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Resumo: O presente trabalho teve como motivagdo promover a integracdo interdisciplinar entre as
areas do Design Gréfico, da Educagéo e da Tecnologia, como parte integrante de Projeto de Extenséo
da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) em parceria como o Instituto Federal de Educacdo
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) e com o apoio da Catedra UNESCO de Educacédo de Jovens e
Adultos. O seu objetivo € apresentar uma proposta de interface grafica para a Biblioteca Digital de
Saberes Interativos ao Longo da Vida Adulta (SILVA), utilizando o design centrado na atividade.
Nessa proposta, buscou-se atender, prioritariamente, as necessidades dos usuarios compreendidos
como neoleitores, ou seja, aqueles que ainda ndo tém o dominio da lecto-escrita, enfatizando a
utilizacdo dos dispositivos moveis. Foi utilizado o Projeto E como metodologia projetual, apoiado pela
Teoria da Atividade, levando-se em conta um sistema de atividade onde estdo integrados sujeito,
objeto (motivo), artefato, regra, comunidade e divisdo de trabalho (organizagdo de tarefas),
considerando-se, assim, a presenca de tragos culturais diversos na concepgdo dessa proposta.

Palavras-chave: Educagdo ao Longo da Vida, Educacdo de Jovens e Adultos, Tecnologias na
Educacdo, Design Gréfico, Design de Interacéo.

1. INTRODUCAO

E sabido que o aumento do nimero de Bibliotecas Digitais é uma caracteristica da
Sociedade do Conhecimento, da mesma forma que o uso dos dispositivos informaticos,
especialmente dos dispositivos mdveis. Porém, apesar de serem indmeros 0s espacos virtuais
para compartilhamento de informagdes, os sistemas comumente utilizados para o
desenvolvimento destes aparatos, ndo sdo adequados as necessidades dos neoleitores?, visto
que apresentam uma estrutura de navegacéo e buscas que tem por base a palavra escrita, o que
dificulta o acesso daqueles que ainda ndo tem dominio da lecto-escrita. Quando tratamos da
Educacgdo de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI) é importante estar-se sensivel para o fato que,
esse publico peculiar necessita ter acesso as informagGes do seu interesse, a partir de um

sistema que facilite a sua navegacéo.

! De acordo com Almeida (2008), o conceito de neoleitor esta associado aquele leitor que ainda ndo possui as
competéncias necessarias para desenvolver as multiplas leituras, por ndo entender o significado do que 1€ e ndo
estabelecer comparagdes entre aquilo que Ié e o que conhece, nem tecer criticas a leitura realizada.
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A partir dessa perspectiva, o0 projeto em questdo foi encaminhado pela UFPB, com a
participacdo de graduandos do IFPB, vinculados ao Curso Superior Tecnoldgico de Design
Gréafico, sendo desenvolvido e supervisionado por professores pesquisadores da UFPB,
contando com o apoio e orientacdo de professores orientadores, pesquisadores do IFPB.
Como objeto de discussdo do Grupo de Estudos sobre Aprendizagem e Educagédo ao Longo da
Vida no contexto inter/nacional, da Catedra UNESCO em Educagdo e Jovens e Adultos
(EJA)?, na Linha de Pesquisa Aprendizagem Movel como Estratégia Educativa para Jovens e
Adultos, esse projeto caracteriza-se como multidisciplinar, visto ter como participantes
docentes, discentes e colaboradores advindos das éareas da Pedagogia, Ciéncias da
Computacdo e Design Gréfico.

Nesse contexto, essa discussdo se manteve numa relacdo direta com o direito a
Educacdo, como cita a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos em seu artigo 26 (ONU,
1948), que na perspectiva da UNESCO, inclui além da alfabetizacdo o desenvolvimento de
habilidades que possibilitem a aprendizagem ao longo da vida, que deve ser oferecido por
diversas vias, sejam formais, informais ou ndo formais. Porém, esse modelo de Educacdo vem
sendo aplicado num momento de mundo em que a mobilidade vem a ser um fator de
transformacdo dos espacos. Pode-se dizer que o acesso a informacdo em qualquer lugar -
praca, ponto de 6nibus, biblioteca — embora ndo faca com que estes percam as suas qualidades
essenciais, agrega-lhes novas qualidades, visto poderem ser utilizados para 0 acesso a
informagdo, através dos dispositivos moveis. Como afirma Lemos (2011, p. 18), “sdo os
mesmos lugares de sempre, ampliados por novas fungdes informacionais, que os colocam na
dimens&o do fluxo e da mudanca da sociedade da informagio®”.

Entretanto, no &mbito da Educacéo, ndo se pode perder de vista que a predisposi¢édo
do estudante é determinante para o sucesso ou insucesso da aprendizagem. Nesse sentido,

Brasil (2008 p. 41) assevera que

E importante notar que o ambiente de aprendizagem nfo necessariamente significa o
espaco fisico e que a aprendizagem esteja acontecendo em uma determinada hora. O
que determina a situacdo de aprendizagem é a predisposicdo da pessoa que estd
envolvida em uma determinada atividade.

2 A Catedra UNESCO em EJA se compde através de uma rede de instituices (Universidade Federal da Paraiba —
UFPB, Universidade Federal e Pernambuco — UFPE e Universidade Federal do Rio Grande do Norte — UFRN),
com sede na UFPB.

3 Segundo Werthein (2000, p. 71) A expressdo “sociedade da informagdo” passou a ser utilizada, substituindo o
complexo conceito de “sociedade pos-industrial” e como forma de transmitir o contetudo especifico do “novo
paradigma técnico-econémico”.
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Nessa perspectiva, o design grafico e o design de interacdo vém oferecer condigdes
para que sejam atingidas metas de usabilidade a partir da experiéncia do usuario, com a
confeccdo de produtos eficientes, no sentido da sua utilizacao.

Entretanto, para a criagdo de um ambiente de aprendizagem é preciso reconhecer que
existem diferentes estilos de conduta, motivaces e necessidades dos usuérios que buscam
conhecimento. Por este motivo, em conjunto com a Metodologia Projeto E, utilizou-se a
Teoria da Atividade (TA), visto que a TA apresenta uma abordagem sécio-historica dos fatores
que envolvem a maneira de se compreender o uso das tecnologias interativas pelas pessoas.

Assim, a presente pesquisa tem como objetivos apresentar uma proposta de interface
grafica para a Biblioteca Digital de Saberes Interativos ao Longo da Vida Adulta (SILVA),
visando constituir um acervo de materiais digitais (imagens, textos, audios, videos) para
atender tanto aos leitores experientes quanto aqueles iniciantes no processo de leitura; analisar
a experiéncia do publico alvo quanto ao uso dos dispositivos mdveis, suas motivagdes e
necessidades na EJA e discutir a interacdo humano-computador, a luz da Teoria da Atividade,
com o intuito de contribuir para a construcdo de artefatos que visam a educacdo de sujeitos

nao leitores.

2. METODOLOGIAS

2.1 METODOLOGIA DE ESTUDO

Esse estudo é caracterizado como pratico-tedrico, por estar dividido em duas etapas,
a saber: Uma exploratoria, com o objetivo de levantar o referencial tedrico relativo ao tema
abordado, utilizando-se referéncias impressas e disponibilizadas na Internet. A outra etapa,
pratica, se constitui na apresentacdo de uma proposta de interface grafica para a Biblioteca
Digital de Saberes Interativos ao Longo da Vida Adulta, com énfase na Educacdo de Jovens e
Adultos.

2.2 METODOLOGIAS DE PROJETO

Para a construcdo da interface da Biblioteca Digital, utilizou-se, como metodologia
projetual, o Projeto E, de acordo com Meurer e Szabluk (2010), apoiada pela Teoria da
Atividade. Através dessa metodologia, foram definidas as etapas, métodos e técnicas proprias,
para a construcdo de interfaces educacionais.

A referida metodologia projetual apoiou-se na Teoria da Atividade, segundo Leontiev

(1978), na observacdo do sistema de atividade do uso de artefatos educacionais.
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2.2.1 Projeto E

O Projeto E baseia-se no sistema de planos definidos por Garrett (2003), de onde
vem a nomenclatura das suas quatro primeiras etapas (estratégia, escopo, estrutura e
esqueleto), que foram definidas, segundo Meurer e Szabluk (2010), como estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto, estética e execugdo. Cada uma dessas etapas tem as suas tarefas
especificas (figura 1), porém, a sua logica sequencial permite que se volte e altere os
procedimentos de uma etapa ou mais, com o propésito de beneficiar o resultado final. Na sua
estrutura original, esse projeto se constitui por seis etapas organizadas de forma sistematica e

relacionadas entre si.

Definicao do sistema Wireframes Estruturais Implantagao
Posicionamento da Wireframes Arquitetural Testes
linguagem grafico-visual Wireflows das tarefas Melhorias
Painel de diferencial semantico
Estratégia Estrutura Esquelato Estética Exacuca
e
lj lj @ ’
Projeto Preliminar COrganograma Diagramacio e composicdo
Contextualizacao Definicao das ferramentas Identidade Grafico Visual
Analises e tartefas logografia, tipografia, pictografia
Lista de verificacao cromografia e iconografia

Figura 1 - Etapas da metodologia proposta pelo Projeto E

Fonte: Meurer e Szabluk (2010)

O Projeto E, como metodologia projetual é um Modelo de Aprendizagem Baseada
em Projeto (ABP), desenvolvido por Meurer e Szabluk (2010), adotado desde 2008 em
atividades curriculares. Sua primeira publicacdo aconteceu no ano de 2010, servindo de

modelo no desenvolvimento de personagens de jogos eletronicos.

2.2.2 Teoria da Atividade

Nesse projeto a TA assume o papel de apoiadora do Projeto E. Essa teoria é um
principio que se fundamenta no que pressupfe a escola historico-cultutal soviética,
desenvolvida, principalmente, sob a influéncia do pensamento marxista e, de acordo com
Duarte (2002), surgiu com os trabalhos de Vigotski, Leontiev e Luria, desenvolvidos no

campo da psicologia. Nesse contexto, Leontiev (1978, p. 59), situa as ideias de VWygotsky, no

que se refere a origem da “atividade psiquica interna na atividade externa”, compreendendo
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que aquelas sdo diferentes das ideias dos seus contemporaneos, em funcéo de terem surgido
da

analise das peculiaridades da atividade especificamente humana: a atividade laboral,
atividade produtiva que se realiza por meio de instrumentos, uma atividade
primariamente social, isto é, que se desenvolve em condicfes de cooperacdo e
compartilhamento por pessoas.

A partir do que postula Leontiev (1978), a mediagdo entre o sujeito e 0 objeto é a
atividade, que para Campello (2009) estdo inter-relacionados por uma estrutura composta por

atividade, ag0es e operacdes, como demonstra a tabela a seguir.

Nivel Fator de Orientacéo
Atividade Motivo
Acéo Meta
Operacao Circunstancias

Tabela 1 - Estrutura da atividade humana segundo Leontiev

Fonte: (BARRETO, 2009)

Os estudos de Engestrom (1987) mostraram o0 que num primeiro momento seria a
representacdo da base de estudos desenvolvidos por de Vigotski, Leontiev e Luria. Porém, o
avanco dos estudos daquele autor, fez com que se introduzisse a regulacéo das regras sociais e
da divisdo do trabalho, como partes do processo de mediagcdo entre o sujeito e o objeto em
dada comunidade atraves de artefatos mediadores, até a inclusdo da “estrutura do mundo
social e as transi¢des possiveis entre sistemas de atividade”, demonstrando que estas também
ocorrem nos ambientes, que sdo transformados “pela atividade mediada e compartilham o

mesmo objeto”, como mostra a (figura 2). (ALQUETE, 2014, p. 50)

artefatos mediadores artefatos mediadores

sujeito "4t objeto objeto ‘e sujeito
potencialmente

compartilhados

regras sociais comunidade divisao de trabalho divisao de trabalho comunidade regras sociais

Figura 2 - Diagrama da 32 geracéo
Fonte: (ENGESTROM, 1987)
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Dessa forma, os sistemas de atividade s&o integrados por sujeito, objeto (motivo),

artefato, regra, comunidade (onde todos compartilham o mesmo objetivo) e divisdo de
trabalho (organizacdo de tarefas), formando unidades coletivas nas quais estardo presentes
diversos tracos culturais que, por esse motivo, geram diferentes pontos de vista. Para Solto e
Borba (2015), podem acontecer divergéncias com relacdo a utilizacdo de um artefato ou a
operacionalizacdo de uma acédo, gerando tensoes.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A construcdo da interface grafica da Biblioteca SILVA, ao utilizar o Projeto E
apoiada pela Teoria da Atividade como metodologia projetual desenvolveu seguintes etapas:

Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Estética e Execucéo.

3.1 Estratégia

Nessa etapa foram respondidas as questdes projetuais de identificacdo, considerando
0 escopo metodoldgico da Teoria da Atividade (o que desenvolver, por que projetar, para
guem projetar, como desenvolver, qual sera a tecnologia utilizada), que serviram de base ao
desenvolvimento dos questionarios, destinados a pesquisadores, professores e alunos da EJA,
apresentando perguntas fechadas e abertas, com o objetivo de analisar a experiéncia de uso
dos dispositivos moveis, suas motivacles e necessidades na referida modalidade de ensino,

chegando-se ao diagrama apresentado na (figura 3).

Biblioteca Digital

Um futuro melhor
Atores da EJA Informacio

Aprendizagem

Mobilidade
Interatividads e.
M-LEARNING

Alunos
Professores

Aldeia Global
Ambi de Ensino-Apredi.

LEGENDA

| [ENE [l comunipace

REGRAS
Wosemvo ™ sociais

DIVISAO DE

TRABALHO SUJEITOS

Figura 3 - Diagrama do Sistema de Atividade da utilizacdo da Biblioteca Digital

Fonte: A prépria autora
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Ainda nessa etapa de desenvolvimento:

e Identificou-se os cenarios de aplicacdo mercadoldgica do aplicativo (atual e
pretendido), ndo se encontrando nenhum produto que atenda aos objetivos dessa
proposta, que visa tanto leitores experientes quanto aqueles iniciantes no processo de
leitura. Pretende-se utilizd-lo como um aplicativo mobile, com possibilidades de
busca e depdsito de materiais (imagens, textos, audios, videos).

e Explicitou-se as situacGes (bem resolvida e bem definida) compreendendo-se o
dispositivo como uma interface grafica para dispositivos moveis de biblioteca digital
destinada a professores e alunos, inclusive neoleitores, da EJA e, numa situagdo bem
resolvida, um aplicativo para dispositivos moveis com o objetivo de servir como
ferramenta nos processos de ensino e aprendizagem na EJA, com as possibilidades
de pesquisa e deposito de contribuicGes ao acervo, apresentando a possibilidade real
de utilizacdo por parte de usuarios neoleitores.

e Procedeu-se a equalizacdo dos fatores projetuais com relacdo ao usuério, quanto ao
fator antropoldgico, por inovar como ferramenta nos processos de ensino e
aprendizagem, por tratar-se de biblioteca digital também acessivel a usuarios
neoleitores; ecologico, por minimizar a producdo de materiais impressos e
ergondmico, por possibilitar e facilitar o acesso. Com relacdo ao mercado, quanto ao
fator econdmico, previu-se sua utilizacdo nos meios de comunicagéo e oportunidades
em congressos; quanto ao fator mercadologico, vislumbrou-se a sua utilizagdo nos
projetos de EJA (na educagdo formal, informal e ndo-formal) e quanto ao fator
tecnoldgico, notou-se ser de carater inovador, por promover acesso ao publico
neoleitor ao aplicativo.

e Dos fatores projetistas, quanto ao fator filoséfico promove a interagdo entre pessoas;
quanto ao psicoldgico € de facil entendimento, visto ter como parte do seu publico
alvo os neoleitores e quanto ao geométrico por ser necessario para o melhor

aproveitamento da usabilidade, visando uma interacéo intuitiva e amigavel.

Posteriormente, a partir da analise taxondmica do aplicativo, concluiu-se que um

denominador comum para o projeto final bem resolvido podera ser conseguido a partir dos
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seguintes elementos essenciais: Atuacdo, Plataforma, Oportunidade, Finalidade, Necessidades

e Motivagdes, como explicitado, através da analise taxondmica, na (figura 4).

ATUAGAO

Social

Educacional

Ieyoed
Jewuou)

Jeuod

3AvalivnId

Figura 4 - Analise Taxondmica do Aplicativo SILVA

Fonte: A prdpria autora

Essa andlise taxon6mica estabeleceu com maior seguranga 0s objetivos do produto

final desse projeto, em conformidade com o Sistema de Atividades da sua utilizag&o.

Procedeu-se as analises linguistica, desenhistica e heuristica de produtos similares
e ndo similares ao aplicativo pretendido, avaliou-se pontos positivos, postos negativos e
aspectos de relevancia, com foco na usabilidade, no sentido de fornecerem elementos ao
desenvolvimento do aplicativo proposto. Nesse sentido, foram avaliados os produtos: game
NeuroLudus* e Biblioteca Digital EJ@ - Fundacio Bradesco®.

Essas analises demonstraram que o game NeuroLudus apresentou maior numero de
aspectos relevantes no tocante a usabilidade, principalmente por falar a linguagem do usuario,
ser consistente nos seus termos, apresentar feedback satisfatorio as agbes executadas e possuir
eficientes mensagens de erro. Ja a Biblioteca Digital EJ@, apresentou como ponto positivo
relevante a qualidade do seu design.

3.2 Escopo
O Escopo foi a etapa do desenvolvimento que tratou da organizacéo do contetdo do

aplicativo em mddulos, submodulos e suas funcionalidades. Nela, foi utilizada a técnica de

Card Sorting (figura 5), quando foram elencadas “palavras chave” do contetido proposto para

4 Disponivel em <http://www.neuroludus.com>. Acesso em: 10 ago. 2016.
> Disponivel em: <https://www.eja.educacao.org.br/Paginas/default.aspx>. Acesso em: 10 ago. 2016
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o aplicativo, geradas principalmente a partir de informacdes referentes as respostas dadas aos
questionarios aplicados com alunos, professores e pesquisadores de EJA. Posteriormente,

essas palavras foram classificadas por ordem de acesso e importancia no aplicativo.

Pog,
me Casg;
Lormor@ 4 Video 4
Visitante Co\a“°‘ad°‘
Bibli “astre
Usuario 0 i0l6ce
Digital
\ Aly,
pudio o no
”Dagem & &
<X
P
Esqueci a senha Texto Entrar W =
o5
nha ?‘0’\0
Apresentagao Compartilhar

Figura 5 - Card Sorting: Separacéo dos termos em cartdes isolados.

Fonte: A prépria autora

Foi também efetuada a andlise estética do aplicativo, através de uma escala de
diferencial semantico (figura 6), e a avaliacdo de produtos similares e ndo similares quanto a
densidade e a qualidade dos elementos. Esta Ultima avalia¢do indicou que o aplicativo SILVA
deve apresentar uma boa qualidade grafica e um pequeno nimero de elementos, no sentido

atender a uma estética minimalista.
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Figura 6 - Escala de Diferencial Semantico do aplicativo SILVA.

Fonte: A prépria autora

5.3 Estrutura

Nessa etapa foram geradas diversas alternativas de organograma, na busca da melhor
representacdo desenhistica e do contexto navegacional do aplicativo pretendido visto que,
nesse momento do desenvolvimento, o foco do projeto é a facilidade e a segurangca na
utilizagdo do produto. A figura (7) apresenta a que foi eleita como a melhor dessas
alternativas.
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Figura 7 - Organograma geral do aplicativo.

Fonte: A prépria autora

5.4 Esqueleto
Essa etapa definiu as estruturas-base do aplicativo, de acordo com a figura (8).

Figura 8 - Wireframe com as 7 estruturas-base da Biblioteca SILVA.

Fonte: A prépria autora.

5.5 Estética
Essa etapa tratou da composicao final do produto. Nela foram definidas a identidade

visual, logografia, cromografia, tipografia, pictografia, iconografia e, por fim, a composigéo e

a diagramagcdo do aplicativo proposto.
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5.6 Execucao

8 4

. %

Essa foi a etapa de acabamento/fechamento do projeto, consistindo na elaboracéo de
um Modelo Funcional Navegavel (MFN), que € um modelo dinamico, onde podem ser
esclarecidas e visualizadas as principais funcionalidades do aplicativo. Para a construgdo do
MFN da Biblioteca Digital SILVA, utilizou-se a plataforma on line InVision, para que através
da simulacgdo da sua navegabilidade e interag&o, o aplicativo possa ser testado.

O aplicativo pode ser acessado na Web através do link https:/invis.io/6V8BUHFOA4F.
Nos dispositivos moveis, podera ser utilizado o QR Code, cuja leitura sera efetuada mediante
a instalacdo de um aplicativo/leitor, que utilizard a camera do dispositivo para a leitura e

subsequente direcionamento para o link da SILVA.

silva

Saberes Interativos aa Lango da
Vida Adulta

Figura 9 — Tela de Abertura, Menu Principal e QRCode para InVision SILVA.

Fonte: A prdpria autora.

6. CONCLUSOES

Esse projeto de interface grafica para a Biblioteca Digital SILVA, buscou
sensibilizar para o fato que, o publico da EJA necessita ter acesso as informagdes do seu
interesse, a partir de um sistema que facilite a sua navegacéo.

Ao colocar-se como uma ferramenta das TIC na Educacdo, em especial da
modalidade mobile learning, a proposta da interface grafico digital da SILVA, pretende
oferecer uma contribui¢do, como uma inovacgdo nos processos de ensino e aprendizagem da
EJA. Nesse sentido, foi utilizada a TA como suporte a metodologia projetual — Projeto E, com

a intensdo de aproximar-se dos atores envolvidos na EJA, quanto as suas motivacGes e

necessidades.
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Finalmente, na perspectiva de atender, ao conjunto de usuérios neoleitores como um
todo, recomenda-se que no processo de desenvolvimento do projeto da Biblioteca SILVA seja
adotado o recurso do comando de voz. Essa recomendacéo se justifica, pelo fato de associar-
se imagem, texto e audio no sistema de busca da biblioteca, o que facilitara o acesso daqueles
usuarios as etapas do aplicativo, agregando um valor no sentido de favorecer aqueles que

ainda ndo tém o dominio da lecto-escrita.
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