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“O designer ndo deve buscar a externalizacao
de sua personalidade no design, mas sim a
funcdo que o objeto projetado cumpre na
sociedade e o uso que faz desse objeto.”

Gui Bonsiepe



RESUMO

Com o avanco da tecnologia o mundo digital ganhou o seu espago. Assim, muitos
artefatos digitais sdo desenvolvidos para ajudarem seres humanos a realizarem
algumas atividades, todavia, apesar dos avangos da tecnologia, o mundo da
alfabetizacao de jovens e adultos é uma das dreas que mais carecem de inovagao e
tecnologia, sendo dificil de encontrar conteludos digitais para esses usuarios, mesmo
sendo uma drea com bastante dificuldades. Com isso, o presente trabalho aborda a
integracdo entre design, alfabetizacdo e tecnologia e tem no centro da discussao a
criacdo de um aplicativo para auxiliar o processo fonico da alfabetizacdo de jovens e
adultos, com um olhar inovador buscando ajudar no combate do analfabetismo.
Trabalhando com a metodologia de design de interagdo com a filosofia em Design
Centrado no Usuario (DCU) este projeto tem como objetivo entender como o design

grafico e digital podem melhorar a experiéncia de vida destes jovens e adultos.

Palavras-Chave: Design Interface, Design Grafico, Alfabetizagao, Jovens e Adultos.



ABSTRACT

With the advancement of technology, the digital world has gained its space. Thus,
many digital artifacts are developed to help human beings to carry out some activities,
however, despite advances in technology, the world of literacy for young people and
adults is one of the areas that most need innovation and technology, being difficult to
find digital content for these users, even though it is a very difficult area. With this, the
present work addresses the integration between design, literacy and technology and
has at the center of the discussion the creation of an application to assist the phonic
process of literacy of young people and adults,with an innovative look seeking to help
in the fight against illiteracy. Working with the methodology of interaction design with
the philosophy in User Centered Design (DCU) this project aims to understand how
graphic and digital design can improve the life experience of these young people and

adults.

Keywords: Interface Design, Graphic design, Literacy, Youth and Adults.
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1. INTRODUGAO

A utilizacdo de interface ergondmica com uma boa comunicacgado visual facilita
aos usuarios que sao classificados como analfabetos a democratizacao digital e
também educacional. No Brasil o nimero de jovens e adultos analfabetos que por
motivos diversos nao frequentam a escola ou frequentam, porém n3o tem acesso a
um conteudo de auxilio com facilidade é abastoso.

Todavia, esses mesmos usuarios frequentam a internet para uso das redes
sociais. De acordo com os dados da pesquisa do Indicador de Alfabetismo Funcional
(Inaf) divulgada em 2018 pela BBC Brasil mesmo com suas dificuldades, os analfabetos
sdo usudrios frequentes das redes sociais (BBC BRASIL, 2019)

O Brasil que possui uma taxa de 6,6% de analfabetos com 15 anos ou mais
idade (IBGE, 2020), precisa encontrar medidas alternativas e tecnoldgicas para ajudar e
auxiliar o Ensino de Jovens e Adultos (EJA). A educacdo de jovens e adultos vem sendo
aplicada desde o Brasil col6énia com algumas pausas no decorrer da histdria, Haddad e

Di Pierro (2000, p.108-109) comentam:

A agdo educativa junto a adolescentes e adultos no Brasil ndo é nova.
Sabe-se que ja no periodo colonial os religiosos exerciam sua agdo
educativa missionaria em grande parte com adultos. Além de difundir
o evangelho, tais educadores transmitiam normas de
comportamento e ensinavam os oficios necessdrios ao
funcionamento da economia colonial, inicialmente aos indigenas e,
posteriormente, aos escravos negros. Mais tarde, se encarregaram
das escolas de humanidades para os colonizadores e seus filhos.

Com os avangos das tecnologias, e a facilidade de utilizacao de aparelhos
celulares, vai se criando novas abordagens de educagao, principalmente para auxiliar
usuarios que buscam em seus tempos livres, aplicativos para aprendizagem. Com o
poder da imagem visual, que é fundamental para a aprendizagem no mundo atual,
onde o livro vai ganhando sua versdo digital e a pagina vai virando tela (DEMO, 2007).
Sendo assim, é bom pensar e dar a possibilidade da integragdo dos professores da
alfabetizacdo de adultos com os seus métodos tradicionais e a tecnologia para ser
trabalhado com os seus alunos.

A inclusdo digital é muito importante, o contemporaneo é visual e digital, com

isso o design tem uma posicdo de relevancia no cenario de incluir pessoas no mundo
11



digital, pois o usudrio em sua maioria no mundo digital tem a interface como o seu
primeiro e Unico contato, interface essa que precisa ser desenvolvida com
fundamentos e conceitos do design para o usudrio ter uma experiéncia agradavel e
pratico.

Na era dos smartphones onde uma parte significante da populagao possui um
aparelho com acesso a internet e o considerado analfabeto por ndo saber ler e
escrever é um publico ativo, pensar em uma alternativa digital e tecnolégica para
ajudar na erradicacdo do analfabetismo é conveniente. E encontrar solu¢do para
facilitar o acesso a esse publico é uma discussado relevante para o meio académico do
design.

Para a sociedade a integracao da tecnologia na educacdo tem um impacto em
varios aspectos, no mundo onde ainda tem um numero avangado de desigualdade e
centralizacdo na educac¢do, encontrar maneiras além das solucdes governamentais é
de grande importancia, pensar em alternativas individuais, voluntdrias, tecnoldgicas e
privadas, é de extrema valia. Com isso, a criacdo de um artefato digital com uma
ideologia inovadora voltado para a alfabetizacdo de jovens e adultos e a integra¢ao dos
mesmo na rede digital tem um impacto direto e benéfico para a sociedade.

No Brasil a alfabetizacdo ja foi critério para o cidadao ter direito ao voto, mas
também ja tivemos épocas que a alfabetizagdao nao era critérios para diversos
trabalhos na sociedade, porém hoje todos cidadados tém direitos ao voto e os estudos
se tornaram critérios para todos os tipos de trabalhos, claro que as pessoas ndo
letradas estdo inseridas no mercado de trabalho, todavia se para um individuo letrado
manter ou conseguir um emprego é complicado para o analfabeto essa dificuldade é
extrema.

N3o ter acesso ao basico da educacdo é viver com algumas limita¢ées, exemplo
disso é o analfabeto que utiliza as redes sociais, 0 mesmo sé participa com o acesso
aos conteudos em audio, videos e imagens, tornando-se sua experiéncia limitada para
outro tipo de atividades.

Realizada uma pesquisa autoral pelas as principais lojas de aplicativos, google

play store’ e app store?, foi observado o baixo niumero de aplicativos para publico da

! Play store: Loja de aplicativos do sistema Android desenvolvido pela empresa Google.
2 App store: Loja de aplicativos do sistema 10S desenvolvido pela empresa Apple.

12



alfabetizacao EJA, enquanto isso para o auxilio da alfabetiza¢do de criangas o mercado
é amplo. Com isso esse projeto tem como objetivo além de desenvolver um aplicativo
para auxiliar a alfabetizacdo de jovens e adultos, também abordar e levantar o tema
para que outros académicos possam pensar e desenvolver outras solugdes
tecnoldgicas para esse publico.

O design tem uma posicdo importante na sociedade digitalizada, entender a
necessidade do usuario e soluciona-la de maneira que funcione harmonicamente,
esteticamente e ergonomicamente é o grande dever do designer. Especificamente
nesse projeto os principios de design grafico e ergonomia sdo utilizados para que os
usuarios mesmo nao sendo alfabetizados consigam utilizd-lo sem problemas.

Esse projeto encontra solu¢cdes em design grafico e entende como esse
conceito pode facilitar a usabilidade de um nao alfabetizado no acesso de um artefato
digital de alfabetizagao e entende como o design grafico pode ser utilizado e
necessario na educacgdo. Assim, o artefato que tem como base a alfabetizacdo de
jovens e adultos, possa ser utilizado pelos professores, alunos e voluntarios.

Para resolver a problematica o projeto foi dividido em duas partes
metodoldgicas. Na primeira parte é utilizado a metodologia bibliogréfica, é abordado
um apanhado da histéria do Brasil no aspecto educacional da alfabetizacdo dos jovens
e adultos e também a importancia e o impacto do design e da tecnologia na educacao.
Na segunda parte é aplicado a metodologia de User Experience, que traduzido significa
Experiéncia do Usudrio, essa metodologia é dividido em quatro etapas sdo elas:
Pesquisa, Ideacdo, Prototipacdo e Avaliacdo ndo necessariamente precisa seguir essa
ordem podendo ser consultadas e executadas a qualquer momento do projeto até
conseguir resolver o problema.

Abordar o design grafico além das suas atividades comerciais, sempre foi uma
motivacdo para a realizacdo do projeto. O analfabetismo é um incobmodo que existe na
sociedade e entender como o design grafico pode contribuir com isso, é gratificante
pessoalmente e academicamente. A escolha de trabalhar o projeto relacionando
analfabetismo e tecnologia, se manifesta por causa de pesquisas que relatam a
utilizacdo dos analfabetos nas redes sociais. Assim, foi questionado, por que ndo um

artefato digital que auxilia na alfabetizagdao?

13



Além de ajudar na erradicacao do analfabetismo ajudando o Brasil a cumprir a
meta 9 do Plano Nacional de Educacdo (PNE), que tem como objetivo elevar a taxa de
alfabetizacdo da populagdo com 15 anos ou mais para 93,5% e erradicar o analfabeto
absoluto em 50% até o final da vigéncia do PNE em 2024, e dar uma possibilidade
moderna para esse problema, assim, levando beneficios para a sociedade no mercado
de trabalho e em uma melhor experiéncia de vida, discutir e pensar em alternativa
tecnoldgica como uma possivel solugdo para auxiliar direitos bdsicos de uma sociedade
€ necessario para o meio académico, para a sociedade e para o mercado. Entender
como o Design Grafico pode ajudar na educacgado e ser eficaz na aplicagdo de uma
interface de facil usabilidade para um usuario ndo alfabetizado terd uma relevancia

para a area de conhecimento.

14



1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral
Desenvolver um artefato digital para auxiliar jovens e adultos na etapa de instrugéo

fénica da alfabetizagao.

1.1.2 Objetivos especificos

e Entender as necessidades e dificuldades de jovens e adultos analfabetos;
e Compreender como o design grafico e digital podem auxiliar e ajudar o EJA;
e Abordar as tecnologias e design para propor um artefato digital que venha

ajudar jovens e adultos analfabetos.

15



2. ALFABETIZAGAO DE JOVENS E ADULTOS NO BRASIL
2.1 Histdria da Alfabetizagao de jovens e adultos brasileiro

A histdria da alfabetizagao de jovens e adultos no Brasil € um assunto amplo com
relatos histdricos desde da sua colonizagdo, mesmo que no comeco o objetivo ndo
tenha sido apenas educar para o saber, porém, para catequizar e até para se ter direito
de voto. Foi de muita importancia a criacdao de uma constituicdo que dava o direito ao
ensino de jovens e adultos, a criagdo de movimentos governamentais, organizagdes
governamentais e voluntarias também fizeram parte da histéria do EJA e da
alfabetizacao brasileira.

O Brasil, que é um pais de territdrio continental, tem a sua histdria dividida em
periodos, divisdo essa que comega no denominado pré-cabralismo até os dias atuais
com a Republica Democratica. Depois do momento do pré-cabralismo, cada periodo

teve seus objetivos e sua importancia na histéria da alfabetizacdo brasileira.

2.1.2 Alfabetiza¢do no Brasil colonia.

O Brasil tem enfrentado o analfabetismo desde os anos da colonia, na metade
do século XVI, quando o povo brasileiro era em sua maioria indios, escravos,
colonizadores e prisioneiros que foram expulsos da Monarquia de Portugal. A chegada
dos jesuitas da Companhia de Jesus foi de muita importancia para a educagao
brasileira, seguindo os moldes europeus de ensinar a lingua portuguesa para os nativos
brasileiros, (LEITE, 2013, apud PAIVA, 1973), pois, foram os principais responsaveis
pelas primeiras instituicdes de ensino do Brasil. Essas instituicdes tinham como
objetivos catequizar os indios e instruir os colonizadores.

Nota-se que a educacdo nao era meta prioritaria para o colonizador, mas a
Europa enviava religiosos para suas col6nias para desenvolverem um trabalho
missiondrio e pedagdgico (CALEGARI, 2014). Com isso, os primeiros vestigios da
educacao de jovens e adultos no Brasil foram por meio de trabalhos missionarios para
o desenvolvimento da colonizacdo, e o crescimento do catolicismo e politico fora da
Europa. As primeiras institui¢des brasileira fundada em Salvador e Sao Paulo em 1554

seguiam os padrdes das escolas jesuita europeias, essas que tinham como métodos
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escoldstico® "manter-se, propagar sua doutrina e assegurar o exercicio do culto"

(ULLMANN apud PIMENTA; ANASTASIOU, 2002, p.144).

2.1.2 Alfabetiza¢ao no Brasil Império.

Com a primeira constituicdo brasileira apds a proclamacdo da independéncia
do Brasil, o artigo 179 pontua o seguinte argumento: “instrucdo primaria era gratuita
para todos cidaddos” (CONSTITUICAO DO IMPERIO DO BRAZIL. 1824). Assim, era
garantida a instrucdo gratuita para todos os cidadaos. A desigualdade ndao deixou que
toda populagdo da monarquia tivessem direitos a esse artigo, ja que s6 quem tinha
acesso as escolas eram as classes privilegiadas. Paiva (1973) relata sobre aquele

periodo:

Fechada a Constituinte, duas leis — durante o Primeiro Reinado —
ocuparam-se do problema da instrucao elementar. A primeira delas,
de 20 de outubro de 1823, tornava-a leve, eliminando o privilégio do
Estado, estabelecido desde Pombal, e abrindo caminho a iniciativa
privada. Em seguida, a Constituicdo outorgada em 1824 estabelecia —
em seu artigo 179, alinea 32-a — a gratuidade da instrugdo primaria
para todos os cidad3dos (p. 61).

A lei de 15 de Outubro de 1827, em seu primeiro artigo, trata da educacao
brasileira com um pensamento centralizado, como pode-se perceber no “Art. 12 Em
todas as cidades, vilas e lugares mais populosos, haverao as escolas de primeiras letras
gue forem necessarias.” (Brazil, 1827). Apenas os lugares populosos que na sua
maioria eram residido pela classe média e alta receberam as escolas de primeiras
letras.

A lei de 1827 que possuia dezessete artigos, todos com base na educagao

brasileira, também constata o que os educadores teriam que lecionar para os alunos

Art 62 Os Professores ensinardo a ler, escrever as quatro operacgées
de arithmetica, pratica de quebrados, decimaes e proporc¢des, as
na¢des mais geraes de geometria pratica, a grammatica da lingua
nacional, e os principios de moral christd e da doutrina da religido
catholica e apostolica romana, proporcionandos 8 comprehensdo dos

® 0 método escolastico era organizado a partir de leituras de textos produzidos por filésofos sobre
determinada Escritura. Esta leitura tinha o objetivo de provocar o debate e a partir deste resolver
problemas filoséficos. (UFPB, 2019)
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meninos; preferindo para as leituras a Cosntituicdo do Imperio e a
Historia do Brazil. (BRAZIL, 1827)

Os conteudos ainda seguiam os principios cristdaos, mas diferente da época da
colonia que o objetivo principal era catequizar, com essa lei o ensino basico do povo
do Brasil imperial era a prioridade.

A década de 1850 foi considerada uma época de grandes realizacdes para a
educacdo. Porém, elas ficaram restritas ao municipio da Corte. Segundo (Leite, 2013),
o Brasil mesmo passando pelo periodo de superdvit econémico, ndo tinha cabedal para
atender e garantir a educacado bdsica para toda populacdo, enquanto a Europa vivia o
contrdrio nas suas monarquias, o Brasil sé conseguia oferecer instrugao primaria para
uma parte do seu povo. Todavia, as pessoas que tinham acesso e condi¢Ges financeiras
e assim frequentavam a escola ndo tinham interesse em ingressar e continuar na
escola, por causa do seu regime cultural.

O Brasil apenas tinha 0,7% da populagao com acesso a educagdo em 1855, a
populacgdo era estimada em 7.829.000 habitantes, mesmo sem contar com a
populacdo de escravos que ndo tinham direito a educacdo. A porcentagem nao
alcangava 1% da populagdo com acesso a educagao, Leite (2013). A tentativa de
descentralizacdo da educagdo em seus nimeros ndo teve um alto impacto, isso por
causa da falta de recursos, preparo regionais e desinteresse da populacdo.

Com a proclamacdo da republica, o Brasil deixava a monarquia para se tornar
republica, no cenario educacional o pais continuava com o seu alto indice de
analfabetismo. Se no Brasil colonia os jovens e adultos eram a maioria na catequizagao
e alfabetizacdo, na republica os jovens e adultos foram perdendo espacos na escola,

pois, a idade escolar ja tinha sido estabelecida.

2.1.3 Alfabetizagao Brasil Republica.

Mortatti (2006) relata que os ideais republicanos de saber ler e escrever se
tornaram instrumento privilegiado de aquisicdo de saber e, assim, impse a
modernizacdo e desenvolvimento social. A educacdo brasileira nesse periodo passou

por mudangas, deixou de ser assistematica e passou a ter um ensino organizado,
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sistematico, caracterizando-se como tecnicamente ensinaveis, as praticas de leitura e

escrita, demandando, para isso, a preparacao de profissionais especializados:

A escola, por sua vez, consolidou-se como lugar necessariamente
institucionalizado para o preparo das novas gera¢bes, com vistas a
atender aos ideais do Estado republicano, pautado pela necessidade
de instauracdo de uma nova ordem politica e social; e a
universalizacdo da escola assumiu importante papel como
instrumento de modernizacdo e progresso do Estado-Nacdo, como
principal propulsora do “esclarecimento das massas iletradas”.
(MORTATTI, 2006, p. 2)

A alfabetizacdo virou critério para o cidadao votante, pois, na constituicao de
1891 o direito ao voto era restrito para os homens maiores de 21 anos e alfabetizados.
Cury (2001, p. 75) retrata como foi tratada a questdo no analfabeto na Constituicdo de

1891:

A Educagdo foi vdrias vezes discutida. Mas nao houve um debate
organico em torno dela. (...). A discussdo do voto do analfabeto
implicou na explicitacdo da exigéncia do saber ler e escrever como
condicdo de se tornar eleitor. Pressupunha-se que as ‘primeiras
letras’ seriam uma espécie de motor atrativo a fim de que o individuo
se esforcasse por conquistar a sua individualidade. A hegemonia
deste raciocinio determinou a derrota das poucas emendas que
propuseram o ensino obrigatério. Mas os debates deixaram margem
que o pressuposto da gratuidade (desejavel) seria da competéncia
dos Estados em sua autonomia.

Mortatti (2006) compara o Brasil contemporaneo com o do inicio da republica
na situacao educacional, com mais de cem anos desde a implantacdo do modelo
republicano de escola, no Brasil, o autor observou que desde essa época, o que hoje
denominamos “fracasso escolar na alfabetizacdo” vem se impondo como problema
estratégico a demandar solugdes urgentes e vem mobilizando administradores
publicos, legisladores do ensino, intelectuais de diferentes areas de conhecimento,
educadores e professores.

A descentralizacdo da educagao brasileira foi estabelecida a partir do ato
adicional de 1934, mas segundo Wereber (1994), a descentralizacdo ndo teve diretrizes
em nivel nacional, por motivo que ndo foi oferecido condicGes para que as diferentes

regides pudessem assumir as responsabilidades que |hes cabiam para o
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desenvolvimento do ensino. As assembléias provinciais foi atribuida a competéncia
para legislar sobre o ensino elementar e médio. Sé o ensino superior geral e o
elementar e médio do municipio neutro (futuro Distrito Federal) ficaram a cargo do
Governo Central.

Wereber (1994) também criticou o ato de 1934 e a descentralizagdo do ensino.
Para o autor o ensino elementar, cuja situacdo ja era bastante precaria, foi o mais
atingido por uma descentralizacdo administrativa mal definida e que nao levou em
conta as variagdes e recursos regionais.

A educacao de Jovens e Adultos se torna oficial no pais com o decreto n?
19.513, 25 de Agosto de 1945, é decretado no Brasil que 25% de cada auxilio federal
serd aplicada na educacgdo primadria de adolescentes e adultos analfabetos, observados
os termos de um plano geral de ensino supletivo, aprovado pelo Ministério da
Educacgado e Saude. Dai por diante novos projetos e campanhas foram langados com o
intuito de alfabetizar jovens e adultos, (Beserra, 2014). Com isso novos decretos foram
publicados e que também traziam uma importancia para a educacdo de jovens e
adultos. A Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional, a Lei n2 4.024/1961
reconhecia a educagcdo como direito de todos. Assim, a idade escolar passou a ser a
partir dos 7 anos de idade, porém, quem tivesse passado da idade escolar poderiam
ser formados com classes especiais ou cursos supletivos que correspondia ao nivel de

desenvolvimento do aluno, como descreve Leite (2013)

A Lei também (...) aos maiores de 16 anos a possibilidade de
obtencdo de certificados de conclusdo ginasial, mediante a prestacao
de exames de madureza, apds estudos realizados sem a observancia
do regime escolar. E para os maiores de 19 anos, nas mesmas
condicdes, seria permitido a obtencao de certificado de conclusdo do
curso colegial. A Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional, a
LDB n24.024/1961, possibilitava a formacdo de classes especiais ou a
opc¢do dos cursos supletivos. Esses cursos eram organizados para o
atendimento dos jovens e dos adultos, sob responsabilidade das
Unidades da Federagao, obedecendo o principio da descentralizagao
do ensino. (p. 126)

2.1.4 Alfabetizagao na Intervengao Militar.

No periodo que os militares governaram o Brasil, o pais passava pela educacao

popular, que Salgado (2010, p. 43) relata “ Nesse cenario, a EJA ainda continuava a
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caracterizar-se por agdes desenvolvidas pelos movimentos sociais, pelas igrejas e pelo
Governo, sobretudo através das campanhas.”. Mas entre 1964 e 1968, os paises do
bloco capitalista implantaram o MEC/USAD, assim, foi implantado um ensino
educacional coerente com modelo econémico capitalista, (Sabino, 2008). Com a
implanta¢do dos acordos MEC-USAID foram garantidos ao Brasil assisténcia financeira
para a implantacdo da Reforma Educacional proposta pelos militares, (Salgado, 2010),
assim a educacao popular foi perdendo espaco no pais.

Foi em 1967 que o Governo Federal autorizou a criacdo do MOBRAL -
Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo (a partir de 1985 passou a se chamar Fundacao
Educar) tendo como principal objetivo erradicar o analfabetismo. A Lei n2 5.379, de 15
de dezembro de 1967 iniciou o MOBRAL que propunha a alfabetizagao funcional. Leite
(2013) relata que as pessoas iriam aprender leitura, escrita e calculo para sua
integracdo na sua comunidade e obten¢dao de melhores condi¢Ges de vida e assim, a
alfabetizacdo passou a ser um dos requisitos para se conseguir um emprego. Essa
medida foi uma forma do governo responder as solicitacdes da UNESCO de
investimento para a supera¢ao do analfabetismo mundial. No ano de 1969, o MOBRAL
iniciou um amplo trabalho de alfabetizacdo. E foi na década de 1970 que o programa
foi reformulado e passou a ter estrutura de fundacdo, se tornando o maior movimento
de alfabetizagdo do pais.

O periodo educacional do regime militar segundo Leite (2013), pode ser
caracterizado através de dois vetores distintos: o primeiro foi a preocupa¢do com o
significado social e politico da educacao, assim, buscando por uma escola publica de
qualidade, descentralizada e voltada para as necessidades da maioria. O segundo foi
marcado pela preocupagao com os aspectos econdOmico-cooperativos, de cardter
reivindicativo e o fendmeno gerado nas greves que eclodiram no final da década de
1970, repetindo-se em ritmo, frequéncia e duragao crescentes durante a década de
1980.

Com o fim do regime militar, o Brasil voltou com a sua democracia direta.

Assim, foi criada uma nova constituicado.
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2.1.5 Alfabetizagao de jovens e adultos no Brasil contemporaneo.

A constituicdo federal de 1988 é a que o pais segue até hoje, com isso os seus
artigos e leis para a educacdo de jovens e adultos sdo as que estdao em vigor no Brasil
contemporaneo. No artigo 205 da constituicao de 1988, assegura que a educacdo é
dever de todos e dever do estado e da familia, e que serd promovida e incentivada
com a colaboracdo da sociedade, com isso a constituicdo permite a criacdo e a volta da
educacdo voluntaria que no inicio do regime militar teve uma grande importancia para
a alfabetizacao, sendo esse dever da familia e dos cidadaos. E sendo dever do estado o
ensino institucional, ou seja, direito da escola que é citado no artigo 206 onde é
assegurado a igualdade de condicOes para o acesso, e permanéncia na escola, e a
gratuidade do ensino publico em estabelecimentos oficiais e ainda a garantia de
qualidade das escolas e do ensino. (Brasil, 1988)

No artigo 208, da constituicao federal brasileira de 1988 é citado o dever do

estado, e assegura a educacao de jovens e adultos:

Art. 208. O dever do Estado com a educacdo serd efetivado mediante
a garantia de: (EC no 14/96, EC no 53/2006 e EC no 59/2009)

|- educacdo basica obrigatéria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17
(dezessete) anos de idade, assegurada inclusive sua oferta gratuita
para todos os que a ela ndo tiveram acesso na idade propria;...

§ 1o O acesso ao ensino obrigatério e gratuito é direito publico
subjetivo.

§ 20 O nado-oferecimento do ensino obrigatério pelo Poder Publico,
ou sua oferta irregular, importa responsabilidade da autoridade
competente. (BRASIL, 1988, p. 123-124)

Assegura inclusive a oferta gratuita a educacdo para todos os que a ela ndo
tiveram acesso na idade propria (p. 123-124), é assim que a constitui¢do cita e
assegura o direito da educagao dos jovens e adultos. No artigo 214 a constituicao
estabelece a erradicacdo da analfabetizacdo, com o plano nacional de educacgdo, de
duracdo decenal, com o objetivo de articular o sistema nacional de educacdo em
regime de colaboracdo e definir diretrizes, objetivos, metas e estratégias. (Brasil, 1988,
p.125)

Olhando para o Brasil contemporaneo, que segue a constituicdo de 1988 e

depois de varios momentos da histdria da alfabetizacdo de jovens e adultos, Barreto e

Beserra ( 2014, p. 168, apud BRASIL, 1996) comentam que:
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A educacdo de jovens e adultos (EJA) no Brasil é marcada pela
descontinuidade e por ténues politicas publicas, insuficientes para
dar conta da demanda potencial e do cumprimento do direito, nos
termos estabelecidos pela Constituicdo Federal de 1988. Essas
politicas sdo, muitas vezes, resultantes de iniciativas individuais ou de
grupos isolados, especialmente no ambito da alfabetizacdo, que se
somam as iniciativas do Estado.

O Brasil ainda tem 11 milhdes de analfabetos, uma taxa de 6,6% da populacdo
brasileira com 15 anos ou mais de idade, segundo a pesquisa levantada em 2019 pelo
o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE. A taxa dos anos anteriores havia
sido 6,8% em 2018 e 7% em 2017, uma queda média de 0,2% por ano, sendo que o
numero de pessoas de 15 anos ou mais que sdo analfabetos apresentou uma reducao
de aproximadamente 200 mil pessoas de 2019 ao ano anterior. (IBGE, 2019). O MEC
(2018) enfatiza que:

O analfabetismo de jovens e adultos vem sendo reduzido no Brasil —
passou de 11,5% em 2004 para 8,7% em 2012, na Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilio (Pnad). Essa redugdo é ainda mais intensa
no Norte e Nordeste, onde estdo localizados os maiores indices de
analfabetismo do pais. Na faixa de 15 a 19 anos, a Pnad de 2012
registra taxa de analfabetismo de 1,2%, muito inferior a média geral,
o que demonstra a efetividade das politicas em curso para a
educacdo basica. (MEC, 2018)

Mesmo com esses nimeros que vem reduzindo a cada ano, o Nordeste
comparado as demais regides brasileiras tem o maior indice de analfabetismo. A regido
nordestina tem uma taxa de 13,9% que é quase quatro vezes a taxa da regioes Sudeste
e Sul, ambas com taxa 3,5% e 3,6% respectivamente (IBGE, 2018).

O Brasil tem que erradicar o analfabetismo, como esta escrito na sua
constituicdo, para isso precisamos de educacdo de qualidade e de inovagdo, que estdo
asseguradas na constituicdo. Os métodos de alfabetizacdo tem que ser aplicados
conforme as necessidades, com auxilio extra classe, e educacdo popular e voluntdrias,
para ser cumprido o artigo 205 da constituicdo de 1988 (Brasil, 1988).

Na figura 01 s3o abordados os pontos importantes de cada periodo da histdria

da alfabetizacdo, uma linha do tempo do Brasil Colonia até o Brasil contemporaneo.
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Figura 01: Linha do tempo alfabetizacdo no Brasil

Linha do tempo
Brasil na educacao de jovens e adultos

Brasil Col6nia: 1530 - 1822 Brasil Império: 1822 - 1889

Jesuitas da Companhia de Jesus ensinava os
indios e escravos com os trabalhos missionarios
para o desenvolvimento da colonizagdo e o
crescimento do catolicismo e politico.

C

Brasil Republica: 1889 - 1964

Saber ler e escrever se tornou instrumento privilegiado de
aquisicdo de saber.

A alfabetizagdo virou critério para o cidaddo votante.
Decretado que 25% de cada auxilio federal sera
aplicada na educagdo priméria de adolescentes
e adultos analfabetos.
Inicio da Educagdo Popular.

Primeira constituicdo brasileira, Assim, foi
garantida a instrugdo gratuita para todos os
cidaddos, porém so alguns tiveram acesso.
Educagdo com principios cristdo.

Tentativa de descentralizagdo da educagdo, mesmo
assim, poucos tiveram acesso, por questdes cuturais.

Brasil Militarismo: 1964 - 1985

Auge da educacdo popular e o fim.
Criagdo do MOBRAL - (Movimento Brasileiro de
Alfabetizag3o).

Alfabetizacdo passou a ser um dos requisitos para se
conseguir um emprego.

MOBRAL iniciou um amplo trabalho de alfabetizagdo se
tornando o maior movimento de alfabetizagédo do pais.

Brasil Contemporaneo: 1985 - atual

Constituigdo de 1988, assegura que a educagdo é

dever de todos e dever do estado e da familia.

A volta da educagéo popular.

Direito da educagdo dos jovens e adultos que ndo tiveram
acesso na a educagdo na idade propria.

Constiuigdo estabelece a erradiagdo da analfabetizagéo,
com o plano nacional de educagdo.

Fonte: O autor (2020)
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2.2 Alfabetizagao de jovens e adultos na pandemia

No final do ano de 2019 na cidade chinesa de Wuhan, o novo Coronavirus foi
descoberto por conta de uma série de casos de crises respiratdrias agudas com origem
desconhecida. Depois de algumas pesquisas foi descoberta a COVID-19, doencga
altamente contagiosa causada pelo novo Coronavirus. Nos primeiros meses do ano de
2020 o virus se espalhou exponencialmente por todos os paises.

Por ser considerado altamente contagioso pela Organizacdo Mundial da Saude
OMS, e também no momento n3o ter remédio, vacina ou cura, foi recomendado o
isolamento social para evitar aglomeracdes e assim o virus ndo se espalhar
rapidamente, e ndo causando um colapso nos hospitais. Com isso foi fechado desde
comeércios, empresas, museus, cinemas e também escolas.

Com o fechamento das escolas a comunidade escolar teve que se adaptar ao
momento e recorrer para as aulas EaD. Professores comecaram a ensinar os alunos de
forma remota. Mas por motivo de desigualdade social no Brasil nem todos os alunos
tiveram acesso a essas aulas.

O Conselho Nacional de Educacdo CNE, autorizou a realizacdo de atividades a
distancia em carater substitutivo as aulas presenciais durante o periodo de isolamento
social, com isso o EJA também comecou a ser realizada de forma remota. A
recomendacdo do CNE para o EJA sdo: Enquanto perdurar a situacdao de emergéncia
sanitaria, as medidas recomendadas para EJA devem considerar as condi¢es de vida
dos estudantes, para haver harmonia na rotina de estudos e de trabalho. (MEC, 2020)

Com o isolamento social e as aulas EaD a educac¢ao voluntdria aumentaram,
pessoas que antes ndo tinham tempo de auxiliar familiares ou conhecidos analfabetos
comecaram a ensinar, e assim a educacao voluntaria se tornou um fator forte para a
alfabetizagao de jovens e adultos no momento da pandemia de COVID-19. A educagao
de jovens e adultos que ja tinha suas dificuldades, passou a ter mais desafios nesse

periodo pandémico.

2.3 A dificuldade do EJA no Brasil

O ensino EJA é exclusivamente para pessoas que por algum motivo ndo
concluiram ou nunca frequentaram a escola no periodo regular indicado pelos 6rgaos
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responsaveis. A desigualdade social que o Brasil passou e passa durante sua histéria,
tem uma grande responsabilidade pela auséncia desses alunos que ndo tiveram acesso
a educacao regular na sua idade indicada. Na sua maioria sdo pessoas que tiveram que
ir trabalhar cedo, ainda crianga, alguns nao tiveram a oportunidade de ter acesso a
escola por morar em lugares vulnerdveis e que nao tinha um suporte escolar no lugar,
outras pessoas deixaram o ensino por ndo dar importancia e ndo ter quem lhe
aconselhasse, ou seja, existem varios motivos para as pessoas nao terem ido a escola
ou desistido dela na idade indicada, desigualdade racial, desigualdade cultural e até
desigualdade geografica sao responsaveis por isso.

Para Dias (2016) para que se compreenda qual é o papel da EJA no Brasil é
preciso que se perceba, claramente, o seu publico alvo, sua condicdo social, econdmica
e consequentemente, cultural. Assim, entenderemos que o ensino de jovens e adultos
tem seus desafios para ambas as partes, tanto para o educando quanto para o
educador. Para o educando as dificuldades sdo diversas, desde a falta de emprego a o
cansaco de conciliar trabalho e escola. Por isso, temos que levar em consideracdo e
reconhecer que esses jovens na sociedade tém histodria e realidade diferentes dos
jovens da mesma idade, que estdo no ensino superior, ou ensino técnico profissional.
Os alunos desses outros niveis de ensino estdao na sua maioria buscando entrar no
mercado de trabalho bem preparado ou aprimorando seus conhecimentos e suas
habilidades. Ja o aluno do EJA pertence ao mundo do trabalho, ele busca o ensino
fundamental ou concluir o médio para conseguir se manter no mercado de trabalho.
Como apontam Ferrari e Amaral (2005, p.8), entender a realidade do ensino do EJA é

fundamental:

Uma primeira consideracdo deve ser a de reconhecer este jovem
como um sujeito, cuja a histdria ndo é a mesma de outros jovens da
mesma idade, que estdo ingressando num nivel superior de
escolaridade ou buscando cursos de especializacdo profissional para
acessar ou se aprimorar para o mercado de trabalho. O jovem de EJA
deve ser visto como uma pessoa, cujas condi¢cbes de existéncia
remetem a dupla exclusdo, de seu grupo de pares da mesma idade e
do sistema regular de ensino, por evasdo ou retencao.
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O educador também tem desafios no EJA, a sala de aula no ensino regular é
diferente da sala de aula de jovens e adultos, o professor que no ensino regular tem
alunos com faixa etdrias iguais, quase todos os alunos com o mesmo repertdrio de
vida, claro que todos com a sua personalidade individual, mas todos ainda conhecendo
a sociedade e o mundo e com o mesmo nivel de conhecimento, mesmo assim, o
professor ainda passa por grandes desafios para ensinar. J4 o educador EJA tem uma
sala com diversas faixa etdrias de aluno, cada aluno com um repertério sobre a vida
com diferentes niveis de conhecimentos e ritmo de aprendizagem em uma mesma sala
de aula, ou seja, o professor da EJA tem que se ter estratégia para atender esses
alunos de maneira eficaz na sala de aula, até porque a maioria desses alunos ndo tem
tempo para dever de casa, pois tem outros compromissos durante o dia, como

trabalho e o cuidar da familia. Ferrari e Amaral (2005, p. 7) relatam que:

a dificuldade de lidar com a diversidade de faixa etdria em uma
mesma sala tem-se destacado como tema recorrente nas fala dos
professores. A maior demanda de jovens pelos cursos de EJA traz,
como consequéncia, a dificuldade do professor atender num mesmo
espaco e tempo diferente niveis de conhecimento e ritmo de
aprendizagens.

Como apresentado, a dificuldade do EJA para o professor e aluno é
diversificada, desde professores que tem que se organizar para atender diversos
publico em uma mesma sala a o aluno que se esforca diariamente para permanecer na
escola mesmo depois de um dia cansativo de trabalho e afazeres domésticos. Dias

(2016) observa que:

Refletindo sobre este contexto, vale resgatar Gracindo (2011, p. 143)
quando assevera que dos muitos desafios da EJA os maiores deles
talvez sejam os alunos voltarem a escola e a garantia de que 13
permanecam, o que faria com que concluam a educacgao basica, o
que “requer organizacdo escolar propria, com projeto
politico-pedagdgico que leve em conta as condi¢Ges e necessidades
desses estudantes”. (DIAS, 2016, p. 23)

Para driblar as dificuldades dos educando e dos educadores e assim o EJA seja
executado com qualidade e eficdcia, é de suma importancia o combate da

desigualdade social, desigualdade racial, desigualdade geogréfico, desigualdade
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cultural, e a implanta¢dao de métodos de aprendizagem e o uso das tecnologias voltado

para os estudantes jovens e adultos.

2.3.1 Alfabetizagdo de jovens e adultos brasileiros, seus métodos e suas tecnologias.

Nos dias atuais, o Brasil segundo o Censo 2019 possui 3,2 milhdes de jovens e
adultos matriculados na rede de ensino EJA, esses nimeros sdo do ensino fundamental
basico ao ensino médio presencial.

O ensino presencial no Brasil ainda é o principal modelo para a alfabetizacdo dos
jovens e adultos. Segundo Kenski (2003) a escola presencial é polifénica, os sons se
espalham no ambiente dando sentido ao espago educativo, ecos que provocam
lembrancas de imagens, cores e cheiros, ou seja, uma experiéncia de sons, imagens,
cheiro e momentos. A educacao presencial é muito importante para a execucao de
alguns métodos de alfabetizacdo e de aprendizagem.

No Brasil, a alfabetizacdo é ensinada através de métodos que o dicionario define
como processo organizado, légico e sistemdatico de pesquisa, instrucdo, investigacao,
apresentacdo etc. Soares (2016) entende por método de alfabetizacdo um conjunto de
procedimentos que fundamentados em teorias e principios orientam a aprendizagem
inicial da leitura e da escrita, que é o que comumente se denomina alfabetizacdo. Para
Mortatti (2006), no Brasil a histdria da alfabetizacdo tem sua face mais visivel na
histéria dos métodos de alfabetizacao, sendo assim, a diversificacdo de processos e

caminhos para o ensino da alfabetizacdao abre a discussdao de qual método é eficaz:

especialmente desde o final do século XIX, vém-se gerando tensas
disputas relacionadas com "antigas" e "novas" explicacbes para um
mesmo problema: a dificuldade de nossas criangas em aprender a ler
e a escrever, especialmente na escola publica.

Visando a enfrentar esse problema e auxiliar "os novos" a
adentrarem no mundo publico da cultura letrada, essas disputas em
torno dos métodos de alfabetizacdo vém engendrando uma
multiplicidade de tematizagdes, normatizagbes e concretizagdes,
caracterizando-se como um importante aspecto dentre os muitos
outros envolvidos no complexo movimento histérico de constituicao
da alfabetizagdo como pratica escolar e como objeto de
estudo/pesquisa. (Mortatti, 2006, p.1)
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E nas décadas finais do século XIX, com o inicio da implantacdo da educagdo
publica, que se tem uma necessidade de seguir um processo para alfabetizacdo. Assim,
os métodos foram ganhando espaco como parte fundamental no ensino da
alfabetizacao, ou seja, a partir da proclamacgao da Republica iniciou-se processo
sistematico de escolarizacdo das praticas de leitura e escrita.

Os métodos de ensino, segundo Mortatti (2006), € uma organizacdo e
profissionalizacdo da educacao brasileira. Assim, seguindo um processo normalmente
pode ser assegurado e garantido ao cidaddo a passagem para o mundo publico da
cultura letrada, que instaura novas formas de relagao dos sujeitos entre si, com a
natureza, com a histéria e com o proéprio Estado; um mundo novo que instaura, novos
modos e conteldos de pensar, sentir, querer e agir.

A discussdo sobre a eficacia do método educacional é antiga no Brasil, com isso
hoje existem varios métodos disponiveis, pois 0os anos foram passando e novos
métodos foram sendo desenvolvidos. No Brasil, desde do Império ao contemporaneo
varios processos de como alfabetizar foram aplicados. O primeiro surge na primeira
metade do século XIX onde ainda ndo era forte uma escola sistematica, o processo de
aprendizagem tinha como base as aulas régias. Na segunda metade do século foi
utilizado alguns materiais impressos e iniciando a chamada carta do abc, é nesta
mesma época que o método da marcha sintética é utilizado para o ensino da leitura,
métodos como soletragdo, fonico e silabag¢dao. Nas primeiras décadas republicanas foi
tornado obrigatdrio, principalmente em Sao Paulo, o método analitico também
disputava o espaco contra o método da marcha sintética, que também contava com
muitos professores que o defendiam. Nos meados dos anos 1920, os métodos mistos e
eclético ganham espaco (sintético-analitico ou vice-versa). No final da década de 1970,
funda-se uma outra nova tradi¢cdo no ensino da leitura e da escrita: a alfabetizacdo sob
medida, de que resulta o como ensinar subordinado a maturidade do individuo a quem
se ensina. Na década de 1980 funda-se uma outra nova tradi¢cdo: a desmetodizacao da
alfabetizacao, decorrente da énfase em quem aprende e o como aprende a lingua
escrita (lecto-escritura), assim foi gerado, no nivel de muitas das apropriacdes, um
certo silenciamento a respeito das questdes de ordem didatica,ou seja, a alfabetizacao
e a ordem didatica vai depender de quem aprende, tendo-se criado um certo ilusério

consenso de que a aprendizagem independe do ensino (Motatti, 2006).
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E no Brasil que um método de alfabetizacdo focado totalmente na educagdo de
jovens e adultos é desenvolvido. Foi o educador e fildsofo brasileiro, Paulo Freire, que
desenvolveu um método de alfabetizacdo que tinha como publico jovens e adultos, ele
gue teve um destaque na educac¢ao popular e voluntaria no Brasil, assim como

descreve Dreyer (2011):

Autor de “Pedagogia do Oprimido”, um método de alfabetizacdo
dialético, se diferenciou do "vanguardismo" dos intelectuais de
esquerda tradicionais e sempre defendeu o didlogo com as pessoas
simples, ndo s6 como método, mas como um modo de ser realmente
democratico.

O método freireano era dissemelhante dos métodos anteriores. Freire (1980)
contradiz os métodos de alfabetizacdo puramente mecanicos, projetavam levar a
termo uma alfabetizacdo direta, ligada realmente a democratizagao da cultura. O
método desenvolvido por Freire idealizava fazer da alfabetizacdo um instrumento,
através do qual o educando pudesse criar e recriar o seu mundo tendo como principio

o didlogo entre professor e aluno, assim descreve Brandao (2003)

Métodos de alfabetizacdo tém um material pronto: cartazes,
cartilhas, cadernos de exercicio. Quanto mais o alfabetizador acredita
que aprender ¢é enfiar o saber-de-quem-sabe no suposto
vazio-de-quem-ndo-sabe, tanto mais tudo é feito de longe e chega
pronto, previsto. Paulo Freire pensou que um método de educac¢do
construido em cima da idéia de um didlogo entre educador e
educando, onde ha sempre partes de cada um no outro, ndo poderia
comecar com o educador trazendo pronto, do seu mundo, do seu
saber, o seu método e o material da fala dele. (p. 21).

Como os avangos dos métodos, sdo os mais focados na tecnologias que cada
dia é implantada e na sua maioria aceita pelas escolas, o ensino que so era possivel ser
executado na sala de aula presencial, no atual cenario, ja é viavel uma formacao a
distancia, onde o aluno ndo precisar ir a escola fisica, mas simplesmente acessar a
internet e frequentar uma sala de aula virtual. A educacdo a distancia (EAD), é um dos
avancos do ensino, assim como, os instrumentos de apoio, que na alfabetizacdo ja teve
seus periodos de cartilhas, cartas de ABC, cadernos caligraficos, materiais impressos,

livros, projetores, televisores, sistemas de videos e audios, computadores,
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smartphones e tablets, sendo esses alguns dos avangos dos materiais de auxilio.
Portanto, o ensino sempre passa por periodo de evolucdo, sendo nos seus métodos,

nos seus sistemas, nos instrumentos de apoio e auxilio etc.

2.4 Alfabetizagao Mundial

No dia 8 de setembro marca a passagem do Dia Internacional da Alfabetizacao,
criado para incentivar a populacdo mundial a importancia da alfabetizacao, pela a
Organizac¢do das Nac¢des Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura (Unesco), em 1966.
Segundo a UNESCO, em 2011 o mundo tinha 793 milhdes de analfabetos e em 2019
esse numero caiu para 750 milhGes de jovens e adultos que ndo sabem ler nem
escrever em todo o planeta, uma redugao em média de 5.3 milhdes por ano. Segundo
o Relatério de monitoramento global da educac¢do, (UNESCO, 2020) a alfabetizacdo de
jovens e adultos no mundo até 2050 ainda sera desafiador, pois existem muitos paises
com taxa alta no analfabetismo. O nimero de adultos que ndo concluiram a educacdo
basica continuard a declinar de forma relativamente lenta, e mesmo que a meta de
conclusdo do ensino primario universal seja alcancada até 2030, paises do continente

africano podem permanecer acima de 10% sua taxa de analfabetismo até 2050.

3 DESIGN NA EDUCACAO

O design tem participacdo e relevancia na criagdo e implantagao de novas
tecnologias, novas tecnologias com participacdo direta no processo de aprendizagem.
As escolas, professores e alunos cada vez mais precisardo acompanhar as
transformacdes das tecnologias contemporaneas, para isso, o design como um
processo de criacao de artefatos tecnoldgicos precisa ter ligacdes com o processo de
aprendizagem, conhecendo que em qualquer processo de aprendizagem é aplicado

metodologias e teoria. Batista e Soares (2005) descrevem um pouco esse cenario:

metodologia e teoria sdo duas faces de uma mesma moeda e sdo, por
isso, inseparaveis. Ndo é possivel atuar, com autonomia, em sala de
aula, sem o conhecimento do objeto que se deseja ensinar e de cuja
natureza e caracteristica decorrem, em larga medida, a utilizacdo —e,
por que ndo, a criacdo — de principios, diretrizes e procedimentos
metodolégicos. Assim, conhecimentos de natureza tedrica sdo um
elemento importante para a construcdo de uma atuacdo autébnoma
de qualquer professor e, por isso, devem integrar sua formacgao.
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(p.11)

3.1 A importancia do design na alfabetizacao

N3o é de agora que o design é importante no processo da alfabetizacado, os
elementos de apoio sdo essenciais para ajudar os alunos nesse processo de
aprendizagem. Os artefatos educacionais precisam do uso dos principios e categorias
do design para serem desenvolvidos e assim atenderem os usuarios, os elementos e
conceitos de design mais utilizados sdo por exemplo: o design informacional, editorial,
ilustracdes, icones, grafico, digital, tipografico etc.

O livro didatico é o maior artefato grafico utilizado nas escolas publicas no
Brasil. Segundo Coutinho e Lopes (2011) o desenvolvimento e processo de apreensao
do conhecimento de uma crianga é por meio do que ela observa e sente em meio ao
contexto no qual esta inserida, ou seja, os livros em especial os didaticos, tornam-se
um ponto de apoio essencial no processo de aprendizagem. Assim, s6 nesse artefato
grafico de apoio na alfabetiza¢do que é o livro, podemos analisar e encontrar varios

fundamentos e principios de design.

Figura 02 - Processos de design nos livros didaticos

Livro didatico de alfabetizagdo

Processos de design que normalmente os livros fisico de alfabetizagdo utilizam

Na livro é responsavel pela diagramacdo e organizagdo
das informacgdes, para melhor ajudar o aluno no
processo de alfabetizagio.

Design editorial

No livro é responsavel pelo desenvolvimento e pesquisa
das melhores fontes/letras que melhor ajude o aluno
no processo de alfabetizacdo.

Design tipografico

No livro é responsavel pelo desenvolvimento de ilustrar
utilizando as técnica que melhor se adequa como
por exemplo a fotografia, desenho e ilustragdo.

Design llustrativo

No livro & responsavel pelo processo de materializagdo
e impressdo, com pesquisa para encontrar os melhores
métodos e materias para o livro fisico ser finalizado.

Processo grafico

Fonte: O autor (2020)
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Com os avancos da tecnologia e a implantagao de artefatos digitais no processo
da alfabetizacdo, também é de muita importancia a utilizacdo dos fundamentos e
principios do design. E possivel observar na figura abaixo os processos mais

importantes na criacdo de um aplicativo para a alfabetizacao.

Figura 03 - Processos de design nos aplicativos de alfabetizacao

Aplicativo de alfabetizacdo
Processos de design que normalmente os aplicativos de alfabetizacdo utilizam

Design de Tntera(;ﬁn E responsdvel pela organizacdo de todo o processo de
interagdo da navegacdo através de uma interface para
melhor experigéncia do aluno no aplicativo.

. . e Mo aplicativo é responséavel pelo desenvolvimento e
Design rafi
esign tipografico pesquisa das melhores fontes para uma boa legibilidade
e assim melhor ajudar o aluno na navegagdo.

Mo aplicativo é responsavel pelo desenvolvimento de
ilustrar utilizando as técnicas que melhor se adequa,
como por exemplo a fotografia, desenho e ilustragdo.

Design llustrativo

E essencial para proporcionar toda a experiencia e
facilidade para o aluno no processo da alfabetizacido
usando aplicativo.

Design ergondmico

Fonte: O autor (2020)

A figura 02 é uma tabela com os elementos e conceitos de design grafico, que
podemos observar em um livro didatico, que sdo eles: Design editorial, Tipografia,
llustracdo e processo grafico. A figura 03 é uma tabela com os elementos e conceitos
de design digital, que podemos observar em um aplicativo, que sdo eles: Design de
interagao, Tipografia, llustracdao e Ergonomia. Para a realizagdo das andlises realizadas

na figura 02 e figura 03, é importante entender o conceito de cada drea do design.

Design editorial: E a drea do design grafico responsavel pelas as criacdes,
planejamentos e execucdes dos projetos graficos de editoracdao, como por exemplo:
livros, revistas, jornais, folders, cartaz etc.

Segundo Rios (2017) o design editorial é o alinhamento adequado entre design
e texto, essencial em qualquer projeto de contetdo. Pois quanto melhor a informacao
for apresentada e organizada, mais o espaco de publicacdo é aproveitado de forma
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estratégica, facilitando a compreensao do leitor. Sendo Isso possivel por meio dos

principios do design editorial.

Tipografia: E a drea do design que abrange todo o estudo, criacio e aplicac3o dos
caracteres, estilos, formatos e arranjos visuais das palavras. E de extrema importancia
para o processo de criacao, pois a escolha de uma fonte requer principios do design
tipografico, segundo Lupton (2006) é um recurso essencial para o design grafico, assim
como o vidro, pedra e ferro sdo utilizados por arquitetos, é a tipografia para o design
grafico e digital.

As tipografia voltada para as criancas, que é na maioria das vezes essas que sdo
utilizadas nos livros didaticos de alfabetizacdo, Lourenco (2011) ressalta a importancia
das existéncia dos caracteres especiais, criados especialmente para melhorar a
legibilidade dos textos infantis e que sdo chamados de caracteres infantis. E por conta
dessas e outras necessidades como exemplo a legibilidade, que o design tipografico é
essencial no processo grafico e digital, fazendo com que o designer tenha mais
sensibilidade na hora de pesquisar e escolher tipografia principalmente para projetos

de auxilio na alfabetizacao.

llustragdo: E a drea do design responsavel pela imagem, sendo elas: desenho, icones,
fotografia etc, que é utilizada para acompanhar, explicar, interpretar, acrescentar

informacdo, sintetizar ou até simplesmente decorar um texto.

O processo de aprendizagem da leitura e da escrita implica a correta
associacdo da palavra na sua forma visual ou motora a um
significado, sendo, portanto, fundamental que haja associa¢do das
palavras ao contexto dos exercicios e suas respectivas ilustragoes.
(Coutinho e Lopes, 2011, p. 9)

Ailustracdo e fotografia sdo utilizada ndo apenas nos artefatos graficos, mas
também nos artefatos digitais ja que as futuras gerag¢des trabalharao cada vez mais
com tecnologias de aprendizagem interativas (Grando, Konrath e Tarouco, 2003), a
ilustracdo e fotografia sdo um dos conceitos de design mais importante para o

processo de alfabetizacdo, sendo ela a referéncia que o usuario vai ter para relacionar
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a palavra com a figura, por isso, aparecem com grande relevancia nos artefatos

graficos e digitais.

Processo grafico: E a area do design responsavel por toda a produg3o grafica, ou seja,
desde da pré-impressdo com as escolhas dos materiais que serdo utilizados para a

realizacdo do projeto, como a forma de impressao e acabamento do projeto.

A producdo grafica consiste no conjunto de etapas necessarias para a
materializacao de ideias e conceitos criados através de layouts e esta
presente desde a impressdo de um simples cartdo de visitas até a
producdo de catdlogos elaborados. (Aley, 2013)

Design de interacdo: E a drea do design responsavel especificamente que estuda a
interacdo (através de uma interface) entre um sistema e o usudrio. Segundo Rogers,
Sharp e Preece (2013, p. 8) por design de interacdo, entendem o seguinte: projetar
produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem

em seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho.

Design ergondmico: E a drea do design que tem por principio a aplicacdo do
conhecimento ergonémico no projeto de dispositivos tecnoldgicos, com suas
metodologias baseada na compreensao e na predi¢ao da interagdo homem e
tecnologia. Esse pensamento é defendido por Silva e Paschoarelli e Silva, (2006) eles
conceitua o design ergondmico como um segmento do desenvolvimento do projeto do
produto, cujo principio é a aplicacdao do conhecimento ergonémico no projeto de
dispositivos tecnolégicos, com o objetivo de alcangar produtos e sistemas seguros,
confortaveis, eficientes, efetivos e aceitaveis.

Esses sdo alguns dos principios de design grafico e digital que prova o quao o
design é essencial para a criagdo de artefatos que ajudem no processo de
alfabetizacdo, sendo avaliado o artefato livro e aplicativo podendo observar que alguns
dos fundamentos sdo essenciais para os desenvolvimentos de ambos, como por

exemplo o design tipografico e ilustracao.
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3.2 Artefato Digital na Alfabetizacdao

De acordo com a 302 Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia da
Informacdo nas Empresas realizada pela Fundacdo Getulio Vargas de Sdo Paulo
(FGV-SP, 2019), no Brasil até maio de 2019 possuia cerca de 86 milhdes de
computadores (desktop) ativos no pais, sendo 180 milhGes computadores (desktop,
notebook e tablet), isto &€ 6 computadores para cada 7 habitantes (86% per capita),
mas esses numeros crescem quando é incluido os celulares (smartphones), saltando
para 410 milhGes de produtos eletronicos (desktop, notebook, tablet e smartphone),
sendo 324 milhdes dispositivos portateis (celulares inteligente, notebook e tablet)
ativo no pais, ou seja, 1,6 dispositivo por habitante, sendo os celulares (smartphones)
o mais utilizado com cerca de 230 milhdes em uso no Brasil.

Com os avangos das tecnologias os artefatos digitais vem se integrando na
educacdo e por consequéncia na alfabetizacdo, no momento atual é possivel encontrar
varios sites, aplicativos, softwares, produtos eletronicos, no mercado para o publico
gue inicia sua aprendizagem no letramento. Milhares de artefatos digitais com foco na
alfabetizacdo circulam no mercado para o publico infantil, porém existem poucos
artefatos com foco no publico EJA. Podemos encontrar alguns artefatos como Luz do
saber, Aplicativo Escolar para EJA, Eja Cidad3, Palmas Pro e EJA educa digital.

Esses sdao alguns dos artefatos digitais que conseguimos mapear no mercado
nos dias de hoje, mesmo com um avanco significativo nas tecnologias na educacao
ainda existe resisténcia e falta de aceitacdo de alguns educadores. Segundo Lima,
Andrade, Damasceno (2017) quando se fala em recursos tecnolédgicos na educacdo
temos que entender que quaisquer ferramentas tecnoldgicas na busca da qualidade do
processo de ensino-aprendizagem é considerado uma tecnologia, por exemplo: o
guadro negro e o giz, umas das ferramentas mais antigas e mais usadas na sala de
aula, é uma tecnologia. Novas tecnologias surgem, como por exemplo:, a Internet, que
tem se mostrado eficiente na transmissdo de informagdes e na comunicagao,
importantissima na construgdo do conhecimento. Todavia, 0 seu uso constante sem
planejamento orientado vem tornado-se um grande problema, é assim que surgem
argumentos por parte de alguns profissionais da educacdao como suporte idedrio de

resisténcia no processo de adesdo das novas tecnologias como ferramenta pedagdgica
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essencial no processo de ensino-aprendizagem. Sobre essa tematica Paiva (2008) nos

reforga:

Quando surge uma nova tecnologia, a primeira atitude é de
desconfianca e de rejeicdo. Aos poucos, a tecnologia comeca a fazer
parte das atividades sociais da linguagem e a escola acaba por
incorpora-la em suas praticas pedagdgicas. Apds a inser¢do, vem o
estagio da normalizacdo, definido por Chambers e Bax (2006, p.465)
como um estado em que a tecnologia se integra de tal forma 3s
praticas pedagdgicas que deixa de ser vista como cura milagrosa ou
como algo a ser temido. (p.1).

Essa resisténcia é normal e a integracdo de artefatos digitais na educacao
também tem suas rejei¢Oes e suas aceitagdes, mas seguindo o pensamento de Paiva
(2008) a integracao vai acontecendo de tal forma que deixam de ser visto como algo
temido ou milagroso e passa a ser normal e util para todos, com o passar do tempo.

E importante a utilizagdo de artefatos digitais a favor da educacdo, integrada
com outras ferramentas que proporcione ao professor e o aluno varias vantagens,
como a praticidade para adquirir as informacdes e assim construir conhecimentos em

diversas areas.

3.3 Design de Interagdo e experiéncia do usuario

O design de interacdo se introduz nesse projeto com a sua importancia para o
desenvolvimento de experiéncias agraddveis, com isso, se tornar eficaz a ponto de os
artefatos digitais ser utilizado cotidianamente e fazer parte do grupo de ferramentas
para o professor e aluno no processo da educacdo, sendo abordado desde da fase de
alfabetizacdo. Segundo Dias (2016, p. 30) para se compreender o papel do design na
facilitacdo dos processos educativos é necessario que ele seja visto como um processo
ativo. Portugal (2013, p.35) complementa dizendo que o papel do design é “entender o
projeto e desenvolver um sistema funcional, comunicacional e estético”.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 8) o papel do design de interagdo significa
criar experiéncias de usuario que “melhorem e ampliem a maneira como as pessoas
trabalham, se comunicam e interagem”. O termo design de interacao cobre todos os
aspectos de design como o design de interface do usudrio, projeto de software, design
centrado no usuario, design de produto, web design, design de experiéncia e design de
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sistema interativos, com isso Rogers, Sharp e Preece (2013) relatam que o design de
interacdo é como um “guarda-chuva”, pois consegue atualmente acolher todos esses
aspectos.

Eles consideram que o design de interacao é como uma peca fundamental para
todas as disciplinas, campos de atuagao e abordagens que se preocupam com a
pesquisa e com o projeto de sistemas computacionais para as pessoas. Nesse processo
a relacdo entre disciplinas académicas, praticas de design e campos interdisciplinares
sdo importantes para um design de interacgdo eficiente. A integracdo de varios
profissionais de diferentes dreas acontece pelo fato que os designers precisam saber
sobre os usudrios e o projeto, com isso, precisam compreender o lado da tecnologia,
do negdcio, da fabricacdo e do marketing, porém, também precisam entender como as
pessoas agem e reagem a eventos e como elas se comunicam e interagem, é
necessario também entender como as emogdes funcionam, o que se entende por
estética e desejo e o papel da narrativa na experiéncia humana, isso tudo para criarem
experiéncia de usuario eficazes. (Rogers, Sharp e Preece, 2013, p. 10).

Uma grande parte dos processos de design de interacao é realizada por equipes
multidisciplinares, na sua maioria reline habilidades de engenheiros, programadores,
designers, antropdlogos, socidlogos, artistas e outros. A escolha desses profissionais
depende sempre do tipo do projeto e da filosofia dos responsaveis pelo projeto.

A experiéncia de usudrio é essencial para um projeto de design de interacao,
pois leva em conta como um produto é usado pelos seus usudrios. A experiéncia de
usuario envolve quaisquer produtos que sejam utilizados por pessoas, ou seja, é como
as pessoas se sentem em relacdo ao produto e suas experiéncias. Nos artefatos digitais
a experiéncia do usudrio pode ser considerada na interagao, como também na

usabilidade, estética, funcionalidade e conteudo:

Mais especificamente, a experiéncia de usudrio diz respeito a como
as pessoas se sentem em relagdo a um produto e ao prazer e a
satisfacdo que obtém ao usa-lo, olha-lo, abri-lo ou fecha-lo. Isso inclui
sua impressdo sobre quanto é bom usa-lo, passando pelo efeito
sensorial de pequenos detalhes, como a suavidade com que um
interrupto gira,0 som de um clique ou o toque de um botdo quando
pressionado. (Rogers, Sharp e Preece, 2013, p. 13)

38



A Figura 04 exemplifica os elementos da Experiéncia do Usuario em camadas,

mostrando a estrutura do processo de uma experiéncia para a web como interface de

software e o processo de web como sistema de hipertexto:

Figura 04: Os Elementos da Experiéncia do Usuario

a Web como interface de software

Design Visual: fratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)

Design da Interface: como na IHC tradicienal:

design dos elementos da interface para facilitar
a interagdo do usudrio com as funcionalidades

Design da Informacdo: Mo sentido Tufteano:
design da apresentagao da informagao para
facilitar a compreensao

Design de Interagao: desenvolvimento de
fluxos de aplicagao para facilitar as tarefas
do usudrio, definindo como o este interage
com as funcionalidades do site

Especificacoes Funcionais: 'conjunto de
funcionalidades': descrigoes detalhadas de
funcionalidades que o site deve incluir para
ir a0 encontro das necessidades do usuario
Mecessidades do usudrio: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usuario, pesquisas
etnoftecno/psicograficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou

outras metas de origem interna para o site

orientado a tarefa
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Concepcao

a Web como sistema de hipertexto

Design Visual: tratamento visual do texto,
elementos graficos da pagina e componentes
de navegacao

Design da Navegagao: design dos elementos

da interface para facilitar a movimentagao
do usuario meie a arquitetura da informagao

Design da Informacao: No sentido Tufteano:
design da apresentagdo da informacao para
facilitar a compreensao

Arquitetura da Informacao: Design estrutural
do espago da informacgao para facilitar o
acesso intuitivo ao conteddo

-R.eql..li;'.itos.d.e Cuntéﬁ(i-o; Def.ln.\ga'm .dos o

elementos do contelido necessarios ao site
para ir ao encontro das necessidades do
usuario

Necessidades do usudrio: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usudrio, pesquisas
etnoftecno/psicograficas, ete.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado a informacao

Fonte: http://www.jjg.net/elements/translations/elements_pt.pdf

Entender o usudrio é muito importante para o desenvolvimento de um projeto

interativo, conhecer as necessidades e as dificuldades das pessoas ajuda na criacdo de

artefatos digitais eficientes. Rogers, Sharp e Preece (2013) sugerem a classificacdo de

metas de usabilidades e metas de experiéncias dos usuarios.

A usabilidade visa assegurar que produtos interativos sejam faceis de aprender

a usar, eficazes e agraddveis. Porém para isso a usabilidade tem sua meta que tem

como preocupacdo um conjunto de critérios de usabilidades especificos. Mais

especificamente a usabilidade é dividida em seis metas (Rogers, Sharp e Preece, 2013):

1- Eficacia; Ser eficaz no uso;

2- Eficiéncia; Ser eficiente no uso;

3- Segurancga; Ser segura ho Uuso;

4- Utilidade; Ter boa utilidade;

5- Learnability; Ser facil de aprender;

6- Memorability; Ser facil de lembrar como usar.
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Essas metas sdo operacionalizadas normalmente como perguntas, com o
objetivo de fornecer ao designer de interagcdo um meio concreto de avaliar os varios
aspectos de um produto interativo. Assim, as metas sdo Uteis para avaliar se a
usabilidade de um artefato interativo pode melhorar o desempenho de um usuario.
Todavia, ndo aborda a qualidade total das experiéncias de usudrio, sendo necessario
também metas para a experiéncia de usuario. Segundo (Rogers, Sharp e Preece, 2013,
p. 22) “Uma diversidade de metas da experiéncia de usuario tem sido explorada no
design de interagdo, cobrindo uma variedade de experiéncias emocionais e sensoriais”.
A Figura 05 exemplifica os aspectos desejaveis e indesejaveis da experiéncia do

usuario.

Figura 05: Aspectos desejdveis e indesejaveis da experiéncia do usuario

Aspectos desejaveis e indesejaveis da experiéncia de usuario

Apecto desejaveis:

Satisfatério Prestativo Divertido (fun)
Agradavel Motivador Instigante
Atraente (engaging) Desafiador Surpreendente
Prazeroso (pleasure) Melhora a sociabilidade Recompensador

Emocionante/excitante
Interessante (entertaining)

Apecto indesejaveis:

Tedioso

Frustrante

Faz com que alguém se sinta
culpado

Irritante

Infantil

Apoia a criatividade
Cognitivamente estimulares

Desprazeroso
Condescendente (patronizing)
Faz com gue alguém se sints
estipido

Forgosamente bonito (cutesy)
Artificial /falso (gimmicky)

Emocionalmente gratificante

Fonte: Rogers, Sharp e Preece (2013)

Assim como a meta de usabilidade a meta de experiéncia de usudrio também
sdo mais Uteis quando convertido em perguntas, ou seja tratando cada projeto de
forma individual. Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), as metas de usabilidades e

de experiéncia do usuadrio se diferem na medida em que querem saber como os
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usudrios experimentam um produto interativo sob a perspectiva do usudrio, em vez de

avaliar o qudo util é um sistema sob a perspectiva do prdprio sistema:

Nem todas as metas de usabilidade e de experiéncia de usuario serao
relevantes para o design e a avaliagdo de um produto interativo em
desenvolvimento. Algumas  combinacbes também  serdo
incompativeis. Por exemplo, pode ndo ser possivel ou desejavel
projetar um sistema de controle de processo que seja ao mesmo
tempo seguro e divertido. Reconhecer e compreender a natureza da
relacdo entre as metas de usabilidade e outras metas da experiéncia
de usudrio é fundamental para o design de interacdo, pois permite
que os designers tornem consciéncia das consequéncias de buscar
combinagdes diferentes ao projetar produtos e destaquem potenciais
compromissos e conflitos. (Rogers, Sharp e Preece, 2013, p. 24)

As metas de usabilidades e experiéncia de usuarios, sdo fundamentais para a
criacao de um artefato digital, principalmente quando esse artefato tem um publico
considerado analfabeto, que é o caso desse projeto, saber abordar e entender as
relacOes entre a usabilidade e a experiéncia do usudrio é essencial para um bom design
de interacdo, pois permitira que o designer busque alternativa para que o usuario

consiga ter uma melhor usabilidade e uma boa experiéncia.
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4. METODOLOGIA

4.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

A primeira parte do presente trabalho diligéncia a uma pesquisa exploratéria
acerca dos principais acontecimentos histdricos, conceitos e definicbes que permeiam
o universo da educag¢do no Brasil no ambito da alfabetiza¢do de Jovens e adultos, e os
conceitos e definicGes dos elementos do design grafico e digital, dessa forma, o
projeto se submetera a uma pesquisa bibliografica por meio da revisdo da literatura
em livros, artigos e periddicos. O conteldo assimilado neste processo serviu como
base para a escolha da metodologia e dos recursos que serdo utilizados no

desenvolvimento do projeto.

4.2 METODOLOGIA DE PROJETO

Para o desenvolvimento da segunda parte do presente trabalho foi escolhido a
metodologia de design de interagao com a filosofia em Design Centrado no Usuario
(DCU). Esse método tem como objetivo desenvolver uma experiéncia para o usuario
voltado nas suas necessidades e expectativas.

Em quatro etapas Rogers, Sharp e Preece (2005) definem as etapas de
desenvolvimento do Design Centrado no Usudrio; Identificando necessidades e
estabelecendo requisitos, Desenvolvendo designs alternativos, Construir uma versao

interativa e Avaliar.

1. Identificando necessidades e estabelecendo requisitos: Para
projetar algo que realmente dé suporte as atividades das pessoas,
devemos conhecer quem sd3o nossos usuadrios-alvo e que tipo de
suporte um produto interativo poderia oferecer de maneira util.
Essas necessidades constituem as bases dos requisitos do produto e
sustentam o design e o desenvolvimento subsequentes. Essa
atividade é fundamental para uma abordagem centrada no usudrio é
muito importante no design de interagao.

2. Desenvolvendo designs alternativos: Esta é a atividade central do
Design:sugerir ideias que atendam aos requisitos. Essa atividade
pode ser dividida em duas subatividades: design conceitual e design
fisico. A primeira envolve produzir o modelo conceitual para o
produto. Um modelo conceitual descreve o que o produto deveria
fazer, como se comportar e com o que parecer. A segunda considera
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detalhes como cores, sons e imagens, design do menu e design dos
icones.

3. Construir uma versao interativa: O design de interacdo envolve
projetar produtos interativos. A maneira mais sensata de os usuarios
avaliarem tais designs é, portanto, interagir com eles, o que requer
uma versdo interativa dos designs a serem construidos.

4. Avaliar: A avaliacdo diz respeito ao processo de determinar a
usabilidade e a aceitabilidade do produto ou do design. E medida por
meio de varios critérios, incluindo o nimero de erros que os usuarios
cometem, se o design ou o produto sdo atraentes, se preenchem os
requisitos, e assim por diante.

(PREECE et. al, 2005, p.189)

Como base foi utilizado o método de Preece et. al (2005) de Design Centrado
no Usudrio — nomeadas como Pesquisa, Ideacao, Prototipacdo e Avaliagao, porém
essas etapas ndo seguem uma ordem, podendo sofrer adaptacGes para se tornar
eficaz para o resultado do trabalho, sendo classificado para este trabalho as seguintes
etapas; Pesquisa, Ideacao, Prototipacdo e Avaliacdo. Também serdo inseridos dentro
da metodologia métodos como o Design Thinking (Vianna et. al, 2012) e as Heuristicas
de Usabilidade (Teixeira, 2014).

Figura 06: Processo metodoldgico

AVALIAGCAO IDEACAO

PROTOTIPAGAO

Fonte: O Autor (2020).
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O processo metodoldgico serd subdividido em etapas, ou seja, sera possivel

adaptacdes para melhor desenvolvimento do trabalho ou como também por motivos

de forgcas maiores, nesse caso, por causa do isolamento social causada pela pandemia

de covid-19.

Na etapa da Pesquisa, serdo utilizadas as seguintes técnicas:

1.

Matriz de alinhamento: serve para alinhar o conhecimento sobre o desafio a
ser enfrentado considerando as nossas certezas, suposi¢ées e o que ainda
precisa ser pesquisado. E algo que pode ser feito e refeito durante todo o
processo;

Mapeamento dos atores: mapear todas as partes interessadas no projeto,
desde alunos aos pedagogos. Esse mapeamento ajuda para conhecer todos os
envolvidos no projeto e com isso coletar possiveis insights e definir métricas do
projeto;

Estudo de similares: mapear e conhecer os produtos concorrentes ou
semelhantes. Permitindo a realizacdo de escolha dos produtos para ser
avaliados e analisados;

Perfil do usudrio: coleta de informacgdes do publico-alvo através de pesquisas e
questionarios;

Persona: criacdo de personagens ficticios baseados no perfil dos usuarios para
identificar as suas principais caracteristicas e objetivos, permitindo que o

designer foque na sua audiéncia.

Na fase que tem o nome de Ideacdo, ela consiste em alguns processo que sao:

1.
2,

Brainstorming: método de geracdo de ideias espontaneas para o projeto;
Ferramenta de Selecdo de Ideias: instrumento que auxilia na escolha da ideia
que apresenta maior viabilidade para implementacao;

Moodboard: organizacdo de referéncias visuais que servirdo como base para a
identidade;

Branding: desenvolvimento da marca;
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5.

7.

Mapa do site: detalhamento das informagGes e agdes necessdrias para que um
usudrio realize uma tarefa;

Cenadrios e Casos de Uso: profundidade de detalhes para ajudar na analise da
tarefa e lista com todas os cendrios possiveis de intera¢do do usuario.
Assegurando assim, todas as agbes possiveis no sistema e visualizar o
comportamento do usuario;

Fluxos de Navegacao: fluxo com todas as interagdes.

A etapa de Prototipagdao do produto envolvera os seguintes processos:

1.

Protétipo em papel: interface gréfica ilustrada a mao para representar as telas
do produto final;

Wireframe: ilustracdao semelhante do layout de elementos fundamentais na
interface;

Projeto Visual da Interface: criacdo da interface com elementos visuais e a

arquitetura da informacao seguindo o branding.

A etapa de Avaliacdo consistird no processo de uma analise heuristica:

1. Anélise Heuristica: Sera analisada dez heuristicas, sdo elas: encontravel,

acessivel, claro, comunicativo, usavel, digno de confianca, controldvel, valioso,

facil de aprender e agraddvel.
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5. METODOLOGIA APLICADA

5.1 PESQUISA

5.1.1 Matriz de Alinhamento

A Matriz de Alinhamento é uma ferramenta utilizada para alinhar o

conhecimento sobre o problema a ser enfrentado. A estrutura serve para alinhar os

conhecimentos considerando as certezas, suposicdes e as duvidas sobre o projeto em

desenvolvimento. E na Matriz de Alinhamento que identificamos o que ja é fato com

as certezas, as possiveis propostas com as suposi¢cdes e o que ainda devemos

pesquisar com as duvidas, assim, inicia o processo de pesquisa do projeto. A matriz

pode ser atualizada e observada durante todas as etapas do processo.

Figura 07: Matriz de Alinhamento

Duvidas

Como o piblico analfabeto vai
conseguir interagir com o
artefato digital.

0s educadores séo a favor
desse tipo de tecnologia.

Como um artefato digital
pode ajudar na educagio de
pessoas com vulnerabilidade
social.

Fonte: O autor (2020)

5.1.2 Mapeamento de Atores

Certezas

Pesquisas mostram que pessoas
analfabetas tem acesso a internet
principalmente em dispositivos
maobile e utilizam redes sociais.

Esses tipos de artefatos ajudam
na integragdo de pessoas com a
internet e a tecnologia.

Existemn poucos artefatos digitais
para esse publico.

0 analfabetismo na maioria dos
casos sdo0 por causa das
desigualdades que a sociedade
pOSSUem.

Suposigoes

Esse artefato digital pode auxiliar
0s alunos do EJA, como um
suporte nas aulas para flexibilizar
0 tempo.

Ajudar na educagio voluntaria e
informal.

Inicialmente o artefato digital pode
ser para o mobile, ja que sejao
mais utilizado

Artefato digital para auxiliar em
alguma etapa da alfabetizagéo.

Mais conhecido como Mapeamento de Stakeholders que na sua tradugdo para

o portugués fica correto o termo Mapeamento de Atores. E importante para mapear
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as pessoas que sao relevantes e impactadas durante a execugao do projeto. O mapa de
atores consiste em trés circulos centralizados do tamanho pequeno, médio e grande,
no circulo pequeno insere os atores que mais sdo impactados com o projeto e o maior
circulo os atores que sao menos impactados. Assim, verifica de dentro para fora do
circulo quem sdo as pessoas que mais influenciam a execugao do projeto. Esse
mapeamento é importante para conhecermos onde podemos buscar informacées

relevantes para o desenvolvimento do projeto.

Figura 08: Mapa de Atores

Secretaria de ensino

Escolas
Diretores
. Professores
:jnestrluu;:an Jovens e
fabetizacs adultos
alfabelizagao analfabetos
Pedagogos
Alunos
Alfabetizadores
MEC Psicopedagogos

Coordenadores de ensino

Fonte: O autor (2020)
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5.1.3 Estudos de Similares

Antes de iniciar a etapa de Estudos de Similares foi realizado uma pesquisa
exploratdria e pesquisa desk, essas duas pesquisas sao importantes para responder as
duvidas e suposi¢des que surgiram na matriz de alinhamento e no decorrer do
processo, elas também é de muita valia para conhecermos supostas necessidades e
assim analisarmos os similares com um pensamento técnico e de necessidade.

A pesquisa exploratéria que é a pesquisa de campo preliminar que auxilia no
entendimento do contexto a ser trabalhado, essa pesquisa para esse projeto sofreu
adaptacdes por causa do estado de calamidade publica e a recomendacdo de
isolamento social que acarretou no fechamento temporarios das escolas e assim ndao
sendo possivel uma visita a campo desses locais com a rotina da EJA. Com isso, a
pesquisa exploratoria ndo foi realizada da maneira tradicional e foi inserida na
pesquisa desk, assim para mapear pessoas inseridas no EJA e conversar com elas de
maneira informal foi utilizado o bate-papo disponivel pelas redes sociais. Com essa
pesquisa é fornecido informacdes para a definicdo dos perfis de usuarios, atores e
ambientes ou momentos do ciclo de vida do produto. Ajudando também na
elaboracdo dos temas a serem investigados na Pesquisa desk.

A pesquisa desk é uma analise de um conjunto de informacgdes ja publicadas
sobre consumidores, concorrentes e tendéncias sociais e econGmicas sobre o assunto
em fontes diversas (websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre outros). O nome
desk origina-se de desktop, e é utilizado porque a maior parte da pesquisa é realizada
com base e referéncias seguras da internet. Essa pesquisa foi usada para alimentar as
informacdes gerais sobre publico-alvo, o mercado e as tendéncias subjacentes no
processo de design, ajudando na realizacdo dos estudos de similares.

O Estudo de Similares é importante para obter um entendimento inicial do
mercado e ajudar a sistematizar um conhecimento ja existente e conseguir observar o

que ainda nao foi alcangado por nenhum concorrente.
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5.1.3.1 Artefatos digitais similares

No estudo realizado foi observado concorrentes similares com relagdo direta
com o publico EJA e também concorrentes sem relagdo direta com o publico EJA, mas
com relevancia no campo educacional. Foi realizado pesquisa e andlise com 9 artefatos
digitais que sdo eles: Luz do saber, Silva, EJA Cidada, Palmas Pro, APPAlpha, Escola

Games, Aulas Animadas, Google Classroom e Livros Digitais.

5.1.3.1.1 Luz do saber
O Luz do Saber é um recurso didatico que tem por objetivo contribuir para a
alfabetizacdo de jovens e adultos, além de promover a insercdo na cultura digital. O

artefato digital esta disponivel em software ou no site.

Figura 09: Tela inicial Luz do saber
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Fonte: O autor (2020)

Na sua tela inicial, o software tem uma autodescri¢do e didlogo para o publico

gue ndo sabe ler consiga fazer login ou cadastro.
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Figura 10: Primeiras atividades Luz do saber

Fonte: O autor (2020)

As primeiras atividades sdo de informatica para que os usudrios sejam
integrados no mundo digital e consiga utilizar o software, essas atividades é composta

por conteddo em videos ilustrativos.

Figura 11: Atividades Luz do Saber
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Fonte: O autor (2020)
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O Luz do Saber é um artefato bastante colorido, todas as categorias tem uma
cor para diferenciar e ajudar os usuarios na sua localizagdo dentro do site, isso € muito

importante para os usuarios nao letrados.

5.1.3.1.2 SILVA

Biblioteca Digital de Saberes Interativo ao Longo da Vida Adulta é um aplicativo
desenvolvido pela Universidade Federal da Paraiba (UFPB), em parceria com o Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) e com o apoio da Catedra
UNESCO de Educagao de Jovens e Adultos. Seu objetivo é construir um acervo virtual
apropriado para o compartilhamento de materiais destinado a Educacao de Jovens,

Adultos e ldosos, considerando a perspectiva da aprendizagem ao longo da vida.

Figura 12: Inicio Silva
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Fonte: O autor (2020)

O Silva tem trés tipos de cadastros, professor, aluno e colaborador, também
tem uma drea para ndo cadastrados que serve como amostra para novos usuarios

conhecerem a plataforma.
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Figura 13: Aplicativo Silva

- »

silva silva
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Fonte: O autor (2020)

A biblioteca para neoleitores Silva tem seus conteldos em quatros formatos de
arquivos diferentes sendo estes: dudio, imagem, texto e video. Cada formato tem sua
prépria cor, essa abordagem é importante para que os usudrios consigam se localizar
onde estdo na plataforma tendo visibilidade ao status do sistema como sugere as
heuristicas de Nielsen.

O fluxo de usudrios do SILVA comeca quando o usuario abre o aplicativo no
tablet, o usuario vai para uma tela inicial de apresentacao do projeto, nessa mesma
tela o usudrio tem a opgao de “Visitar SILVA” (uma prévia do aplicativo) ou
“Cadastrar”, ao realizar o “Cadastro” ou “Login” o usuario é direcionado a tela inicial
do aplicativo que podemos observar na figura 13, o usudrio tem a opc¢ao de escolher
em buscar conteudo em formato de dudio, imagem, texto e video. O SILVA além das
cores para cada tipo de conteudo utiliza icones, como é um aplicativo para neoleitores

a linguagem do aplicativo é simples e direta.
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5.1.3.1.3 Eja Cidada

E um aplicativo que auxilia o professor para o desenvolvimento das
atividades, pensando sempre nas atividades interdisciplinares. A intencdo deste
aplicativo é auxiliar professores para a construcao de atividades para alunos da EJA
considerando o grupo etario e a etapa da EJA em que se encontram. Partindo do
pressuposto de que a aula pertence primeiramente aos alunos, a intengao é pensar em
atividades interdisciplinares, ou seja, que abarque um tema central juntamente com
os conteldos que precisam estar inseridos nas etapas da EJA. O EJA Cidada tem muita

dificuldade ergonémica e estética.

Figura 14: Eja cidada

Entrar

Fonte: O autor (2020)

5.1.3.1.4 Palmas Pro

E um aplicativo que tem como objetivo alfabetizar jovens e adultos
utilizando o método fonico. E uma Ferramenta de apoio a Aquisicdo da Leitura e
Escrita. Aplicativo destinado aos profissionais da drea de Fonoaudiologia,
Psicopedagogia, Pedagogia e Professores particulares. As atividades sdo desenvolvidas

com objetivo de estimular algumas habilidades de consciéncia fonolégica, por meio da
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associacao de grafemas e fonemas na modalidade auditiva e visual. O aplicativo ndo é

gratuito.

5.1.3.1.5 APPAIlpha

E um aplicativo desenvolvido pelo app society, uma organizacio que produz
aplicativos que impactam positivamente a sociedade. O APPAlpha tem como publico
alvo criancas, jovens e adultos que estdo no processo de alfabetizacdo, o aplicativo é
baseado no classico jogo da forca.

Figura 15: Aplicativo APPApha

FORCEDIR 2
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Fonte: O autor (2020)

O aplicativo trabalha com temas, cada tema tem algumas palavras para serem
abordadas no jogo. A fotografia € muito presente no aplicativo, pois, trabalhar com

imagens reais e ndo com ilustracdo evita infantilizar o aplicativo.

5.1.3.1.6 ESCOLA GAMES
E um site gratuito de jogos educativos para criancas a partir de 5 anos e todos

0s jogos sao desenvolvidos com acompanhamento pedagdgico para que elas
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aprendam brincando. Na versdo atual do site hd mais de 90 atividades cujos temas se
relacionam a lingua portuguesa, a matematica, a geografia, a histéria, a ciéncias, ao
inglés e a0 meio ambiente. Esse site também ndo é para o grupo EJA, mas, tem a

tematica educacional para a alfabetizacao.

Figura 16: Escola Games

Facil Médio Dificil Jogos Livros Aplicativos

Saiba mais sobre o Google Ads

seuorga er mome!

Fonte: O autor (2020)

Figura 17: Livros Escola Games

nQssos

LIvros

As férias da Branca de
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Fonte: O autor (2020)
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O Escola Games tem uma estética infantil e bastante colorido, também tem um
acervo de livros infantis ilustrativos, todos os livros tem a versdao em audio, onde o

computador |é o livro para o usuario.

Figura 18: Livro interativo Escola Games

Escrito por Magali Queiroz
llustrado por Gabi Moraes

eu mesmo leio

para exibir para
controles navegar

Toque &j Deslize Q—j leia para mim

Fonte: O autor (2020)

5.1.3.1.7 Aulas Animadas

Foi desenvolvida pelo Instituto Paramitas e reine uma série de jogos online
relacionados a alfabetizagcdo. Também é possivel baixar aplicativo pelo celular,
garantindo uma extensao da sala de aula. A plataforma oferece propostas de plano de

aula e propostas pedagdgicas para se inspirar. Publico infantil.
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Figura 19: Aulas Animadas

Letrarmento - Criacdo Digital
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Fonte: O autor (2020)

5.1.3.1.8 Google Classroom

E um sistema de gerenciamento de contetido para escolas que procuram
simplificar a criagdo, a distribui¢cdo e a avaliagao de trabalhos. Ele é um recurso do
Google Apps para a drea de educacdo. Esse site foi escolhido por ser um dos mais

usados na drea da educagdo online. Interessante para ser referéncia no projeto.
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Figura 20: Google Classroom
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Fonte: O autor (2020)

5.1.3.1.9 Livros Digitais

Desenvolvido pelo Instituto Paramitas, o artefato digital tem como objetivo a
publicagdao de conteido em formato de texto onde os alunos podem avangar na
alfabetizacdo criando e compartilhando suas préprias histérias. Este programa permite
escolher quatro layouts, adicionando fotos, ilustra¢des e textos, despertando o publico

para o desenvolvimento da leitura e da escrita ao interagirem com a ferramenta.
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Figura 21: Relatos Livros Digitais

Professora Sifhirl Parmra dos s, Ponts Ford (W51

Profdunnra Agarhs o rgoes da Sive,

Fonte: O autor (2020)

5.1.3.2 Andlise de fungdes
Foi analisado todos os artefatos digitais seguindo uma lista de fungdes do que é
possivel ou essencial ter nesses artefatos. Essa lista foi desenvolvida depois de

conhecer melhor o segmento com as pesquisas exploratdrias e pesquisa desk.

5.1.3.2.1 Listas de funcdes:

1. Cadastro: Se o artefato solicita um cadastro ou senha de entrada para ser

utilizado;

2. Visitante: Se o artefato permite um usudrio ndo cadastrado acessar;
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3. Participagdo do usuario: Se o artefato permite que o usuario participe de
maneira direta com o artefato exemplo: mandar audio, inserir algum contetdo,
comentar, gostei ou compartilhamentos;

4. Conteudo em audiovisual: Se o artefato tem recursos de videos, audios,
imagens etc;

5. Organizacdo de conteudo: Se o artefato tem lista de assuntos relacionados ou
grupos de palavras-chaves;

6. Memorizacdo das letras: Se o artefato trabalha com a etapa de memorizacao e
conhecimento das letras na alfabetizagao;

7. Memorizacdo dos sons: Se o artefato ajuda o aluno a relacionar simbolo e som
das letras e palavras;

8. Sem infantilizar: Se o artefato ndo faz conteldos infantilizado e sim mais sério.

Figura 22: Andlise de funcdes

Participacdo | Conteidoem | Organizacio | Memorizagio | Memarizagao Sem
do usudrio audiovisual | deconteddo | dasletras dos sons infantilizar

Cadastro Visitante

Luz do saber:
Silva
Eja cidada
Palmas Pro:
AppAlpha

Escola games

Aulas
animadas

Google
Classroom

Livrosdigitais

Fonte: O autor (2020)
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Analisando a figura 22, podemos observar as fungées que podem influenciar no
projeto, por exemplo: as fun¢des de acesso como cadastro, visitante e conteddos em
audiovisual. Porém é possivel observar que esses artefatos infantilizam para trabalhar
com alfabetizacdo, sdao bastante coloridos e trabalham com ilustra¢gdes infantis. Uma
observagdo importante é que alguns desses artefatos utilizam icones e linguagem de
simples compreensao, isso para facilitar os usuarios que ndo sabem ler ou sdo novos

leitores.

5.1.4 Perfil do Usuario

O perfil do usudrio é a etapa para registrar o entendimento sobre os usuarios
do artefato. Para isso é preciso entender quem s3o os usuarios, quais sao suas
caracteristicas, necessidades e desejos. Essas perguntas sao respondidas analisando
dados gerados pelas entrevistas realizadas com usuarios.

E identificado caracteristicas de interesse dos usudrios, por exemplo: cargo,
funcdo, experiéncia, nivel de instrucdo, atividades principais, faixa etaria, género etc. E
importante conduzir um estudo em entrevista e questionario para coletar os dados
dos usudrios, no processo deve coletar tanto informacdes quantitativas quanto
gualitativas a respeito dos usuarios. Essa etapa é importante para entender quem sao
0s usuarios, suas necessidades e suas dificuldades para auxiliar a etapa de geracao de
ideias.

Para a elaboracdo do roteiro da entrevista e questionario foi utilizado como
base as informacgdes colocadas na Matriz de Alinhamento buscando levar dados sobre
o publico nao alfabetizado e o acesso a internet e smartphone dos mesmo no seu dia a
dia. Foi disponibilizado questiondrios online para professores, mapeados, que atuam
ou ja atuaram no EJA, aplicado por meio da plataforma Google Forms. Também foram
realizados entrevistas com professores online e presenciais, por motivo de isolamento
social por causa do COVID-19 em 2020 as entrevistas presenciais foram feitas tomando
todos os cuidados e ela foi necessaria para o mapeamento dos alunos do EJA,
infelizmente ndo foi possivel fazer entrevista com aluno do EJA por causa da

dificuldades causadas pela pandemia.
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Foram consultados dez pessoas de diferentes lugares do Brasil e idades. A
maioria dos entrevistados foram do estado da Paraiba, mas também foram mapeadas

pessoas do Sudeste, Norte e Centro Oeste.

5.1.4.1 Entrevistas online.

A entrevista online foi realizada em forma de troca de mensagens no bate-papo
nas redes sociais Messenger e Whatsapp, ambas da empresa Facebook, ou pelo google
meet em forma de video chamada. Foram entrevistados 5 professores do ensino de
jovens e adultos, de diferentes regides do Brasil, as conversas foram realizadas entre
os meses de Junho a Setembro. As principais perguntas abordadas foram: como é o dia
a dia do eja na sala de aula, como funciona a alfabetizac¢ao de jovens e adultos, como

estdo sendo as aulas na pandemia, quais é a maior dificuldade do eja no dia a dia.

5.1.4.2 Questionario

Foi elaborado um formulario no google formuldrio e enviado para os
professores do ensino de jovens e adultos. O formuldrio com 16 perguntas voltado
para entender o dia a dia dos professores e alunos EJA. As perguntas estdo anexadas

na “APENDICE” deste trabalho.

5.1.4.3 Entrevista Presencial

Foi mapeado uma escola que atende o publico EJA para levantamento de dados
sobre alunos e conversar com alguns professores. A entrevista teve como objetivo
entender o dia a dia dos professores na sala de aula e nesse momento de isolamento
social. A escola escolhida foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental Machado de
Assis, localizada na rua Ingd, do bairro de Tibiri Il da cidade de Santa Rita-PB que
atende o publico de alfabetizagdao de jovens e adultos. Além das perguntas do
formulario, também foi possivel fazer outras perguntas formuladas na hora da
entrevista, seguindo o roteiro de entender o processo de alfabetizacdo, como por

exemplo: como é aplicado o processo de alfabetizagao, a utilizacdo de livros e
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perguntas voltadas aos conteudos utilizados em sala de aula. Foi possivel coletar

informacdes importantes para o projeto nessa entrevista.

5.1.4.4 Resultado

Foram coletados e organizados trés tipos de perfis do usuarios, o primeiro é os
professores que na sua maioria utilizam smartphones e computadores no processo de
planejamento e realizagdo das aulas, também foi coletado que 90% dos professores
nao conseguem com facilidade encontrar conteludos especificos para o EJA e também
ndo tem acesso uma ferramenta tecnoldgica que ajuda na alfabetizacdo. Os relatos
mais comuns entre os professores sao a infantilizacdo da alfabetizacdo no EJA, ja que é
importante observar e entender que o publico EJA tem um repertério de palavras
diferentes das criangas no processo da alfabetiza¢do. Foi com a pesquisa desk e
entrevista que foi observado que a alfabetizacdo é dividida por etapas, sendo
enfatizadas seis componentes essenciais: consciéncia fonémica, instrucdo fonica
sistematica, fluéncia em leitura oral, desenvolvimento de vocabulario, compreensao
de textos e producdo de escrita. Foi observado que nas etapas de consciéncia
fonémica e instrucdo fonica sistematica é a etapa primordial para os alfabetizandos, é
nessas etapas que o aluno aprende a identificar e relacionar os grafemas da linguagem
escrita e os fonemas da linguagem falada. Esse resultado foi essencial para a sequéncia

e escopo do projeto.
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Figura 23: Perfil do usuario professor
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Fonte: O autor (2020)

Com relacdo aos alunos, foram mapeados de duas formas, a primeira na visao
dos professores que estdao sempre com os alunos e conhecem na pratica os problemas
e necessidades do EJA, e a segunda por um levantamento de dados disponibilizados
pela Escola Machado de Assis, a qual foi realizada as entrevistas presenciais. A escola

no periodo de pandemia mapeou os alunos para melhor atender remotamente, com
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esse mapeamento a escola escolheu que a melhor plataforma para as aulas nesse

periodo seria por meio do whatsapp, pois, uma metade dos alunos possuem um

smartphone e aqueles que ndo possuem tem um familiar que tem e disponibiliza para

o estudante as atividades e as aulas.

Figura 24: Perfil dos usuarios alunos segundo os professores
Alunos segundo os Professores

Alunos da educacdo inicial EJA

O®

MNéo mapeado
ldade entre 17 anos - B0 anos

Menos da metado possuem smartphone- Entre 35% - 50%

Aulas noturnas
1/3 sdo estimulados pelos familiares para estudar.
Aulas na Pandemia

Rercusos utilizados  software ou Aplicativo utilizado
Video

Impressos Google meet
Pdf interativo

Fonte: O autor (2020)
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Figura 25: Perfil de usuario alunos segundo a escola
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Fonte: O autor (2020)

5.1.5 Personas

Conhecer o publico alvo é uma solugdo contemporanea para que profissionais
projetem para pessoas, assim, as personas é inseridas nos processos de criacdes. A
persona é a construcao de personagens com base no perfil dos usuarios, € um
entendimento de como seria a personalidade, os gostos, a idade do seu publico alvo,
projetando ficticiamente o eventual usudrio. Além disso, as personas segundo Vianna
et. al (2012, p.80), podem representar as motivacdes, desejos, expectativas e
necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente.
Com isso, os designers conseguem projetar um melhor resultado para o seu publico
alvo, pois, as personas sdao um retrato do publico baseado em insights extraidos de
pesquisa, (Teixeira, 2014).

Assim, para este projeto criou-se um grupo com 4 personas com base nos
dados levantados a partir das entrevistas online, questiondrios e entrevistas
presenciais, cada persona representa uma classe de usuarios distintos que fazem parte

do publico-alvo.
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Figura 26: Persona 01

[Nﬂme: Joana de Lima Araljo

Qdade: 45 anos

[Tra balho:  professor

[Personalidade: Calma e determinada,.

. [Hﬂbb}": Ler, assistir filmes, caminhar pela manha

AN N N N N

fggnhgs; Termn um sonho de viajar pelo Brasil e alguns paises. Porém seu maior sonho é
que todos sejam alfabetizados
e S
4 ina : . — )
De scrigao geral. Joana tem 45 ancs, professera especializada no ensino de jovens e adultos, tem pouco mais de
18 anos gue ela ensina no primeiro cick do EJ&, ama seus alunos & suas aulas, ndo concorda com os professores que
| tratam os seus alunos da EJA coma educagdo infantil, infantilizando as aulas e atividades. )
ot et =,
Objetivos e lugares:
Liiliza a internet no seu smartphone para assistir filmes e conversar nas redes sociais
com amigos e tirar dlvidas dos seus alunos.
Utiliza o computador para planejar e preparar suas aulas.
\ S
T : ~,
Objetivos chaves:
Joana é especializada na educacéo de adultos, ela ndo concorda na infantilizagdo na
educacgdo EJA, mas observa que vérios contelidos fazem isso, ela encontrou que a
maior dificuldade do aluno é nas primeiras etapas da alfabetizzagéo.
M A
s . ~,

Como devemos trata-la:

Joana costuma usar redes sociais para conversar bate-papo e sala de conversas é o

gue ela gosta de fazer, trocar feedback sobre aulas e educagao.

Ela também gostaria de usar seu smartphone para ajudar seus alunos na alfabetizacéo.
\ S
P ™

Néo devemos:

Joana ndo gosta de complexidade digitalmente e odeia desorganizacéo.
\. y

Fonte: O autor (2020)
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Figura 27: Persona 02

[Nome: Rafael Ricardo da Silva

Qdade: 25anos

A

S [Trabalho: Profossor
“ [Hubby:

Tocar violdo. Produzir conteddo para internet

[Personalidade: Divertido, Visionario e estudioso.

AN N N N N

r5\1;-;.|-|h¢;_.5: Sonha em se tornar um profissional de referéncia.

e

fﬂescriqéc geral: Rafael é um professor recém formado, tem 25 anos, na sala de aula
EJA a pouco tempo, ele gosta muito da sala de aula, passa um bom tempo estudando
\ e compartilhando seu conhecimentos produzindo video na internet.

AN

_
TR >
Objetivos e lugares:
LUsa os smartphone para gravar seus videos e produzir seus conteldos na internet
Utiliza o computador para editar seus videos e para planejar e executar suas aulas.
. J
-

(Objetivos chaves:

Rafael tem o objetivo de se tornar uma referéncia para outros professores.
Tem o desejo de se tornar um influenciador digital com seus os conteldos na internet.
Queria usar a tecnologia para usar na alfabetizagéo dos seus alunos.

L A
Iy " ™,
Como devemos trata-la:
Rafael usa as redes sociais a maior parte do tempo, ele ama a tecnologia e gosta de
ensinar e aprender com esses alunos,
. Y,
.

oy o
Ndo devemos:

Rafael ndo gosta de deixar os seus alunos para tras, por isso, se importa com cada um.

e y

Fonte: O autor (2020)
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Figura 28: Persona 03

[Nome: Anténio de Oliveira

Qdade: 56 anos

[Trabalhoi Colaborador de uma féabrica

[H obby: Assistir televisdo. Cozinhar

[F'ersonalidade: Gosta de sair com a familia e amigos

AN N N N N

r5\1;-;.|-|h¢;_.5: 0 seu sonho & de ver sua familia sempre bem, principalmente seus filhos.

e

AN

/Descriqéc geral: Antdnio, casado, tem 50 anos, 3 filhos, um de 30 anos, 25 anos e 20
anos, estuda a noite no ensino de jovens e adultos, mas todos os anos desiste por
\ causa do trabalho e por ndo avangar na alfabetizagao.

rrﬂhje'[iuqs e lugares:

Antdnio utiliza mais o seu smartphone para conversar com sua familia por meio
de dudio e chamada de videos.

h

AN

(Objetivos chaves:

Antonio quer aprender a ler para conseguir manter o seu emprego, seu filho lhe
incentiva para ir a escola, mas ele sempre desiste por causa do cansago do dia a dia.
os finais de semana de Antdnio séo livres, mas ele ndo sabe como aprender

nestes dias.
M

Iy "
Como devemos trata-la:
Antdnio tem apenas whatsapp como redes sociais, por causa do audio e das

h

chamadas de videos, seu filho ter uma vontade de ensinar o pai, mas ndo sabe como.

A

A

oy o
Ndo devemos:

Antonio & um cara que preza muito pela sua privacidade e ndo gosta de aparecer
para muitas pessoas.

s

~,

Fonte: O autor (2020)
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Figura 29: Persona 04

[Nclm €. Maria Fatima de Souza

Cdade: 30 anos

[Trﬂbé'l'hﬂ: Dona de casa

G b [H obby: Assistir televisdo. Cozinhar

iy

[Parsonalil:la de: Divertida e brincalhona, gosta de brincar com seus filhos.

K'J-S.;;;|.|-||-|.;;;.5; Seu sonho é ver seus filhos formados, mas ela também tem o sonho de
aprender a ler para melhorar sua experiéncia de vida, tanto no mundo

9 analogico como no mundo digital que ela esta bem presente nas redes sociais.

AN S N A N

g - ‘s N
Descrigdo geral: Fatima, 30 anos, tem dois filhos, um de 14 anos e outro de 3 anos,
se casou cedo, ndo foi alfabetizada na época correta, seu marido trabalha a noite e ela
\ ndo tem ninguém para deixar seu filho de 3 anos a noite para poder ir a escola.

bejetivus e lugares:

Fatima utiliza bastante o celular e as redes sociais, gosta de seguir
paginas que produzem contetdos em videos para passar o tempo.
Usa muito o servigo de addio dos aplicativos para conversar

Usa o youtube para aprender e fazer receitas culinaria.

p.

fﬂbjetims chaves:

Fatima tem o objetivo de aprender a ler para assim conseguir ler as receitas,
ler as legendas das fotos dos seus amigos e familiares nas redes sociais,
mas ndo pode ir a escola por causa do seu filho.

p

AN

f -
Como devemos trata-la:

Gosta de contetdos em video e addio, gosta de ver imagens simples que ela entenda
sem precisar da legenda.

\
W )
Nao devemos:

N&o pode ter complexidade no artefato, tem que ser tudo direto e simples,
nao gosta de tutorial nos apps.

.

A

AN

Fonte: O autor (2020)
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5.2 IDEACAO
Depois de conhecer e entender o publico-alvo e as necessidades deles, é
iniciado a ideacdo, nessa etapa busca-se gerar ideias para solucionar algum problema

levantado nos processos anteriores.

5.2.1 Brainstorming

O Brainstorming é a etapa que inicia a ideag3o e geracdo de solugdes. E uma
técnica criativa normalmente aplicada em grupo para encontrar uma conclusdo para
um problema especifico, é utilizado para estimular e reunir uma lista de ideias em
pouco espaco de tempo, as ideias sdo geradas pelos membros que contribuem
espontaneamente (Vianna et. al., 2012).

O Brainstorming segundo Vianna et. al (2012) é importante no momento que o
projeto necessita de grandes volumes de ideias, esse método possibilita uma
abordagem rica na geracao de ideias com base em assuntos relevantes que nasceram
durante as fases de pesquisas.

Para este projeto foram levantadas varias ideias, o processo nado foi realizado
em grupo, mas, em individual, foi gerado o maximo de ideias possiveis, sem se
importar com a relevancia delas, porém, sempre pensando nas pesquisas, perfil do

usuario e persona.
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Figura 30: Brainstorming
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Fonte: O autor(2020)

Depois de levantadas as ideias que podemos observa-las na figura 30, é
importante separar as ideias vidveis, que podem ser aplicadas no projeto, paraisso é

utilizado ferramentas de selecdo de ideias.

5.2.2 Ferramenta de Sele¢ao de Ideias

As ideias geradas no Brainstorming sdo organizadas e as relevantes sao
selecionadas utilizando duas ferramentas: Divide the dollar e o Mural de
possibilidades. O Divide the dollar é uma técnica criativa utilizada para separar as
ideias relevantes das demais, é colocado preco nas ideias para depois fazer um
processo de compra, o participante tem um poder de compra até chegar no valor 100.
Foram separadas as 9 ideias do Brainstorming, dessas ideias 3 foi escolhida no valor
50, 3 ideias no valor de 30 e 3 ideias no valor 20. Foi observado o grau de
complexidade das ideias para a escolha dos pregos.

As ideias compradas no divide the dollar sao colocadas no Mural de

Possibilidades, assim, as ideias sao centralizadas e gerada duas ideias principais. O
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Mural de Possibilidades tem o objetivo de ajudar na escolha das ideias de destaque
que serao implementadas, as demais ideias ndo escolhidas também podem ser

executadas, mas como ideias secundarias para complementar o projeto.

Figura 31: Divide the dollar

Ideias S Por que Compra
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25504 nNao s .
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audio ¢ 30 dudo: x
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contetdos sobre alfabetizagéo EJA
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de atividades. alfabetizagao EJA x

Interagdo privada 20 Chat & sala de ula virtusl

Fonte: O autor (2020)
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Figura 32: Mural de Possibilidades

Conhecendo as Utilizagao de Disponibilizagao
palavras audio de atividades.
Ideia 01 Ideia 02
Reprodugio de escritas Compartilhamento de
e sons Atividade
Ajudar na etapa incial da alfabeti- Centralizagdo e compartilhamento
zagao, memdria visual e auditiva. de atividades para a alfabetizagéo

EJA.

Fonte: O autor (2020)

Na figura 31 utilizando o método divide the dollar foram compradas trés ideias:
“conhecendo as palavras” no preco de 50, “utilizacdo de dudio” no preco de 30 e
“disponibilizacao de atividades” no preco de 20, assim, chegando no total de 100,
limite do poder de compra. Essas trés ideias compradas no divide the dollar foram
colocados no mural de possibilidades, que podemos observar na figura 32, as trés
ideias foram centralizadas e foi possivel gerar duas ideias com base nas ideias
centralizadas: a ideia 01 “Reproducdo de escritas e sons” e a ideia 02
“Compartilhamento de atividades”.

Depois das geracdes das duas ideias, seguimos para a etapa de Mapa
Conceitual, nesta etapa vamos planejar e amadurecer a ideia que serd executada no

projeto.

5.2.3 Mapa Conceitual

O Mapa Conceitual é um framework que serve para orientar a elaboragdo e
visualizacdo de novos conceitos, ajudando a pensar os aspectos do desenvolvimento
de um novo produto ou servico. E importante gerar uma nova ideia e obter uma visdo
da viabilidade da mesma, respondendo questdes como de que forma o servico

funciona, quem ira utiliza-lo e como serd implementado.
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Figura 33: Mapa Conceitual

Como funciona? Por que melhora a experiéncia do cliente?
Ferramenta para auxiliar a etapa de memerizagdo Professores ter um auxilio tecnologico para utilizar
visual e sonoro. ] na etapa inicial de conhecer as palavras, assim,
0 usuério vai poder conhecer as vogais e consoantes até otimizando o tempo.
e os sons delas. Alunos ter um recurso para estudar em casa e ter um
Também vai poder conhecer as silabas e os sons "ajudante” tode o momento da aula.
delas. Néo leitores conhecendo como escrever as palavras
Formar palavras. que fazem partes do seu cotidiano.

Ferramenta para auxiliar a

etapa de memorizagao
visual e sonoro.

Quem ird usar isto e quando?

Professores vdo utilizar na sala de Como pode ser implementado?
aula com os alunos para auxilid-los nesta

etapa da alfabetizagdo. Prototipo de baixa gualidade
Alunos vdo utilizar na sala de aula e também em Protdtipo de alta qualidade
qualguer momento que ele quiser estudar ou conhecer Prototipo virtual de alta qualidade
como se escreve uma palavra especifica. Produto final

Fonte: O autor (2020)

A figura 33 é o quadro do Mapa Conceitual, nele foi realizado o
amadurecimento da ideia 01 “Reproducdo de escritas e sons” e da ideia 02
“Compartilhamento de atividades”, assim, chegando em um aplicativo que auxilia na
etapa de memorizagao visual e sonoro, aplicativo indicado para as pessoas que estao
na etapa inicial da formacgao de palavras no processo de alfabetizacgao.

Com um conceito, e ideia escolhida, e planejada para ser executada, as
proximas etapas sao de desenvolvimento de conceitos visuais: Moodboard, Guia de

Estilos, escolhas de tipografias, paletas de cores, criacdo de naming e branding.

5.2.4 Moodboard
O Moodboard é a etapa de coletar e elaborar referéncias visuais, esse método
funciona como um painel visual buscando entender em forma de fotografias,

ilustragdes, cores, marcas e formas o conceito da ideia, como afirmam Vianna et. al
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(2012). As imagens ajudam na compreensao dos processos de interpretagdo da
memodria, significados e crengas.

O Moodboard para este projeto foi desenvolvido com o pensamento de buscar
referéncias visuais para auxiliar nas etapas de cria¢des, buscando entender
visualmente a tranquilidade, a etapa de alfabetizag¢do e o alfabeto. A tranquilidade
buscando um lugar acolhedor, cores tranquilas e leves visualmente para o ambiente de
alfabetizacdo ser agraddvel, na etapa de alfabetizacdo e alfabeto entender visualmente

como funciona para ser aplicado.

Figura 34: Moodboard
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Fonte: O autor (2020)
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5.2.5 Guia de Estilo

O Guia de Estilo consiste em um mapa de como o projeto vai ser aplicado
visualmente, é o momento de pesquisar, entender e desenvolver as tipografias, cores,
naming e branding do projeto.

A escolha tipografica para este projeto teve como conceito o repertério dos
usuarios, entender que os usuarios ndo alfabetizados possuem um repositério é
fundamental para a escolha da tipografia. Roboto é uma tipografia bastante utilizada
em artefatos digitais, google, facebook e alguns outros aplicativos*. A escolha dessa
tipografia para o projeto leva em consideracdo a familiaridade dos usudrios com essas
outras plataformas, levando em consideragao a melhor integracao e zona de conforto

do usuario.

Figura 35: Tipografia

Tipografia

RobotO aasbce 123
Roboto thin

Roboto thin (tali
Roboto light

Roboto light Italic
Roboto

Roboto [talic

Roboto Medium
Roboto Medium Italic
Roboto Bold

Roboto Bold Italic
Roboto Black
Roboto Black Italic

Fonte: O autor (2020)

4 Varios aplicativos utilizam a tipografia Roboto, entre eles: o Twitter, Instagram e o sistema operacional
Android da empresa Google.
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Neste projeto foi abordado a calmaria, tranquilidade, harmonia e
aprendizagem para a escolha da cor. Segundo Heller (2014) ndo existe sentimento
negativo em que a azul predomine. Portanto, ndo é de se estranhar que o azul seja
uma cor tao querida e que carregue na sua psicologia a tranquilidade, leveza,
harmonia e aprendizagem. Com isso a paleta de cor tem a predominancia do azul em

seus variados tons.

Figura 36: Paleta de cor

Paleta de cor

#0351ff 0383ff 039fff m

Fonte: O autor

5.2.5.1 Branding

O processo de Branding é composto pela a elaboracdo da identidade visual do
projeto, buscando conceito e uma imagem para a marca, segundo Hiller (2012) o
processo de branding significa criar formas poderosas de comunica¢des capazes de
transmitir ao consumidor e aos demais publicos estratégicos a imagem desejada da
marca. A combinacdo entre funcdo e emocdo define os pardmetros concretos, como
tipografia, cores, forma e composicdo (Stickdorn e Schneider, 2014, p. 81).

Antes da criacdo da identidade visual foi desenvolvido um processo de naming,
naming é o processo de criagao e desenvolvimento de nomes que requer sonoridade,
criatividade e pertinéncia semantica em relacdo ao produto em questdo. Buscando
uma facil sonorizagao e uma facil escrita, o nome desenvolvido para o projeto foi
Alfabeto para Jovens e Adultos (AJA), AJA é a sigla que tem um forte conceito para o

projeto, “Aja” é a flexdo do verbo “agir”, conjugado na 12 ou 32 pessoa do singular do
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presente do subjuntivo ou do imperativo afirmativo. AJA é pensando no agora, buscar
alternativa tecnoldgica para auxiliar na alfabetizagdo de jovens e adultos e assim
ajudar a erradicar o analfabetismo é um processo para o agora para assim colher
frutos no futuro. Depois da criacdo do nome foi desenvolvido a identidade visual do
AJA, elaborada com o objetivo de transmitir simpatia, tranquilidade, felicidade e
empatia para os usuarios.

Figura 37: Logo

a a Alfabeto para

\ / Jovens e Adultos

Fonte: O autor (2020)

Figura 38: Aplicagdo no fundo colorido

Jovens e Adultos

a a Alfabeto para aJa Alfabeto para
"/

\ / Jovens e Adultos

Fonte: O autor (2020)

Figura 39: Aplicagdo horizontal

dja

Alfabeto para
Jovens e Adultos
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Fonte: O autor (2020)

Figura 40: Aplicagdo para icones de aplicativo

y O

Fonte: O autor (2020)

Figura 41: Aplicagdo em preto e branco
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Fonte: O autor (2020)
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Depois de desenvolver o Guia de Estilo, criagdo do Naming e Branding, com
isso, ter a identidade visual planejada para ser aplicada no projeto, as proximas etapas

tem como objetivo colocar a ideia para ser executada.
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5.2.6 Arquitetura da informagao

A arquitetura da informacdo é o caminho para compreender e organizar partes
de um sistema, tornando-se capazes de explicar a informacgao aos outros,

transformando o complexo em simples, como descreve Wurman (1996, Pag 23 ):

(...) arquiteto da informacgao:

1) o individuo que organiza os padrdes inerentes aos dados, tornando
o complexo claro;

2) a pessoa que cria a estrutura ou mapa da informacao, que permite
aos outros encontrar seus proprios caminhos na direcdo do
conhecimento;

3) a atividade profissional que surge no século 21 apontando para as
necessidades da época, com foco na clareza, na compreensdo
humana e na ciéncia da organizacao da informacao.

Para Garrett (2011) a arquitetura da informacdo é um termo novo, mas as suas
praticas sdo velhas, para transmitir uma informacao é preciso fazer escolhas sobre
como estruturd-las para que as pessoas possam entendé-las e usa-las. Com isso, para
este projeto aplicamos os métodos de Cendrios, Casos de Usos, Mapa do site e Fluxo

de navegacao.

5.2.6.1 Cenarios

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), o cendrio é uma descri¢cao narrativa
informal descrevendo as atividades ou tarefas humanas em uma histéria que permite a
discussdo de contextos, necessidades e requisitos. Contar histéria € uma forma natural
para as pessoas explicarem como estdo fazendo ou como realizam alguma coisa, essas
historias tem que ter um vocabulario simples do cotidiano. Portanto, os cenarios tem
foco nas tais histdrias que é entender porque as pessoas fazem as coisas, como fazem
e o que estdo tentando atingir, assim, esse processo ajuda na concentracdao em
projetar para as atividades humanas, e ndo na tecnologia. Com isso, para este projeto

foram criados trés cenarios.
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Cenario 1

Uma professora do ensino inicial do EJA observa que seus alunos estdo com
diferentes dificuldades na etapa de alfabetizacdo, uma parte da turma ja conhecem as
letras e o sons delas, mas ainda ndo conseguem formar palavras, ja outra parte da
turma ainda estdo no processo de relacionar som com o simbolo, a professora procura
alguma ferramenta para ajudar toda a turma, com isso ela encontra o aplicativo AJA.
No aplicativo na aba letra ela aplica com a metade da turma que ainda n3o relaciona o
simbolo com o som e para outra metade ela propds os alunos formarem palavras na

aba silabas.

Cenario 2

Um aluno do ensino inicial EJA observa que ainda tem dificuldades em
relacionar as letras com as silabas, sua professora indica um aplicativo para ele
exercitar em seu tempo livre. O aluno faz o download do aplicativo AJA e logo comeca
a conhecer os sons das silabas e entender que uma consoante com uma vogal tem

uma sonoridade diferente e que é assim que formam as palavras.

Cenario 3

Uma mulher observa que sente dificuldade em reconhecer os sons e simbolos
de algumas palavras que ela usa no nesse cotidiano, ela procura algum tradutor de voz
na loja de aplicativo do seu smartphone e encontra o AJA. No AJA ela passa a falar as
palavras para o aplicativo formar as palavras visualmente, assim, ela consegue

observar como é a escrita daquela palavra que ela sempre usa.

5.2.6.2 Casos de Uso

Os Casos de Uso enfocam os objetivos dos usuarios, mas diferente dos cenarios
os casos de uso tem énfase na interagdo do usuario com a tecnologia. Assim sdo
elaborados os casos de usos principais, o curso normal que sdo as acdes comuns, um
conjunto de passos que sdao usualmente seguidos para se completar uma tarefa. Ao

final destes passos também podemos ter cursos alternativos que sdo quando os
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usudrios podem seguir caminhos diferentes das comuns para realizar uma tarefa.

Rogers, Sharp e Preece (2013).

Caso 1 - Conhecendo o sons das letras
1. O usuario acessa o aplicativo;
2. Na aba “letra” e clica nelas;
3. Osom da letra é reproduzido.
Caso 2 - Conhecendo a escrita de uma palavra
1. O usuario clica e segura o icone “microfone”;
2. Fala a palavra e solta o “microfone”;
3. A palavra aparece na tela do aplicativo separado por letras e silabas;
4. O usudrio pode clicar em cada letra e o som da letra é reproduzido.
Cursos alternativos
1. O usudrio clica e segura o icone “microfone”;
2. Fala a palavra e solta o “microfone”;
3. O aplicativo nao identifica a voz;
4. ldentificacdo de erro e tente novamente.
Caso 3 - Inserir palavras para ser trabalhada em sala
1. Clicar em “palavras compartilhada”;
2. |Inserir as palavras no aplicativo;

3. Compartilhar as palavras com grupo ou contato.

5.2.6.3 Mapa do Site

O Mapa do Slte ou sitemap é um dos métodos mais utilizados e conhecidos da

UX. Segundo Teixeira (2014, p.30) o mapa do site consiste em um diagrama das
paginas de um site organizadas hierarquicamente, ajudando a visualizar a estrutura

basica e a navegacado entre as diferentes partes do sistema.
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Figura 42: Mapa do site

HOME LOGIN CADASTRO
I I
: PALAVRAS COMPARTILHAR
PALAVRA SiLABA VOGAL CONSOANTE COMPARTILHADA PALAVRAS
DINAMICA DE p
PALAVRA FAMILIA

Fonte: O autor (2020)

Estas dreas consistem em:

e Home: Inicio do aplicativo onde todas as informacdes do aplicativo estao

localizadas ;

e Login: Area para fazer login;

e Cadastro: Area para fazer cadastro;

e Palavra:Local onde é possivel trabalhar com as palavras;

e Dinamica de palavra: E possivel inserir tema para ser trabalhado palavras a

partir do tema inserido.

e Silabas:Local onde as silabas estdo inseridas;

e Familia:Todas as categorias silabicas;

e Vogal: Local onde as vogais estdo inseridas;

e Consoante: Local onde as consoantes estdo inseridas;

e Palavras compartilhada Ficam as palavras compartilhadas pelo o professor;

e Compartilhar palavras: Local onde o professor pode compartilhar palavras para

ser trabalhado com o aluno.

5.2.6.4 Fluxo de Navegacao

O fluxo de navegacdo é uma ferramenta utilizada para registrar cada etapa do

processo de interacdo e arquitetura da informagao no desenvolvimento do sistema,

site ou aplicativo. Para Pereira (2018) a ferramenta ajuda a equipe do projeto a ter

uma visao holistica dos processos que envolvem interacdo dos usuarios. Com isso, foi
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desenvolvido um fluxo para este aplicativo que mostram os caminhos dos usuarios

dentro do sistema e o que acontece no sistema em respostas as interagées.

Figura 43: Fluxo de Navegacao
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Fonte: O autor (2020)

Com toda a ideia estruturada em mapa e com o fluxo do site identificado, as

préximas etapas tem como objetivo materializar o projeto, por meio de protdtipos.

5.3 PROTOTIPACAO

Existem dois tipos de design: o conceitual e o fisico. O design conceitual é
responsavel pelo modelo conceitual que entenda o que o produto ira fazer e como ele
ird se comportar, ja o design fisico tem foco no detalhamento do design, como as
estruturas irdo ser aplicadas visualmente. Entdo segundo Rogers, Sharp e Preece
(2013) o design conceitual e o fisico tem algo a ser trabalhado juntos que é a
prototipacdo, entender como sera feito é a responsabilidade do conceito como sera
executado é a responsabilidade do fisico, os protétipos podem ser feitos com qualquer

material: papel, peca complexa de software, maquete (mockup), papeldo, metal etc.
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5.3.1 Protoétipo de papel

O protdtipo de papel é um processo de baixo custo e de baixa fidelidade,
Rogers, Sharp e Preece (2013) afirmam que um protétipo de baixa fidelidade é aquele
que nao se parece muito com o produto final. E o papel € um dos materiais mais
utilizados nas etapas iniciais de prototipacao, o baixo custo e a maior flexibilidade na
construgao de ideias alternativas e conceituais tornam o protoétipo de papel uma
alternativa vidvel e importante para o projeto.

No processo de criagao do protétipo de papel desenvolvido neste projeto, tem
como organizacdo as categorias do Mapa do site e no Fluxo de navegacdo. Este

protétipo servira como guia para o desenvolvimento das préximas etapas.

Figura 44: Protétipo de papel

Fonte: O autor (2020)
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A figura 44 é o primeiro prototipo do projeto, seguindo a ferramenta de
protétipo de papel, foram feitas as primeiras telas do aplicativo em forma de rabisco
sem se preocupar com estética, mas se preocupando como serd a execucao do
aplicativo. As telas em papel na préxima etapa tem seus elementos organizados no

Wireframe.

5.3.2 Wireframe

Teixeira (2014, p.111) define o Wireframe como “um desenho mais detalhado
gue o sketch, com o propdsito de comunicar as melhores decisdes estruturais de uma
interface ou de um fluxo”. O Wireframe tem como seu principal objetivo definir o
conteldo, a hierarquia e as funcionalidades que comp&em a pagina. E importante que
o Wireframe seja feito em tons de cinza e sem imagens reais, assim, evitando o foco
do visual design e as discussdes sejam somente nos problemas estruturais. Uma vez
definida toda a estrutura de conteldo no mapa do site, fluxo de navegacdo e a
aplicacdo do protétipo de papel, para sabermos como a solugdo vai funcionar, é o

momento de comecar a documentar como sera o projeto com os wireframes.
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Figura 45: Wireframe
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Fonte: O autor (2020)

Na figura 45 tem a organizacao de todos os elementos que foram feitos no
protétipo de papel. A etapa de Wireframe é importante para organizar e assim facilitar

o desenvolvimento da aplicagao do projeto visual no protétipo.

5.3.3 Projeto Visual da Interface

A partir de todas as informacgdes reunidas no processo metodolégico do
projeto, pesquisa, ideacdo e prototipacdo de baixa fidelidade, foi elaborado o
prototipo de alta qualidade que para Rogers, Sharp e Preece (2013) é um protoétipo
gue se espera ser fiel ao produto final, com isso, para sua realizagcdo deve ser

elaborado todo visual da interface. Assim, elaboramos o protétipo de alta fidelidade
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do aplicativo, que possui as seguintes se¢des: Letra, Silaba, Palavra, Login, cadastro,
palavras compartilhadas e compartilhar palavras.

Com todos os levantamentos na etapa de pesquisa, ideacdo e prototipacao foi
observado que a estética do aplicativo teria que conter elementos que os usudrios ja
teriam familiaridade, pois, projetar para um usuario que ndo sabe ler as palavras, é
entender o repertdrio do usuario e projetar sabendo que o usudrio sabe ler icones,
cores e imagens que fazem parte do seu cotidiano. A tipografia utilizada na interface é
a Roboto, que foi apresentada na etapa de guia de estilo, uma tipografia bastante
utilizada em varias interfaces que os usuarios costumam ter acesso. As cores,
apresentadas na etapa de guia de estilo, estdo presentes na identidade visual da marca

do aplicativo, com um conceito que busca tranquilidade, harmonia e empatia.

5.3.3.1 Inicio

A primeira tela que o usuario tera acesso é a tela “letra”, nessa tela é possivel

n u

ver todas letras do alfabeto, as abas “letra”, “silaba” e “palavra”, os botdes de
n u n u n u

“maiusculas” e “minudsculas”, “vogal” e “consoante”, “microfone”, “palavras

compartilhadas” e a “drea de formacao de palavras”.
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Figura 46: Inicio
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Fonte: O autor (2020)

5.3.3.2 Botdo das letras

O conceito do botdo das letras é baseado na estética de alfabeto de cartela de
papel, muito usado na etapa da alfabetizacao.

Figura 47: Bot3o letras
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Fonte: O autor (2020)
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Figura 48: Botao letras resposta do sistema na reproduc¢ao do dudio
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Fonte: O autor (2020)

O efeito de sombra dd uma ilusdo de alto relevo aos botdes, efeito
estrategicamente para os usudrios saber que as letras podem ser clicadas e arrastadas.
A figura 48 é o exemplo da resposta que o sistema da quando o usuario clica e segura
uma letra, além da alteracdo da cor o aplicativo reproduz o som da letra.

Também é possivel arrastar as letras para a “barra de formacao de palavras”, na figura

49 é possivel observar.
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Figura 49: Arrastando as letras
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Fonte: O autor (2020)

5.3.3.3 Silabas

A tela Silaba é onde os usuarios conseguem navegar entre as silabas, conhecer

o som delas e os simbolos.
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Figura 50: Silaba
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Fonte: O autor (2020)

5.3.3.4 Palavras

A tela palavra é a drea ludica do aplicativo, o usudrio pode digitar um tema na
barra “diga um tema” ou mandar um dudio segurando o “microfone”, o aplicativo
processa o tema e comeca a mandar uma palavra relacionado ao tema, em forma de
som ou de imagem, para que o usuario monte a palavra utilizando e arrastando as

letras para a “barra de formagdo de palavras”.
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Figura 51: Palavra
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Fonte: O autor (2020)

5.3.3.5 Barra de formacao de palavra

Essa area é responsavel pela formacao de palavras, o usudrio pode puxar as

letras ou silabas para esse campo e assim formar palavras. Na lateral direita da barra

c

ail T -
Palavra

L}
)

D

-
1]

de formacao de palavra é possivel ouvir o som de todas as letras juntas, visualizar cada

letra separada e por silabas, também é possivel ver uma imagem da palavra, se a

palavra que for formada possuir uma fotografia no banco de dados do aplicativo.
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Figura 52: Barra de formagao de palavra
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Fonte: O autor (2020)

Figura 53: Imagem relacionada a palavra
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Fonte: O autor (2020)
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5.3.3.6 Menu inferior

O menu inferior € o menu onde estao localizados o botdo “maiulsculo” e

n n u )

“minusculo”, “vogal” e “consoante”, “microfone” e “palavras compartilhadas”.

Figura 54: Menu

Fonte: O autor (2020)

Figura 55: Legenda do Menu

Mindsculo Vogal Palavras compartilhadas
Microfone

Fonte: O autor (2020)

Figura 56: Legenda do Menu 02
Maidsculo Consocante Palavras compartilhadas

N T

|lr

A

Microfone

Fonte: O autor (2020)

5.3.3.7 Microfone

O botdo “microfone” no aplicativo, captura a voz do usudrio e forma a palavra
que o usuario deseja conhecer as letras, ndo é permitido frases, apenas palavras. Na

figura 57 é possivel visualizar um exemplo onde o usuario clicou no botdo “microfone”,
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falou a palavra “bota” e o aplicativo formou a palavra na “barra de formacao de

palavra”.

Figura 57: Exemplo da acao do microfone
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5.3.3.8 Palavras compartilhadas

Figura 58: Palavras compartilhadas aluno
8:27 il .
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Fonte: O autor (2020)

Na figura 58 é possivel observar a tela de “palavras compartilhadas”, essa
op¢ao do aplicativo é para os professores poderem compartilhar palavras com os
alunos para serem trabalhados em sala de aula. S6 tem acesso a essa drea o usuario

gue estiver logado. Na figura 58 é a area dos alunos.
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Figura 59: Palavras compartilhadas Professores
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Fonte: O autor (2020)

Na figura 59 é a drea do professor, a diferenca do professor para o aluno é que

o aluno sé consegue visualizar os grupos de palavras e o professor tem a op¢do de

“compartilhar palavras”.

100



Figura 60: Inserir palavras
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Fonte: O autor (2020)

A figura 60 é a tela onde o professor pode inserir as palavras e imagens para

serem compartilhadas com os alunos.
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Figura 61: Compartilhar com contato
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Na figura 61 é a tela de “compartilhamento”, é possivel enviar os “grupos de
palavras” para um contato individual ou em grupo, o professor também pode criar
novos grupos. Depois de enviado, as palavras vao para os aplicativos dos usudrios
selecionados, e 13 é feito a mesma dinamica da opc¢ao “palavra”, apresentado neste
trabalho, a diferenca é que na opgao “palavra” o usudrio escolhe o tema e o sistema
usa palavras relacionadas ao tema, nas “palavras compartilhadas” as palavras

trabalhadas é a que o professor compartilhou.
5.3..3.9 Login

O login é realizado com um numero valido de celular, o login s6 pode ser
realizado se o usuario apertar em “palavras compartilhadas” pela primeira vez, o

sistema solicita que o usuario insira um nimero de celular, se o usudrio ja estiver
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cadastrado o sistema permite a entrada, porém se o usudrio nao estiver registrado o

sistema solicita que o usuario realize um cadastro. O usudrio sé precisa fazer o login

Unica vez, s6 é permitido um usuario para cada celular.

Figura 62: Login
8:27
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Fonte: O autor (2020)
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5.3.3.10 Cadastro

E possivel fazer dois tipos de cadastro, um para aluno e outro para o professor.
O cadastro é necessario apenas para ser desbloqueado a opg¢ao “palavras
compartilhadas”, sendo possivel o usudrio utilizar o aplicativo sem precisar de

cadastro.

Figura 63: Cadastro
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5.3.3.11 Observagdes sobre o uso

Projetar para o usuario é entender as necessidades e pensar em solugdes. O
AJA é um aplicativo pensado no usudrio professor, alunos em processo de
alfabetizacao de jovens e adultos ndo leitores, entender a necessidade desses publicos
é visualizar barreiras, como por exemplo: usuarios que ndo possuem smartphone com
um bom desempenho, usudrio que ndo tem acesso a uma internet de melhor
qualidade, com isso, o aplicativo AJA é pensado em ser um aplicativo dos moldes lite,
aplicativo desenvolvido para celulares de baixo desempenho, e também o aplicativo
pode ser utilizado sem acesso a internet, ficando restrito a aba “palavra” e a area de
“palavras compartilhadas” que necessita de internet.

O AJA é uma ferramenta que auxilia na etapa de memorizag¢ao visual e sonoro
para a alfabetizacdo, o aplicativo é indicado para as pessoas que estdo na etapa inicial
da formacdo de palavras no processo de alfabetizacdo, sendo recomendado a
utilizacdo em sala de aula com auxilio de um educador ou voluntario, mas nada
impede o aluno explorar o aplicativo sozinho, pois o mesmo foi projetado para ter uma

navegacdo simples e direta.

5.4 AVALIACAO

A Avaliacdo de um artefato digital é de muita importancia para saber se o que
esta sendo desenvolvido é valido e funcional no mercado, se a resposta for positiva o
projeto continua com o processo de programacdes. Existem varias formas de validar
um artefato digital, sendo os mais utilizados a Validagdo com os usuarios, que para
Teixeira (2014, p.48) uma forma de fazer essa validacdo “é expor as melhores solucoes
a0s usuarios reais que vao usar aquilo na ponta, os Teste de Usabilidade e analise

I"

Heuristica também sdo bastante importante na avaliacdo de um artefato digital”. Para
Teixeira (2014) o Teste de Usabilidade proporciona teste focado em performance de
tarefa do sistema, ja as analise Heuristica € uma técnica de avaliacdo que leva em
consideracdo as boas praticas de UX, e que tem o objetivo de levantar os pontos fracos

e propor recomendacgdes que ajudarao a melhorar o produto.
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Para a avaliagdo do aplicativo AJA utilizou-se a andlise heuristica, com uma

visdo mais proxima entre design e usabilidade, sendo dividido em dez heuristicas sdo

elas: encontravel, acessivel, claro, comunicativo, usavel, digno de confianca,

controlavel, valioso, facil de aprender e agradavel. Teixeira (2014) descreve bem as

heuristicas:

Também existe uma visdo mais moderna e completa, criada pela
arquiteta de informacdo Abby Covert, autora do livro How to make
sense of any mess (2014), que conseguiu fazer uma versdo mais
proxima entre design e usabilidade. Veja as heuristicas criadas por
ela:

1. Encontrdvel: os usudrios precisam encontrar o que estdo
procurando no produto.

2. Acessivel: é possivel acessar o produto em qualquer plataforma?
Existe uma consisténcia entre os canais?

3. Claro: é facil de entender? Os usudrios conseguem completar as
tarefas sem problemas?

4. Comunicativo: todas as mensagens de interacdo e status dos
usudrios sdo claras? As mensagens ajudam as pessoas a entenderem
0 que estd acontecendo?

5. Usavel: os usudrios sdo capazes de completar as tarefas sem
nenhuma frustracdo? As opcdes de navegacao sao suficientes para os
usudrios ir aonde quiser dentro do produto?

6. Digno de confianca: o design é apropriado para o contexto de uso
e a audiéncia? E facil de entrar em contato com uma pessoa real?

7. Controldvel: os erros sdo antecipados e controlados? E facil para o
usuario desfazer um erro?

8. Valioso: é desejavel para o usuario usar? Ele melhora a satisfacao
do consumidor?

9. Facil de aprender: o usuario aprende a realizar as tarefas
facilmente? E consistente ao longo da navegac3o?

10. Agraddavel: a experiéncia é muito mais agradavel do que a dos
concorrentes? O que vocé esta provendo é inesperado?

(p.51-52)

Foi observado que o aplicativo AJA se enquadra e testou positivamente com as

dez heuristicas avaliadas com o protdtipo funcional. Serdo analisados em um

desenvolvimento futuro do artefato, a Validagdo com os usuarios e testes de

Usabilidade, onde sera necessario a participacdo dos usuarios com o aplicativo para

analisar as realizagcGes de tarefas e prevenir possiveis erros de utilizagcdo.

Com o intuito de promover uma utilizagdo funcional do projeto foi

desenvolvido um prototipo funcional criado através da ferramenta Figma, que pode

ser acessado na versdo smartphone e web (desktop) por este link:
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https://cutt.ly/whn4qlQ ou pela leitura de QRCODE, onde se no smartphone tiver a
ferramenta de leitor de QR code, apenas posicionar o cdédigo em frente a cdamera do

dispositivo:

Figura 64: QR code AJA

Fonte: O autor (2020)
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um artefato
digital para auxiliar a etapa de consciéncia fonémica e instrugao fonica da
alfabetizacao de jovens e adultos, levando em consideragdo a Politica Nacional de
Alfabetizacdo (PNA) e os métodos que professores utilizam nas suas aulas, notados
durante o processo de pesquisa bibliografica e entrevista do projeto. Assim, foi
desenvolvido um alfabeto digital para smartphones com o nome de Alfabeto para
Jovens e Adultos (AJA).

O trabalho foi dividido em duas etapas, a primeira um levantamento
bibliografico sobre a alfabetizagao no Brasil, importante para entendermos a histéria,
0S avancos, as conquistas e as necessidades da alfabetizagdo no Brasil, sobre o design
na educac¢do, onde podemos conhecer os avangos das tecnologias educacionais e a
relevancia do design no processo educacional e entender o design de interacdo e
experiéncia do usuario.

A segunda etapa foi o desenvolvimento de um aplicativo aplicando a
metodologia de design de interacdo com a filosofia em Design Centrado no Usuario
(DCU). sendo aplicadas também dentro da metodologia métodos como Design
Thinking, métodos de geragdes de ideais e Heuristicas. Alguns métodos por motivos do
isolamento social causada pela pandemia de covid-19 foram adaptados para melhor
atender o projeto. A metodologia aplicada foi dividida em quatros partes que foram:
Pesquisa, Ideacdo, Prototipacdo e Avaliacao.

Na Pesquisa pontuamos o entendimento da necessidade do usuario, com
etapas de pesquisa desk, conhecimento dos similares e entrevistas, assim, na ideagao
desenvolvemos alternativas para solucionar os principais problemas encontrados na
etapa de pesquisa, que foram: a falta de artefato digital e conteldos para os alunos do
EJA e a infantilizagdo nos conteudos aplicados para EJA. Depois das ideias escolhidas,
um alfabeto digital que auxilia as relagdes entre os grafemas da linguagem escrita e os
fonemas da linguagem falada, foi realizada a etapa de Prototipacao, onde foram
realizadas etapas de protdtipos de baixa fidelidade e de alta fidelidade. Na Avaliacao
foi avaliada apenas com base nas heuristicas, mas, ficando para desenvolvimento

futuro avaliagdes com os usuarios. A Metodologia de design de interagdo com a
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filosofia em Design Centrado no Usuario mostrou-se completamente adequada para o
processo de criacdo de artefatos para a educacdo de jovens e adultos com foco na
alfabetizacgao.

Foi possivel responder as perguntas feitas no inicio deste trabalho e chegar nos
seus objetivos, conseguimos entender as principais necessidades dos jovens e adultos
no processo da alfabetizacdo, porém, escolhemos apenas um para ser executado que é
a dificuldade na etapa inicial da alfabetizacdo no processo de relacionar sons e
simbolos. Também foi compreendido como o design grafico e digital podem auxiliar e
ajudar o EJA, entender que os jovens e adultos tem um repertdrio e uma vivéncia foi
importante para assim projetar e entender como o design pode auxiliar este publico. O
ultimo objetivo a ser respondido foi a abordagem das tecnologias e design para propor
um artefato digital que venha ajudar jovens e adultos analfabetos, assim, foi proposto
o aplicativo para smartphone Alfabeto para Jovens e Adultos, o AJA tem como objetivo
ajudar jovens e adultos analfabetos a passarem a etapa inicial de alfabetizacdo, onde
estdo aprendendo a formacao de palavra, e assim continuar nos outros processos
como por exemplo: escrita, formacdo de frase e matematica.

Particularmente, este projeto tem uma relevancia importante e servirda como
aprendizagem para o design no aspecto educacional no processo de alfabetizacdo de
jovens e adultos. E de grande valia abordar o design como um processo de ajuda nas
necessidades do cotidiano, pensando em projetar para pessoas e solucionar alguns
problemas, pensar em tecnologia além do entretenimento é usar o design e tecnologia
para a construcao de mundo para todos, entender que existe um problema e pensar
em solugdes viaveis. O presente trabalho tem um impacto positivo para ajudar na
erradicacdo do analfabetismo no Brasil, por mais que modesta, o mesmo também
servird como material de pesquisa para trabalhos e pesquisas futuras sobre design e a

alfabetizacdo de jovens e adultos.
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8. APENDICE

8.1 Questionario - Perguntas

1. Qual acidade e o bairro que vocé reside?

2. Qual o seu género?

a.

b.

Feminino

Masculino

3. Qual o seu grau de formacgdo?

a.

b.

C.

d.

e.

Ensino médio completo
Ensino superior cursando
Ensino superior completo
Pds-graduacgao cursando

Pdés-graduacao completa

4. Qual etapa do EJA vocé ensina ou ja ensinou?

a.

b.

C.

5. Seus alunos normalmente tem faixa etaria de idade entre?

Alfabetizagdo - Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental |l

Ensino Médio

6. Pela sua experiéncia na sala de aula EJA como é a integra¢ao dos seus alunos

com a tecnologia/Smartphone? *

a.

b.

Nunca observei.

Menos de 10% da sala observo com smartphone
Menos de 20% da sala observo com smartphone
Menos de 30% da sala observo com smartphone
Menos de 50% da sala observo com smartphone
Menos de 80% da sala observo com smartphone
Menos de 90% da sala observo com smartphone

Observei que todos da sala possui smartphone
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7. Vocé utiliza ou ja utilizou algum recurso tecnolégico nas suas aulas? (Tablet,
notebook, computador, projetor, smartphone, lousa digital etc)
a. Sim
b. Nao
8. Se aresposta anterior foi positiva, cite quais?
a. Tablet
b. Smartphone
c. Computador
d. Projetor
e. Lousa interativa
f. Aparelho de som
g. Aparelho de telivisao
h. Outro:
9. Vocé utiliza a internet para buscar conteldos para as suas aulas no EJA?
a. Sim
b. Nao
10. Se a resposta anterior foi positiva, vocé consegue encontrar contetdo
facilmente para o EJA na internet?
a. Sim, tem muitos conteudos para o EJA
b. Nao, é bem dificil encontrar conteddos para o EJA
c. Outro:
11. Pela sua experiéncia na sala de aula EJA, cite qual é os principais problemas do

EJA?

12. Em qual hordrio é as aulas?

a. Manha
b. Tarde
c. Noite
d. Outro:

13. Os seus alunos do EJA sao estimulados pelos familiares?
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14. Como estdo/foram as suas aulas no EJA nesse momento de

pandemia/isolamento?

15. O que vocé acha que poderia melhorar no EJA?
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