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RESUMEN: En esta presentacion destacamos aspectos de una investigación que busca 

construir un diseño inclusivo, el cual pueda amparar la elaboración de un prototipo de 

aplicación orientado a la mejora de los niveles de escritura y lectura de analfabetos 

funcionales. La idea es elaborar en el diseño educativo de una aplicación con funciones que 

puedan abarcar el perfil y la condición de su público objetivo, analfabetos funcionales, los 

cuales presentan falta de habilidades y competencias de lectura, baja alta estima para el 

aprendizaje, así como presentar algunas deficiencias operativas para el uso de dispositivos 

móviles. Sin embargo, estas personas creen que el uso del teléfono móvil puede traer algún 

beneficio de aprendizaje, según un estudio exploratorio. Este estudio es el resultado de las 

acciones desarrolladas en el Grupo de Estudio "Educación híbrida, metodologías y objetos 

digitales de aprendizaje en ambientes de movilidad" del Máster en Educación y Nuevas 

Tecnologías - institución privada brasileña de enseñanza superior. La investigación enfoca el 

estudio de los diferenciales de diseño para comunicación en la interface de aplicaciones que 

potencialmente puedan llevar a la interacción, inmersión, compromiso, toma de decisión, con 
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aspectos lúdicos y motivadores y, consecuentemente, al aprendizaje, y que sean compatibles 

con las habilidades del público-objetivo. Las investigaciones recientes indican que los déficit 

de lectura de la población brasileña refuerzan cada vez más 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 críticos y también 

presentan desafíos sobre cómo preparar a los ciudadanos para buscar la empleabilidad y su 

sostenibilidad productiva en las sociedades del conocimiento global. La metodología aplicada 

en este estudio se basa en el levantamiento del cotidiano de ese público objetivo, en el cual las 

necesidades de comunicación verbal se evidencian para ser tratadas en formas de 

interacciones en el diseño de la aplicación. Se han trabajado autores que dan sustento teórico a 

los conceptos de gamificación, diseño instruccional, cognición, aprendizaje mediado por 

interfaces móviles entre otros, como Concepción (2016); Santana et al. (2012); García (2016).  

Palabras clave: Diseño de Inclusión. Analfabetismo funcional. Aprendizaje móvil. 

Metodologías activas. Aplicaciones educativas 

Introdução 

Neste artigo destacamos aspectos de uma pesquisa que busca construir um design 

inclusivo, o qual possa amparar a elaboração de um protótipo de aplicativo voltado à melhoria 

dos níveis de escrita e leitura de analfabetos funcionais. Além de seguir pressupostos 

universais de design, pretende-se elaborarum aplicativo com design educacional que 

privilegie funçõesque possam abarcaro perfil e a condição de seu público-alvo,que tem baixas 

habilidades de leitura, além de apresentar baixa fluência no uso de dispositivos móveis.  

Este estudo é resultado das ações desenvolvidas no Grupo de Estudo “Educação 

híbrida: metodologias e objetos digitais de aprendizagem em ambientes de mobilidade”, do 

Programa de Mestrado em Educação e Novas Tecnologias - instituição 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 interação, imersão, engajamento, 

tomada de decisão, com aspectos lúdicos e motivadores e, consequentemente, sendo 

compatíveis com as habilidades do público-alvo, visando ao alcance de alguma forma de 

aprendizagem. Tais pesquisas remetem também ao universo inclusivo, destacando reflexoões 

acadêmicas e práticas como soluções aplicáveis ao mundo real. 

A metodologia aplicada nesse estudo baseia-se no levantamento docotidiano desse 

público-alvo, em que as necessidades de comunicação verbal são evidenciadas para serem 

tratadas em formas de interações no design do aplicativo. Foram trabalhados autores que dão 
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sustenção teórica aos conceitos de gamificação, design instrucional, cognição, aprendizagem 

mediada por interfaces mobile entre outros, como Conceição (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 inclusão social,voltado ao design para analfabetos funcionais. Os 

objetivos específicos visam desenvolver: interface de acesso de aplicativo compatível com o 

perfil do referido público-alvo;atividades de aprendizagem que possam ser exploradas pelos 

usuários, a fim de que possam melhorar suas condições de leitura e escrita; diferenciais sobre 

gamificação e ludicidade como pressuposto para a motivação dos usuários;inclusão das 

referências cotidianas, trabalhando sentido de pertencimento e inclusão social.  

Método 

O processo de desenvolvimento do referido aplicativo trabalhou com duas técnicas de 

levantamento de problema e busca de soluções criativas: abordagem do Design Thinking e  

técnica de Sprint,. Embora as técnicas sejam parecidas, o Design Thinking se fundamenta nas 

seguintes fases: 1) Definição ou mapeamento de um problema; 2) Esboço e votação coletiva 

para a definição de uma solução; 3) Prototipagem; 4) Teste e conceituação sobre este 

processo. 

No momento presente da pesquisa, estamos na fase de design das atividades e dos 

conceitos que giram em torno desse protótipo, o que implica modelagem dos conceitos que 

sustentam as atividades interativas e interfaces do aplicativo. Neste caso, levantamos questões 

que pudessem limitar o avanço do design de inclusão para uma interface de aplicativo que 

levasse em conta as memórias pessoais de músicas, sendo a prototipagem a próxima etapa. 

REFERENCIAL TEÓRICO 

O analfabetismo funcional 

A reflexão e a prática deste estudo são 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 experiências em 

diferentes contextos que demandam formas variadas de leitura e domínios de linguagens, 

especialmente aquelas relacionadas ao audiovisual (CONCEIÇÃO, 2016). 
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O termo analfabetismo funcional ainda precisa ser expandido em termos de se 

construir soluções mais concretas e viáveis, em sua natureza e aplicabilidade, visto que 

muitos profissionais da área educacional ainda projetam dúvidas a seu respeito e têm 

dificuldade em reconhecer metodologias, ações e ferramentas que possam utilizar para 

combatê-lo.  

O indicador INAF mede os níveis de alfabetismo da população brasileira de 15 a 64 

anos, em zonas rurais e urbanas em todo o Brasil. Os dados da última pesquisa, em 2018, 

demonstram os seguintes resultados: 14 milhões de analfabetos absolutos; 29% da população 

brasileira é de analfabetos funcionais (mais de 35 milhões), o que representa um aumento de 

2% em relação aos dados de 2015; daquele total de analfabetos funcionais, 4% cursam ou já 

cursaram o Ensino Superior; a faixa etária que concentra o maior percentual de analfabetos 

funcionais é de 50 a 64 anos. (INAF, 2018). 

Esta condição traz fortes implicações no cotidiano desses indivíduos, que os impedem 

de realizar ações cotidianas, como pegar um ônibus, pagar uma conta no caixa eletrônico, 

reconhecer endereços para sua mobilidade, fazer cálculos simples nas compras, controlar a 

frequência e a dose de medicamentos, etc. A capacidade de leitura e de interpretação textual, 

quando está aquém do desejado, limita habilidades e competências, destacadas em vários 

estudos, entre elas a capacidade de produzir e compreender mensagens escritas com algum 

grau de complexidade, de forma a promover os indivíduos a construir uma adequada 

representação do mundo e do lugar que ocupam e se desenvolvem (GARCÍA MADRUGA & 

MARTIN CODERO, 1987). 

Pesquisas recentes indicam que os déficits de leitura da população brasileira reforçam 

cada vez mais as desigualdades sociais, culturais, de trabalho, e quando analisadas em um 

ambiente escolar, essas deficiências aumentam as dificuldades na aprendizagem de conteúdo 

a partir de assuntos críticos e também apresentam desafios sobre como preparar os cidadãos 

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 usuários de smartphones, no entanto, de forma esporádica, com 

41% afirmando não tê-los utilizado nos últimos 3 meses em relação à pesquisa. Se comparado 

com o grupo de alfabetizados, a diferença não é grande: 89% dos brasileiros alfabetizados 

utilizam smartphones. Esses dados demonstram o potencial de uso desse dispositivo para o 
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aprendizado, possibilitando o desenvolvimento de aplicativos que exploram a alfabetização de 

forma interativa, mitigando o analfabetismo funcional.  

Considerando que os dispositivos móveis se tornam cada vez menores, a 
população com mais frequência é capaz de portá-los ou usá-los conectados a 
outros dispositivos, podendo embuti-los como parte inerente à suas diversas 
atividades diárias, interagindo em/ou via esses dispositivos com eventos do 
mundo físico. (SANTANA et al. p. 446) 

 

Neste sentido, os dispositivos móveis podem promover diferentes formas de inclusão 

social, seja para com portadores de deficiências, visuais, auditivas, intelectuais, bem como por 

pessoas com baixa fluência em sua língua materna que precisam melhorar suas capacidades. 

Como plataformas pessoais, os dispositivos móveis 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 inclusão, na sociedade da 

informação, devem estar amparados por comunidades de aprendizado:  
Sistemas de inclusão social envolvem processosde participação, mediação e 
interação nos quais cognição e aprendizado são situados em 
contextossocioculturais mais amplos e a noção de comunidade de 
aprendizado se torna central. De acordo com umaperspectiva de sociedade 
da informação, esses sistemas podem abranger o uso de tecnologias de 
mídia, como portais de aprendizado ou redes sociais, e o desenvolvimento de 
modelos e métodos voltados para a orquestração 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 experiência, em que se associa a 

informação ao meio, no pensar, descobrir e refletir. Já para Piaget (1997), precursor da teoria 

construtivista para o desenvolvimento ontogênico, a aprendizagem está em evolução, é um 

processo social que vem se construindo a partir da vivência e interação do indivíduo com o 

meio e com a sua própria personalidade.  

Design de inclusão 

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, prático ou 

mesmo comercial. Dessa maneira, constata-se que os designers são profissionais que 

desenvolvem uma mensagem estética, por meio de objetos e interfaces. Há diferentes 

linguagens que compõem este design, no caso das interfaces de aplicativos, a linguagem 

visual, a navegabilidade intuitiva e aspectos sonoros são os que favorecem inicialmente a 

inclusão.  
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 Na era da mobilidade tecnológica, a tarefa de planejar e desenvolver soluções 

educacionais ganha contornos ainda mais desafiadores, uma vez que a usabilidade de 

aplicativos para smartphones tem regras bem definidas para um determinado públlico, que 

diríamos, em condições mais ideais de acesso, interpretação e leitura, de forma que ainda está 

sendo estudado e detalhado dada a rápida e constante evolução das tecnologias, como 

desenhar produtos para inclusão social. As tecnologias assistivas têm ocupado um espaços 

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 

asrelações e forma de trabalho das pessoas. Deixamos de receber informação pelo computador 

e passamos a procurar e criar informações pela tela do smartphone, tornando-nosproativos e 

protagonistas das experiênciasinterativas.  

Um dos principais fatores na acessibilidade é a interface de comunicação entre o 

usuário e o sistema, que deve ser simples, autoexplicativa, de maneira que todos que estão 

acessando consigam usar e compreender. Sendo a interface o elemento de comunicação entre 

o usuário e um produto, ou seja, entre homem e computador (desktop, notebook, tablet ou 

smartphone); design de interface, então, estuda o meio pelo qual uma pessoa interage ou 

controla um dispositivo/aplicativo.  

Os princípios do design de interface abrangem: necessidade do aprendiz, 

microconteúdos, estética intuitiva, acessibilidade, segurança e usabilidade; reduzir a 

quantidade de conteúdo, arquitetura específica para informação, apresentar a navegação de 

forma diferente, minimizar a necessidade de entrada de textos e a necessidade de mais de uma 

versão. 

Para o desenvolvimento de interfaces para usuários analfabetos funcionais, é 

necessário conhecer as características, os costumes e os fatores culturais dos usuários, para 

promover maior adequação a sua condição. O design de aplicativos móveis para a inclusão de 

analfabetos funcionais precisa reunir algumas características para que possa ser mais eficaz, 

entre elas: ser intuitivo, buscando oferecer mais poder de decisão ao usuário, promover a 

interação para aproveitar as oportunidades, e fazer com que o usuário resgate os 

conhecimentos prévios e passe por experiências significativas e desafiadoras, que motivem a 

busca de mais informações, de forma autônoma. 

Quanto à inclusão, além dessas observâncias, o design deve permitir ao usuário 

ressignificar os controles de aprendizagem, trabalhando a motivação pelo uso do dispositivo, 

com desafios adequados ao seu nível de experiência e cognitivo, movimentos, sons, 
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reforçando o engajamento, oferecendo possibilidades de descoberta. Não basta que os 

conteúdos sejam divididos em porções menores, é preciso que sejam trabalhados para serem 

condensados em uma porção que envolva sentidos, garantindo compreensão do que é 

relevante à aprendizagem, seja de diferentes conteúdos, de habilidades e/ ou decompetências. 

Resultados obtidos 

De acordo com resultados de um levantamento feito com aplicação de questionário a 

analfabetos funcionais, sobre suas fluências digitais ao usar dispositivos móveis digitais, 

constatou-seque:há interesse por plataformas pessoais para atividades que visam a sua 

autoaprendizagem relacionada à capacidade de leitura e de interpretação textual; há motivação 

em usar dispositivos como um processo de valorização 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 autorregulação podem criar novas conexões além das interfaces, como: 

a) Aprendizagem de experiências de design – isso significa recriar situações que englobem 

componentes da estrutura da linguagem, vocabulário e comunicação interpessoal lingüística, 

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

podem divertir e ensinar. b) Design intuitivo– que fala por si e não exige explicações, levando 

o aluno a melhorias na aprendizagem; c) Microconteúdo–seleção relevante para compor uma 

narrativa de aprendizagem, que apela à aplicação imediata em contextos também reduzidos, 

mas coesos, comunicativos e pragmáticos.  

Considerações finais 

Os produtos de design de inclusão para aplicativos móveis também devem 

proporcionar processos ao mesmo tempo mais autônomos e individualizados, e sentido de 

pertencimento, posto que este uso é caracteristicamente social. Esses aspectos exigem atenção 

e objetividade nas atividades propostas no design de inclusão, bem como processos mais 

coletivos e espontâneos, que expressem formas comunicativas, tais como explorar a aplicação 

do conhecimento do domínio, desenvolvendo atividades para que o usuário possa testar seus 

conhecimentos de escrita e leitura; reconhecer as diferentes fluências (digital; códigos verbal 

e nãoverbal); decifrara emoção por meio da música/trilhas como estímulos econtribuiçãopara 

o processo de aprendizagem; e desenvolver atividades com experiência intuitiva,gamificada.  

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

design thinking e da técnica de Sprint, que orientam aos aspectos das soluções criativas, 
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estruturam-se as diferentes fases de produção de uma aplicação para a educação inclusiva, 

focada em objetos digitais de aprendizagem para realizar uma aproximação com os problemas 

práticos da realidade social.  

As discussões realizadas até este ponto da pesquisa revelam a necessidade de discutir 

com mais profundidade o desenvolvimento de objetos digitais de aprendizagem com 

características de inclusão de analfabetos funcionais, haja vista seu crescente acesso a 

dispositivos móveis em seu cotidiano – em virtude da disseminação da cultura digital móvel – 

sem, no entanto, saberem ler ou operar números. Assim, deve se adaptar a um design mais 

"humanizado", que inclua atenção ao perfil cognitivo, às experiências cotidianas, sociais e 

individuais desse público. 

A expectativa é de que os sujeitos que constituem o público-alvo, mesmo 

apresentando diferentes fluências digitais, com maior ou menor habilidade, possam realizar 

atividades gamificadas em interfaces móveis, utilizar o aplicativo proposto, tanto para ampliar 

suas condições de interpretação quanto para compreensão escrita de códigos verbais.  
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