com a sua propria personalidade.

Design de incluséo

Entende-se que o objetivo geral do design é desenvolver um produto que venha a
produzir efeitos nas pessoas, seja visual, intelectual, cultural, emocional, funcional, pratico ou
mesmo comercial. Dessa maneira, constata-se que o0s designers sdo profissionais que
desenvolvem uma mensagem estética, por meio de objetos e interfaces. Ha diferentes
linguagens que compdem este design, no caso das interfaces de aplicativos, a linguagem
visual, a navegabilidade intuitiva e aspectos sonoros sdo os que favorecem inicialmente a

inclusao.



Na era da mobilidade tecnoldgica, a tarefa de planejar e desenvolver solucdes
educacionais ganha contornos ainda mais desafiadores, uma vez que a usabilidade de
aplicativos para smartphones tem regras bem definidas para um determinado publlico, que
diriamos, em condi¢Bes mais ideais de acesso, interpretacdo e leitura, de forma que ainda esta
sendo estudado e detalhado dada a répida e constante evolucdo das tecnologias, como
desenhar produtos para inclusdo social. As tecnologias assistivas tém ocupado um espacos
importante, mas os analfabetos funcionais ainda carecem de mais respostas para suas
necessidades.

O uso cada vez mais intenso da tecnologia com mobilidade tem alterado muito
asrelacOes e forma de trabalho das pessoas. Deixamos de receber informacéo pelo computador
e passamos a procurar e criar informacoes pela tela do smartphone, tornando-nosproativos e
protagonistas das experiénciasinterativas.

Um dos principais fatores na acessibilidade é a interface de comunicacdo entre o
usuario e o sistema, que deve ser simples, autoexplicativa, de maneira que todos que estdo
acessando consigam usar e compreender. Sendo a interface o elemento de comunicacéo entre
0 usuario e um produto, ou seja, entre homem e computador (desktop, notebook, tablet ou
smartphone); design de interface, entdo, estuda o meio pelo qual uma pessoa interage ou
controla um dispositivo/aplicativo.

Os principios do design de interface abrangem: necessidade do aprendiz,
microconteudos, estética intuitiva, acessibilidade, seguranca e usabilidade; reduzir a
quantidade de contetdo, arquitetura especifica para informagdo, apresentar a navegacdo de
forma diferente, minimizar a necessidade de entrada de textos e a necessidade de mais de uma
versao.

Para o desenvolvimento de interfaces para usuarios analfabetos funcionais, é
necessario conhecer as caracteristicas, os costumes e os fatores culturais dos usuérios, para
promover maior adequacdo a sua condicao. O design de aplicativos mdveis para a inclusao de
analfabetos funcionais precisa reunir algumas caracteristicas para que possa ser mais eficaz,
entre elas: ser intuitivo, buscando oferecer mais poder de decisdo ao usuario, promover a
interacdo para aproveitar as oportunidades, e fazer com que 0 usuario resgate 0s
conhecimentos prévios e passe por experiéncias significativas e desafiadoras, que motivem a
busca de mais informagdes, de forma autbnoma.

Quanto a inclusdo, além dessas observancias, o design deve permitir a0 usuario
ressignificar os controles de aprendizagem, trabalhando a motivacéo pelo uso do dispositivo,

com desafios adequados ao seu nivel de experiéncia e cognitivo, movimentos, sons,
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reforcando o engajamento, oferecendo possibilidades de descoberta. N&o basta que os
contetdos sejam divididos em por¢des menores, € preciso que sejam trabalhados para serem
condensados em uma porcdo que envolva sentidos, garantindo compreensdo do que €

relevante a aprendizagem, seja de diferentes conteudos, de habilidades e/ ou decompeténcias.

Resultados obtidos

De acordo com resultados de um levantamento feito com aplicagdo de questionario a
analfabetos funcionais, sobre suas fluéncias digitais ao usar dispositivos moveis digitais,
constatou-seque:ha interesse por plataformas pessoais para atividades que visam a sua
autoaprendizagem relacionada & capacidade de leitura e de interpretacdo textual; hd motivacao
em usar dispositivos como um processo de valorizagdo da autoestima; interagir mais
facilmente com interfaces mais audiovisuais.

De fato, aplicativos dessa natureza buscam se transformar em fontes de insumos, nos
quais a autonomia e a autorregulacdo podem criar novas conexdes além das interfaces, como:

a) Aprendizagem de experiéncias de design — isso significa recriar situacdes que englobem

componentes da estrutura da linguagem, vocabulario e comunicacgéo interpessoal linguistica,

que se encaixam em narrativas, que buscam imersdo e envolvimento, da mesma forma que

podem divertir e ensinar. b) Design intuitivo— que fala por si e ndo exige explicacoes, levando

o0 aluno a melhorias na aprendizagem; c) Microconteudo—selecdo relevante para compor uma

narrativa de aprendizagem, que apela a aplicacdo imediata em contextos tambem reduzidos,

mas coesos, comunicativos e pragmaticos.

Considerac0es finais

Os produtos de design de inclusdo para aplicativos moveis também devem
proporcionar processos ao mesmo tempo mais auténomos e individualizados, e sentido de
pertencimento, posto que este uso é caracteristicamente social. Esses aspectos exigem atencao
e objetividade nas atividades propostas no design de inclusdo, bem como processos mais
coletivos e espontaneos, que expressem formas comunicativas, tais como explorar a aplicagéo
do conhecimento do dominio, desenvolvendo atividades para que o usuario possa testar seus
conhecimentos de escrita e leitura; reconhecer as diferentes fluéncias (digital; cédigos verbal
e ndoverbal); decifrara emocao por meio da musica/trilhas como estimulos econtribuicdopara
0 processo de aprendizagem; e desenvolver atividades com experiéncia intuitiva,gamificada.

Dessa forma, o presente estudo, além da parte empirica, definida pela abordagem do

design thinking e da técnica de Sprint, que orientam aos aspectos das solugdes criativas,



estruturam-se as diferentes fases de producdo de uma aplicacdo para a educacéo inclusiva,
focada em objetos digitais de aprendizagem para realizar uma aproximagao com o0s problemas
praticos da realidade social.

As discussoes realizadas até este ponto da pesquisa revelam a necessidade de discutir
com mais profundidade o desenvolvimento de objetos digitais de aprendizagem com
caracteristicas de inclusdo de analfabetos funcionais, haja vista seu crescente acesso a
dispositivos mdveis em seu cotidiano — em virtude da disseminacdo da cultura digital movel —
sem, no entanto, saberem ler ou operar nimeros. Assim, deve se adaptar a um design mais
"humanizado”, que inclua atencdo ao perfil cognitivo, as experiéncias cotidianas, sociais e
individuais desse publico.

A expectativa é de que o0s sujeitos que constituem o publico-alvo, mesmo
apresentando diferentes fluéncias digitais, com maior ou menor habilidade, possam realizar
atividades gamificadas em interfaces moveis, utilizar o aplicativo proposto, tanto para ampliar
suas condic@es de interpretacdo quanto para compreensdo escrita de codigos verbais.



Referéncias

AKHRAS, Fabio N. A inclusdo social como um projeto cientifico:uma ontologia. InRevista
Ibict. Brasilia, DF, v. 4 n. 2, p.25-37, jan/jun. 2011. Disponivel em:
<http://revista.ibict.br/inclusao/article/view/1654>. Acesso em: 30/06/2019.

CONCEICAOQ, L. S. E. Baixo letramento e novas midias digitais: A experiéncia de
individuos com baixo letramento em redes sociais e comunicadores instantaneos. Dissertacdo
de Mestrado, PUC-RJ-RJ, 2016.

GARCIA MADRUGA, J. A & MARTIN CORDERO, J. I. Aprendizaje, Compreension y
Retencion de textos. Madrid, UNED, 1987.

GARCIA, Marilene S. S (2016). Design de Aplicativos Mobile para a Aprendizagem de
Lingua. EaD Em FOCO, 6 (1), 2016. doi:http://dx.doi.org/10.18264/eadf.v6i1.371.

INAF. Instituto Nacional de Alfabetismo Funcional. Indicador de Alfabetismo Funcional,
2018. Disponivel em: <https://www.ipm.org.br/relatorios>. Acesso em: 01 maio 2019.

MAUCH, W; et al. Terceiro relatério global sobre aprendizagem e educagédo de adultos.
Brasilia: UNESCO, 2016. Disponivel em:
<http://unesdoc.unesco.org/images/0024/002470/247056por.pdf>. Acesso em: 18/05/2018.

PIAGET, Jean. O dialogo com a crianca e o desenvolvimento do raciocinio. Sdo Paulo:
Scipione, 1997.

SANTANA, Christiano S.F. et al. Aplicando tracos de acessibilidade e usabilidade web
movel. InRevista GEINTEC. Vol. 2, nimero 5, p. 445 — 464, 2012. Disponivel em:
<http://ww.w.revistageintec.net/index.php/revista/article/viewFile/68/140>. Acesso em:
30/06/2019.

STERNBERG, Robert J. Psicologia Cognitiva. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.


http://revista.ibict.br/inclusao/article/view/1654
http://ww.w.revistageintec.net/index.php/revista/article/viewFile/68/140

