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Abstract

In this article, we highlight aspects of an investigation that seeks to build an inclusive design, which can support
the development of an application prototype aimed at improving the writing and reading levels of functional illi-
terates - from the rudimentary level. This study is the result of the actions carried out in the Study Group “Hybrid
Education, methodologies and objects of digital learning in mobility environments”, of the Master in Education
and New Technologies - of a Brazilian private institution of higher education. The idea is to elaborate inclusion
design assumptions that can direct the creation of an application with functions that cover the profile and
condition of functional illiterates, who have lack of reading skills, have low self-esteem to face the challenge of
learning, and present operational deficiencies for the use of mobile devices and their applications. The metho-
dology applied in this study is based on the survey of personal narratives of this target audience, which reveals
verbal communication needs, which can be planned in interactive ways in the application design. The authors
who support this study have worked with gamification concepts, instructional design, cognition, learning media-
ted by mobile interfaces, among others, such as Concepcion (2016), Santana et al. (2012) and Garcia (2016).
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Resumo

Neste artigo, destacamos aspectos de uma investigagao que busca construir um design inclusivo, o qual possa
apoiar o desenvolvimento de um prototipo de aplicativo destinado a melhorar os niveis de escrita e leitura
de analfabetos funcionais — do nivel rudimentar. Este estudo é o resultado das acOes realizadas no Grupo de
Estudo “Educacdo hibrida, metodologias e objetos de aprendizagem digital em ambientes de mobilidade”, do
Mestrado em Educacao e Novas Tecnologias — de uma instituicdo privada brasileira de ensino superior. A ideia
€ elaborar pressupostos de design de inclusdo que possam direcionar a criacdo de um aplicativo com fungdes
que abranjam o perfil e a condicdo de analfabetos funcionais, os quais tém caréncias de competéncias em
leitura, tém baixa autoestima para enfrentar o desafio de aprender, e apresentam deficiéncias operacionais
para o uso de dispositivos mdveis e seus aplicativos. A metodologia aplicada neste estudo baseia-se no
levantamento de narrativas pessoais desse publico-alvo, que revela necessidades de comunicacdo verbal, as
quais podem ser planejadas de maneiras interativas no design do aplicativo. Os autores que suportam este
estudo tém trabalhado com conceitos de gamificacdo, design instrucional, cognicdo, aprendizado mediado por
interfaces moveis, entre outros, como Concepcion (2016), Santana et al. (2012) e Garcia (2016).

Palavras-chave
Analfabetismo funcional; aplicacdes educacionais; aprendizagem mdvel; design de inclusdo; metodologias
ativas.

1. Introducao

Neste artigo, destacamos aspectos de uma pesquisa que busca construir um design inclusivo, o qual possa
amparar a elaboragdo 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 elaborar um aplicativo
com design educacional que privilegie fungdes que possam abarcar o perfil e a condigao de seu publico-alvo,
que tem baixas habilidades de leitura, além de apresentar baixa fluéncia no uso de dispositivos mdveis.

Este estudo é resultado das acdes desenvolvidas no Grupo de Estudo “Educagdo hibrida: metodologias e
objetos digitais de aprendizagem em ambientes de mobilidade”, do Programa de Mestrado em Educacgao e
Novas Tecnologias — de uma instituicao 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 interagao,
imersao, 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.

Os analfabetos funcionais, a partir do levantamento de suas narrativas pessoas, acreditam que o uso do
telefone celular pode trazer algum beneficio de aprendizado, bem como de melhoria de suas habilidades para
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usar aplicativos para celulares. A pesquisa enfoca diferenciais de design para comunicacdo na interface de
aplicativos que levem potencialmente a interagao, imersao, ao comprometimento e a tomada de decisdo, com
aspectos divertidos e motivacionais e, consequentemente, a aprendizagem.

Pesquisas recentes indicam que os déficits de leitura da populacdo brasileira reforcam cada vez mais as
desigualdades sociais, culturais e de trabalho. Quando analisadas no ambiente escolar, essas deficiéncias
aumentam as dificuldades no aprendizado, e também desafiam a preparacao dos cidaddos para buscar
empregabilidade e sua sustentabilidade produtiva nas sociedades globais do conhecimento.

O objetivo geral desse estudo é gerar insumo de pesquisa que possa ser expandido, destacando-se o conceito
de inclusdo social, voltado mais especificamente ao design, que possa incluir e dar sentidos de aprendizagens
de leitura e escrita 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 condigGes de leitura e escrita; diferenciais sobre
gamificacdo e ludicidade como pressuposto para a motivacdo dos usuarios; inclusao das referéncias cotidianas,
trabalhando sentido de pertencimento e inclusdo social, bem como resgatando-se memérias positivas sobre
as formas de aprender.

2. O analfabetismo funcional

A reflexdo e a pratica deste estudo s3o baseadas no fato de que os analfabetos funcionais utilizam tecnologias
digitais, como telefones inteligentes e redes sociais, sendo as mais utilizadas: Facebook, WhatsApp e
Messenger. Contudo, nem todos os analfabetos estdo no mesmo nivel de leitura ou escrita, nem apresentam o
mesmo nivel de habilidade com celulares. Contudo, o fato de este publico usar smartphones em comunicagoes
cotidianas, 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).

A expressao analfabetismo funcional ainda precisa ser expandida em termos de se construir solucdes mais
concretas e viaveis, em sua natureza e aplicabilidade, visto que muitos profissionais da area educacional ainda
projetam dlvidas a seu respeito e tém dificuldade em reconhecer metodologias, agbes 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 populagdo brasileira € de analfabetos funcionais (mais de 35
milhdes), o que representa aumento de 2% em relacao aos dados de 2015; daquele total de analfabetos
funcionais, 4% cursam ou ja cursaram o Ensino Superior; a faixa etaria que concentra o maior percentual de
analfabetos funcionais é de 50 a 64 anos. (INAF, 2018).

Esta condigdo traz fortes implicagdes no cotidiano desses individuos, que os impedem de realizar acoes
cotidianas, como pegar 6nibus, pagar conta no caixa eletronico, reconhecer enderegos 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, quando esta 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 nos individuos a construcdo de uma adequada
representagao do mundo e do lugar que ocupam e se desenvolvem (Garcia Madruga & Martin Codero, 1987).
Pesquisas recentes indicam que os déficits de leitura da populacdo brasileira reforcam cada vez mais as
desigualdades sociais, culturais e de trabalho, e, quando analisadas em um ambiente escolar, essas deficiéncias
aumentam as dificuldades na aprendizagem de contelido e também desafiam a preparacdo dos cidaddos para
buscar a empregabilidade e sua sustentabilidade produtiva nas sociedades do conhecimento global (Mauch et
al, 2016).

3. 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 relacao a pesquisa. Se comparado com o grupo de alfabetizados, a diferenca ndo é
grande: 89% dos brasileiros alfabetizados utilizam smartphones. Esses dados demonstram o potencial de
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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 populagdo com mais frequén-
cia é capaz de porta-los ou usa-los conectados a outros dispositivos, podendo embuti-los como parte
inerente a suas diversas atividades diarias, interagindo em/ou via esses dispositivos com eventos do
mundo fisico (Santana et al. p. 446).

Neste sentido, os dispositivos mdveis 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, os dispositivos moéveis
podem acessar universos digitais e construir novas pontes de sentidos para todo o tipo de pessoa, por isso
gue se associam a processos inclusivos. Akharas (2011) menciona que os sistemas de inclusdo, na sociedade
da informacao, devem estar amparados por comunidades de aprendizado:
Sistemas de inclusdo social envolvem processos de participacdao, mediagdo e interagao nos quais cog-
nicdo e aprendizado sao situados em contextos socioculturais mais amplos e a nogao de comunidade
de aprendizado se torna central. De acordo com uma perspectiva de sociedade da informacdo, esses
sistemas podem abranger o uso de tecnologias de midia, como portais de aprendizado ou redes sociais,
e o desenvolvimento de modelos e métodos voltados para a orquestracao de comunidades de aprendi-
zado (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
estd em evolugdo, é um processo social que vem se construindo a partir da vivéncia e interagao do individuo
com o0 meio e com a sua propria personalidade.

4. Design de inclusao

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 os designers sao 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 solugdes 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¢cdes mais ideais de acesso, interpretacdo e leitura, de
forma que ainda esta sendo estudado e detalhado, dada a rapida e constante evolucao 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 as relacdes e forma de trabalho
das pessoas. Deixamos de receber informacao pelo computador e passamos a procurar e criar informagoes
pela tela do smartphone, tornando-nos proativos e protagonistas das experiéncias interativas.

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 comunicacao entre o usuario e um produto, ou seja, entre homem e computador
(desktop, notebook, tablet ou smartphone); design de interface, entao, estuda o meio pelo qual uma pessoa
interage ou controla um dispositivo/aplicativo.

Os principios do design de interface abrangem: necessidade do aprendiz, microconteldos, estética intuitiva,
acessibilidade, seguranca e usabilidade; reduzir a quantidade de contelido, arquitetura especifica para
informacao, apresentar a navegacao 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, € necessario conhecer as
caracteristicas, os costumes e fatores culturais dos usuarios, para promover maior adequacao a sua condigao.
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 decisao ao usuario,
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promover a interagdo para aproveitar as oportunidades e fazer com que o usudrio resgate os conhecimentos
prévios e passe por experiéncias significativas e desafiadoras, que motivem a busca de mais informagGes, de
forma auténoma.

Quanto a inclusdo, além dessas observancias, o design deve permitir ao usuario ressignificar os controles
de aprendizagem, trabalhando a motivagdo pelo uso do dispositivo, com desafios adequados ao seu nivel
de experiéncia e cognitivo, movimentos, sons, reforcando o engajamento, oferecendo possibilidades de
descoberta. Nao basta que os contetidos sejam divididos em porgGes menores, é preciso que sejam trabalhados
para serem condensados em uma porcao que envolva sentidos, garantindo compreensao do que é relevante
a aprendizagem, seja de diferentes conteldos, de habilidades e/ou de competéncias.

5. Metodologia

A metodologia aplicada nesse estudo baseia-se no levantamento do cotidiano desse publico-alvo, pelas
narrativas pessoais, em que as necessidades de comunicacao verbal sao evidenciadas para serem tratadas
em formas de interagdes no design do aplicativo. Foram trabalhados autores que dao sustengdo tedrica aos
conceitos de gamificacao, design instrucional, cognigdo, aprendizagem mediada por interfaces mobile entre
outros, como Conceigao (2016), Santana et al (2012) e Garcia (2016).

O processo de desenvolvimento do referido aplicativo trabalhou com duas técnicas de levantamento de problema
e busca de solugdes criativas: abordagem do Design Thinking e técnica de Sprint. Embora sejam parecidas,
o Design Thinking se fundamenta nas seguintes fases: 1) Definicdo ou mapeamento de um problema; 2)
Esbogo e votagao coletiva para a definigao de uma solugao; 3) Prototipagem; 4) Teste e conceituagao 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 avanco do design de
inclusdo para uma interface de aplicativo que levasse em conta as memdrias pessoais de musicas, sendo a
Prototipagem a préxima etapa.

6. Resultados

De acordo com resultados de um levantamento feito pelas narrativas pessoais, associdas a aplicagao de
questionario a analfabetos funcionais, sobre suas fluéncias digitais ao usar dispositivos mdveis digitais,
constatou-se que: ha interesse por plataformas pessoais para atividades que visam a sua autoaprendizagem
relacionada a capacidade de leitura e de interpretacdo textual; ha motivacdo em usar dispositivos como um
processo de valorizacdo da autoestima; interagir mais facilmente com interfaces mais audiovisuais; ha o
sentimento de que a tecnologias como os celulares ja fazem parte do cotidiano dessas pessoas e que isso
pode ser aproveitado também para questdes de aprendizagem. Isso revela ndo haver resisténcias sobre esta
possibilidade.

Dessa maneira, o design de plicativos dessa natureza busca 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 comunicacao interpessoal linguistica, que se encaixam em narrativas, que buscam imersao e
envolvimento, da mesma forma que podem divertir e ensinar; b) Design intuitivo — que fala por si e nao exige
explicacoes, levando o aluno a melhorias na aprendizagem; c) Microconteldo — selecao relevante para compor
uma narrativa de aprendizagem, que apela a aplicacdo imediata em contextos também reduzidos, mas coesos,
comunicativos e pragmaticos.

7. Discussoes

Os produtos de design de inclusdo para aplicativos mdveis 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 atencdo e objetividade nas atividades propostas no design de inclusao, bem
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como processos mais coletivos e espontaneos, que expressem formas comunicativas, tais como explorar
a aplicacdo do conhecimento do dominio, desenvolvendo atividades para que o usudrio possa testar seus
conhecimentos de escrita e leitura; reconhecer as diferentes fluéncias (digital; cddigos verbal e nao verbal);
decifrar a emocdo por meio da musica/trilhas como estimulos e contribuicdo para o 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 solucdes criativas, estruturam-se as diferentes fases de
producdo de uma aplicagdo para a educacao inclusiva, focada em objetos digitais de aprendizagem para
realizar uma aproximagao com os problemas praticos da realidade social.

8. Conclussoes

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 inclusao de analfabetos funcionais,
haja vista seu crescente acesso a dispositivos mdveis em seu cotidiano — em virtude da disseminacdo da
cultura digital mével — 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 € de que os 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 condiges de interpretagdo quanto para compreensao escrita
de cadigos verbais.
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