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"Se a educacao sozinha, nao transforma a

sociedade, sem ela tampouco a sociedade muda."

Paulo Freire (2000)



RESUMO

O presente trabalho propde o projeto de interface grafica de uma plataforma de
preparagao para o exame Encceja. O objetivo principal é atender as necessidades,
compreender as dificuldades e motivagdes deste perfil de aluno para desenvolver
um produto coerente com o contexto de um publico heterogéneo como o alunado da
EJA. Para tal, é utilizada uma metodologia de produtos digito-virtuais, o Projeto E,
que consiste em seis fases de execugao. O processo de criagao abrangeu etapas de
planejamento do projeto, fundamentagéo teorica, pesquisa com usuarios e analise
de similares para resultar em geracao de alternativa para as interfaces graficas da
plataforma. As telas geradas passaram por um processo de avaliagao por meio de
testes com usuarios até se alcancar o resultado final. O desenvolvimento do Modelo
Funcional Navegavel (MFN) final encerra a etapa de execugdo do projeto,

apresentando a plataforma como um produto completo.

Palavras-chave: Educacdo de Jovens e Adultos, Encceja, ensino a distancia,

interagéo, design de interfaces



ABSTRACT

The present work proposes the graphic interface design of a platform to prepare for
the Encceja exam. The main objective is to meet the needs, to understand the
difficulties and motivations of this student's profile to develop a product coherent with
the context of a heterogeneous public such as EJA students. For this, it is used a
digit-virtual product methodology, Project E, which consists of six process phases.
The creation process covered project planning stages, theoretical foundations, user
research and similar products analysis to result in the generation of alternatives to
the graphical interfaces of the platform. The generated screens went through an
evaluation process through user testing until the final result was achieved. The
development of the final prototype ends the project execution stage, presenting the

platform as a complete product.

Keywords: Youth and Adult Education, Encceja exam, distance learning, interaction,

interface design
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1 PLANEJAMENTO DE PROJETO

O planejamento de projeto conta com todas as informagdes prévias ao projeto.
Desse modo, o capitulo aborda a introdugdo e contextualizagcdo do tema, a
justificativa pelo presente trabalho, o problema e as delimitagbes do projeto, os

objetivos geral e especificos e a metodologia utilizada.

1.1 INTRODUCAO E CONTEXTUALIZACAO

A educacédo € a base formal para a constituicao do individuo. Como definida na Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB) no Art. 1° "abrange os
processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana,
no trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizacdes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais." (BRASIL, 1996). A
educacado nao se restringe ao conhecimento formal, € importante também para o

desenvolvimento do individuo como cidadao, atuando na sua inclusao social.

Atualmente, conforme o ultimo Censo Escolar (INEP, 2017) sao 48,8 milhdes de
alunos matriculados no ensino basico na rede publica e privada do pais. Deste
numero, cerca de 3,5 milhdes destinam-se a modalidade de Educacéo de Jovens e
Adultos.

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) € uma modalidade da educagao basica, que
abrange as etapas de Ensino Fundamental e Médio, sendo destinada aqueles que,
por diversos fatores, ndo tiveram acesso ou deram continuidade aos estudos na
idade propria (BRASIL, 1996). Para Negreiros et al. (2017) a EJA é uma forma
peculiar de educacgao basica, pois o publico atendido possui necessidades que nao
sdo compreendidas pela educacgao regular. A EJA pode ser analisada pelo ambito
social, como reparadora de uma divida social para com esses alunos, criando uma
nova significacao de vida, possibilitando que os conhecimentos adquiridos reflitam

em solugdes para atender suas necessidades pessoais. (NEGREIROS et al., 2017).

O perfil dos alunos da EJA é extremamente heterogéneo. Para Viana, Sanches e

Miranda (2011) sao pessoas com visdo de mundo formada pelas experiéncias
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vividas e que ja tem seus valores e crengas constituidos. Segundo Larieira (2015),
essa heterogeneidade do publico que frequenta a EJA é um dos maiores desafios
para os professores e gestores, no alinhamento dos conteudos de base curricular
com as expectativas e necessidades dos alunos. Nesse sentido, faz-se necessario a
criacdo de novas estratégias de ensino, voltadas para o contexto individual dos

alunos mas que beneficiem o coletivo (NEGREIROS et al., 2017).

Percebe-se uma iniciativa de criar projetos que atendam e compreendam as
necessidades desse perfil de alunos. Os alunos que, por motivos pessoais, nao
podem acompanhar presencialmente as turmas de EJA para completar a educagao
basica, podem realizar uma prova anual que certifica a conclusdo das etapas de
Ensino Fundamental e Ensino Médio. Essa prova € o Exame Nacional para
Certificacdo de Competéncias de Jovens e Adultos (Encceja), aplicada gratuitamente
pelo INEP (BRASIL, 2018). Porém, para atingir os objetivos da matriz de

competéncias do exame, ainda € necessario uma preparagéao individual.

Uma alternativa para o ensino regular presencial € o Ensino a Distancia (EAD). Essa
modalidade educacional foi regulamentada e definida recentemente pelo Art.1° do
Decreto n° 9.057 de 2017. Ocorre pela mediagao didatico-pedagogica no processo
de ensino, com uso de ferramentas de Tecnologias da Informagao e Comunicacao
(TIC) no desenvolvimento de atividades educativas para estudantes e profissionais
que estejam em lugares e tempos diversos. A flexibilizagdo do ensino, podendo ser
adaptado de acordo com as necessidades e contextos de cada aluno € uma das
maiores vantagens do EAD. Para Souza, Fernandes e Barreto (2014), o uso das
TIC'S, além da mediagdo aluno-professor, servem como atrativo e estimulo a
autonomia do aluno e a pesquisa e aprofundamento dos conhecimentos propostos,

propiciando aprendizagens mais motivacionais e inovadoras.

Com a disseminagao do uso da tecnologia e aumento no campo de abrangéncia da
Internet, a EAD tém sido cada vez mais explorada no Brasil. Porém, essa expansao
restringe-se principalmente a cursos para Ensino Superior. Faltam iniciativas que
atendam as necessidades do publico da EJA e percebe-se que os produtos

existentes ndo sao criados considerando a heterogeneidade e diversidade desse
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publico. O presente projeto tem como objetivo propor a interface grafica de uma
plataforma digital de ensino a distancia criada a partir da analise do contexto e

necessidades do aluno da EJA.

1.2 JUSTIFICATIVA

A educagao € um agente de mudanga capaz de transformar individuos e possibilitar
novos contextos e realidades. Porém, para uma sociedade em constante
transformacdo € necessario repensar o ensino-aprendizagem atual (BRANCO;
LAMEIRA; MIRANDA, 2016). Segundo Couto e Portugal (2010) o design, por sua
caracteristica interdisciplinar, pode contribuir para a educagao por meio do
desenvolvimento de "artefatos educacionais, sistemas educacionais e invencdes
culturais". Nesse contexto, percebe-se uma oportunidade de explorar ainda mais o

design na area da educagao com o presente trabalho.

A educacdo €& um direito de todos os individuos, porém nao significa que seja
acessivel a todos eles. A modalidade de Educag¢ao de Jovens e Adultos atende a
uma parcela do publico que por diversos motivos descontinuou os estudos ou foi
excluido da fase escolar (VIANA; SANCHES; MIRANDA, 2011). Para Cattelli,
Haddad e Ribeiro (2015)

Os dados revelam que a demanda nao atendida de EJA no Brasil € enorme,
correspondendo a 90,5% dos 65 milhdes que ainda ndo completaram o
Ensino Fundamental e a 77,9% dos 22 milhdes que teriam ainda o Ensino
Médio a completar, para ter garantido seu direito a educagédo basica. A
modalidade EJA corresponde ao atendimento de uma parcela minima do

publico potencial.

A Educacao de Jovens e Adultos, em seu modelo atual, também tem déficits. A falta
de escolas que atendam a modalidade, pouca oferta de vagas em turmas,
dificuldades dos alunos em conciliar os horarios de estudo com a rotina de trabalho,
problemas financeiros que impedem a frequéncia em sala de aula e o préprio

formato de ensino sédo adversidades que atrapalham o processo escolar. Assim, é
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possivel pensar no ensino a distdncia como uma alternativa para esse modelo

educacional.

Segundo o Censo EAD.BR 2016 existem algumas aplicagbes da modalidade EAD
na Educacéo de Jovens e Adultos, porém em formato hibrido, unindo metodologias e
0 uso da tecnologia em sala de aula regular, como forma de inovacao educacional
(ABED, 2017). Essa aplicacdo da modalidade é recorrente, mas nao atende as
necessidades e ndo ameniza as dificuldades dos alunos da EJA. A falta de
iniciativas que utilize a flexibilidade de tempo, espaco e ritmo do ensino a distancia
(ABED, 2017) no desenvolvimento de produtos educacionais voltados para o publico
diverso e heterogéneo da Educacgao de Jovens e Adultos que originou o problema de

projeto do presente trabalho.

Ainda, a inser¢do, por meio de um estagio em design, em uma empresa de
educacdo com foco em cursos online trouxe a motivagado pessoal para o projeto.
Presenciar diariamente o impacto e a importancia do design na construgao de
materiais e produtos educacionais e no desenvolvimento da propria plataforma

digital € muito inspirador.

1.3 PROBLEMA DE PROJETO

Como o design pode auxiliar na educagao a distancia de Jovens e Adultos?

1.4 DELIMITAGAO DA PESQUISA

O trabalho tem foco no desenvolvimento do projeto da interface grafica da
plataforma digital. Serdo trabalhados conceitos de usabilidade, Design de Interagao
e Design de Interface. Nao serao abordados conceitos pedagodgicos nem estratégias
de ensino. Os conteudos apresentados no projeto serdo exemplificagdes dos
materiais e midias que poderiam ser disponibilizados e utilizados na plataforma.
Sera desenvolvido um protétipo nao-funcional para ilustrar o fluxo de navegagéao e

apresentar as principais telas. A metodologia escolhida foi adaptada para
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adequar-se ao tempo disponivel para o projeto (definido pelos periodos de TCC | e

TCC Il de acordo com o cronograma da Universidade Federal do Rio Grande do Sul)

e pelo tamanho da equipe de desenvolvimento.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo geral

Desenvolver o projeto visual da interface de uma plataforma de ensino a disténcia

para atender, auxiliar e estimular na Educacéo de Jovens e Adultos.

1.5.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos foram organizados de acordo com as metas de cada etapa

do TCC.
Etapa |
a. Aprender sobre a modalidade educacional Educagao de Jovens e Adultos.
b. Conhecer e entender o perfil do aluno EJA, suas necessidades e expectativas
nao atendidas.
c. Estudar os conceitos da educagdo a distancia e suas vantagens para a
Educacao de Jovens e Adultos.
d. Aprofundar os conhecimentos em Design de Interagao e Design de Interfaces
para propor uma plataforma digital coerente com o contexto.
e. Definir o conceito do projeto a partir dos conhecimentos adquiridos nas
primeiras etapas deste projeto.
Etapa ll
a. Propor e selecionar alternativas de interfaces graficas que sejam condizentes
com o conceito definido na Etapa I.
b. Especificar e detalhar os elementos da interface grafica.
c. Desenvolver um protétipo nao-funcional do produto, com a finalidade de

verificagdo com usuario.
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1.6 METODOLOGIA DE PROJETO

A metodologia é a area do campo das ciéncias que estuda o método cientifico, que
pode ser definido como o conjunto de agdes realizadas para se chegar a um
determinado resultado (CIPINIUK; PORTINARI, 2006). Para Munari (2002) a
metodologia € uma série de operacdes organizadas em ordem ldgica e ditadas pela
experiéncia. A metodologia ndao é definitiva, ela pode ser alterada e adaptada

conforme as descobertas e necessidades do designer (MUNARI, 2002).

Para o proposto trabalho foi escolhida a Metodologia Projeto E desenvolvida por Heli
Meurer, Mestre em Engenharia de Producdo e Daniela Szabluk, Bacharel em
Design. O Projeto E é uma metodologia com aplicagdo especifica em produtos

digito-virtuais.

As informagbes definidas a seguir foram embasadas no capitulo Projeto E:
metodologia projetual para ambientes digito-virtuais de Heli Meurer e Daniela

Szabluk no livro Pelos Caminhos do Design: metodologia de projeto (2012).
1.6.1 Metodologia Projeto E

Com base na metodologia proposta por J. J. Garrett (2003), com foco na experiéncia
do usuario, o Projeto E guia e otimiza projetos de interfaces graficas para produtos
interativos digito-virtuais. Os principios utilizados na metodologia sao provenientes
do pensamento de varios autores de design de interagdo, como Nielsen (2004),
Preece, Rogers e Sharp (2005) e Norman (2006).

O Projeto E é recomendado para projetos de alta e média complexidade, podendo
ser adaptado para diferentes sistemas e produtos digitais. E uma metodologia que
considera padroes e caracteristicas reais do mercado profissional, servindo como
uma alternativa aos processos de tentativa e erro utilizados por muitas empresas
atualmente. Com foco na geragdo de alternativas, o Projeto E ndo é uma
metodologia sequencial e limitada, podendo retornar a etapas anteriores para
reestruturar e reorganizar informagées em busca do melhor resultado final. Admite

também, a exclusdo de etapas que nédo sejam adequadas ao projeto.
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As seis fases da metodologia Projeto E estdo apresentadas na Figura 01 conforme

aplicagdo nas duas etapas do Trabalho de Concluséo de Curso.

ESTRATEGIA

Y

Figura 01: Divisdo da Metodologia nas etapas do TCC

ESTRUTURA

F

ESQUELETO

]

ESTETICA

O

Fonte: (MEURER; SZABLUK, 2012) adaptado pela autora

A letra E do nome Projeto E exemplifica o nome das seis etapas da metodologia:

Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Estética e Execucgdo. As seis etapas e

suas subdivisdes estao apresentadas na Figura 02.

ESTRATEGIA

Y

Projeto preliminar

Questdes projetuais
Identificagdo dos cendrios
Situagdes inicial e final
Fatores projetuais
Taxonomia

Andlises Linguisticas
Anilises desenhisticas
Andlises de Ferramentas
Analises Heuristicas

Lista de requisitos

Figura 02: Metodologia Projeto E

Especificagoes funcionais
Requisitos do produto
Organizagdo dos conteddos
Arquitetura da informagdo

Posicionamento
grafico-visual

Escala diferencial
semdntica

ESTRUTURA

Organograma
Fluxogramas
Desenho de interagdo

Arquitetura da informagéo

Wireframes
Malha diagramacional
Malha construtiva

Preparagdo dos bancos de
dados

Regras de negdcios

ESQUELETO

i

ESTETICA

@

Estudo e definigdo das malhas

Composigdo e diagramagio
Identidade gréfico-visual
Logografia

Cromagrafia

Tipografia

Pictografia

Iconografia

Fonte: (MEURER; SZABLUK, 2012) adaptado pela autora
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Estratégia

A estratégia é a primeira etapa definida na metodologia Projeto E. E 0 momento de
andlise do contexto geral, com a sintetizacdo e organizacdo das informagdes
referentes ao projeto. E importante para apropriacdo dos conceitos necessarios para
o desenvolvimento do trabalho. E organizada em onze etapas, sendo as finais
analises e o fechamento com a lista de requisitos e restricbes do projeto. As etapas

completas sao listadas abaixo:

1. Projeto preliminar: pesquisa e andlise do problema. Sao os itens detalhados na

etapa de planejamento de projeto, na justificativa, objetivos gerais e metodologia.

2. Questdes projetuais: definem o contexto do projeto. Perguntas como "O que
projetar?”, "Para que projetar?", "Como projetar?", "Para quem projetar?" e "Qual
sera a tecnologia utilizada?". Esses itens sdo compreendidos também na etapa de

planejamento de projeto.

3. Identificagcdo dos cenarios: analise do produto existente e projecdo de melhorias e
novos recursos. Essa etapa metodologica € mais usual em redesign de produtos
existentes. No projeto proposto, ndo ha um produto inicial, portanto essa etapa nao

sera abordada.

4. Situagao inicial e final: definicdo de objetivo de projeto, considerando todas as
possibilidades, requisitos e restricbes. Essa etapa corresponde aos objetivos

especificos, delimitagdes de pesquisa e requisitos de projeto.

5. Fatores projetuais: fatores que devem ser considerados no projeto. Sdo eles os
fatores: antropoldgicos, ecoldgicos, ergondmicos, econdmicos, mercadoldgicos,
tecnoldgicos, filosoficos, geométricos e psicolégicos. Sao fatores apontados por
Gomes (2008, apud Meurer e Szabluk 2012, p.228) que serdo explorados e

considerados durante todo projeto.

6. Taxonomia: "forma eficiente de criar foco no produto e situa-lo em um contexto
maior, considerando sempre suas funcionalidades e a forma como sera utilizado”

(MEURER; SZABLUK, 2012). Essa etapa esta presente no conceito, inserindo o
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projeto em um cenario maior, delimitando a definicdo e facilitando o entendimento

como um todo.

A metodologia Projeto E recomenda a analise de 15 a 25 produtos digitais. Desse
numero, aconselha que sejam feitas analises mais precisas em seis produtos, trés
similares e trés tangenciais. Os produtos similares correspondem a similares de
funcdo e os tangenciais sao relacionados com a interface. Para este projeto serao
analisados trés produtos similares conforme as recomendagdes da metodologia. As

analises sugeridas pela metodologia séo:

7. Analises Linguisticas: € recomendado a realizagédo de cinco tipos de analise
linguistica: conotativas e denotativas, sincronicas e diacrbnicas e paradigmaticas. As
analises conotativas e denotativas dizem respeito aos termos utilizados no projeto e
sua semantica e definicdo contextual, respectivamente. As analises sincrénicas e
diacrénicas tratam dos aspectos dos produtos digitais, atualmente e em transcurso
de tempo. A analise sincrbnica sera a principal do grupo de linguisticas, pois
abrange as ferramentas e estratégias atuais dos produtos similares e tangenciais. A
diacrénica e a paradigmatica sdo as analises mais complexas, pois exigem a
disponibilizacdo de informagdes passadas dos produtos e que ndo sdo de facil

acesso, portanto nao serao realizadas.

8. Analises Desenhisticas: € uma etapa essencial na Estratégia e para o projeto pois
relaciona-se diretamente com a interface grafica dos produtos. A analise
desenhistica é dividida em nove aspectos abordados: estrutura, funcionalidade,
comparativo de ferramentas, logografia, analise cromatica, tipografia, pictografia,

iconografia e diferencial seméantico.

Analise estrutural: identifica a composigdo geral do projeto. Compreendendo a

arquitetura de informagdo em detalhe, por meio de wireframes estruturais. E uma

analise importante para determinar informacdes basicas de leiaute e navegagao.

Analise funcional: identifica e analisa as ferramentas dos produtos. A analise do
funcionamento e das ferramentas disponibilizadas pelos similares € importante para

a construgao dos requisitos do projeto.
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Comparativo de ferramentas: deriva da analise funcional, comparando ferramentas

de mesma fungdo em diferentes produtos. E uma etapa importante para construir o

panorama geral do que € existente no mercado.

Logografia: considera o leiaute e visual da interface grafica, analisando a identidade

visual e aplicagdes da marca.

Anadlise cromatica: analisa o uso de cor dentro do produto. As combinacdes,

contraste, saturagdo e demais aspectos.

Tipografia: analisa as escolhas e aplicagdes tipograficas dos produtos. Observando
as caracteristicas principais como tipo, tamanho, peso, estilo, espagcamento e

entrelinha. Deve considerar também os padrées adequados para o meio digital.

Pictografia: analise relacionada com o uso e padronizagédo de imagens. Refere-se a

adaptacao do produto para a utilizagao de diferentes tamanhos de imagens.

Iconografia: identifica e classifica o uso de pictogramas e icones no produto. Implica

no estilo visual, numero de cores e demais caracteristicas dos elementos.

Diferencial semantico: identifica e compara atributos marcantes de cada produto

através da proximidade em escala de termos opostos. E uma analise complementar

€ que nao sera aplicada no projeto.

8. Anadlises Heuristicas: € a etapa de analise da usabilidade dos produtos digitais.
Com base nas heuristicas de Nielsen (1995) procura identificar problemas de
usabilidade de forma mais clara e definida para evitar os mesmos erros. E uma
analise importante para a etapa de desenvolvimento do projeto, principalmente na

definigcao de fluxos de tarefas e nos elementos da interface grafica.

9. Lista de Requisitos e Restricbes: é a etapa seguinte as analises. Utiliza-se dos
conhecimentos adquiridos e caracteristicas observadas em produtos similares e
tangenciais para definir a lista de requisitos e restricdes do projeto. Os requisitos séo
todas as caracteristicas que devem ser abordadas no projeto e as restricdes sao as
limitacbes definidas para o desenvolvimento do trabalho. Essa etapa é

compreendida no conceito do projeto, definido ao final do TCC I.



25

Escopo

E a etapa de transformacdo do abstrato, que sdo as informacdes obtidas na etapa
anterior, em concreto, com a organizagcdo dos conteudos. Abrange a definicao das
funcionalidades e ferramentas do produto e a descricdo dos cenarios de uso e
tarefas. Os pontos principais da etapa Escopo sdo: definicdo das especificagdes
funcionais e requisitos do produto, organizagao dos conteudos e desenvolvimento da
arquitetura de informacdo. Nessa etapa, inicia-se o processo de geragdo de

alternativas.

Para a definicdo da arquitetura de informagao € necessario pensar em quatro
aspectos principais: dinamicidade do conteudo, inter-relacdo entre conteudos,
ferramentas e funcionalidades e a usabilidade do produto. Deve ser considerado o
potencial de atualizagédo e diferentes possibilidades de exibicdo dos conteudos e a
objetividade da usabilidade, de modo que as ferramentas sejam usadas de forma

rapida e segura.

A metodologia recomenda consultar padrbes determinados para diferentes tipos de
dispositivos e considerar sempre as heuristicas de Nielsen (2004) na tomada de
decisdes da etapa Escopo. E necessario utilizar uma linguagem verbal e textual
coerentes com o vocabulario do publico-alvo, a fim de criar um ambiente de facil

entendimento e reconhecimento por parte dos mesmos.
Estrutura

E a etapa mais complexa da metodologia Projeto E, pois contempla todo o contexto
navegacional e transacional do projeto. Para isso, utiliza-se do aspecto desenhistico
para elaborar o organograma geral e os fluxogramas de todas as tarefas previstas
para o produto, com base nos requisitos e restricdes definidos anteriormente. E a
etapa principal para a utilizacdo dos conhecimentos de usabilidade e Design de

Interagao adquiridos na fundamentagao teorica e ao longo do curso de graduagéo.
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Esqueleto

E a etapa de organizacdo da estrutura definida na interface, processo que inicia com
a produgdo dos wireframes. Wireframes' sdo representagdes visuais simples do
leiaute da tela, com o posicionamento e peso de cada elemento e sua relagdo com
os demais objetos. O processo de geracao de wireframes deve ser realizado antes
da definicdo de qualquer aspecto estético, pois a partir deles que sera possivel

identificar os padrdes estruturais.

Os elementos repetidos em mais de uma tela devem se manter na mesma
localizacdo sempre, a fim de criar um reconhecimento e familiarizac&o rapidos pelo
usuario. Exemplos comuns de elementos de repeticdo sdo a identidade visual,
sistema de busca e navegacao local, como os objetos de voltar a pagina e sair. O
uso de grid? facilita a composigdo dos elementos para um resultado mais coeso e

harmonico.

A parte principal da etapa de Esqueleto é o desenho dos wireframes que irdo servir
de base para a etapa seguinte. Também pode ser identificado a construgcéo da
malha diagramacional e construtiva, além da preparagdo do banco de dados e
regras de negodcio. Essas duas ultimas citadas nao se adequam ao projeto proposto,

portanto ndo serdao abordadas.
Estética

E uma das etapas importantes da metodologia para o projeto, pois trata da parte
visual da interface, definindo a diagramagcdo e composi¢cao final do produto. A
interface € o unico contato que o usuario tem com o produto digito-virtual (MEURER;

SZABLUK, 2012). A etapa de Estética € dividida em trés aspectos citados abaixo:

1. Estudo e definicdo das malhas: estimula-se o uso de malhas (grids) na etapa de

esbocos e wireframes de tela para auxiliar na estruturacdo dos conteudos.

' Wireframes s&o os esbogos preliminares de uma interface. Servem para mostrar o esqueleto do
projeto sem considerar o visual final (KALBACH, 2009).

2 Grids s&o malhas que servem para dispor e relacionar os elementos de um design, proporcionando
maior precisao na organizagdo dos mesmos (AMBROSE, HARRIS, 2012).
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2. Composicao e diagramacéo: estruturadas a partir das malhas, a composicao e
diagramacdo devem estar adequadas para a interface em desenvolvimento.
Resolucdes de telas, diferentes dispositivos e variagbes de configuracbes devem ser
consideradas nessa etapa para criar um leiaute que seja adaptavel e condizente
com os conceitos de Design Responsivo. Leiautes adaptaveis a diferentes
configuragbes sdao chamados leiautes liquidos. Para o projeto proposto, sera definido
apenas um dispositivo e utilizado suas respectivas configuragbes para o

desenvolvimento da interface grafica.

3. Identidade grafico-visual: no desenvolvimento de uma interface grafica, deve ser
considerado todos os aspectos visuais e criteriosamente selecionados para
aplicacdo. No caso de uma interface de um produto ja existente, é possivel se
apropriar da identidade pronta e aplica-la no projeto. Para o caso especifico, ndo ha
nenhuma identidade visual definida, portanto essa sera uma etapa abordada no

projeto. Os elementos que definem a identidade visual de uma interface grafica sao:

Logografia: é a assinatura visual do projeto. Pode ser composta de um simbolo e o
logotipo, ou apenas o logotipo. E o elemento principal de identificacdo de uma

marca.

Cromografia: a cor € um dos elementos fundamentais de um projeto de interface
grafica. E importante definir cores condizentes com o contexto e identidade visual do
produto. Devem ser definidos padrbes cromaticos a serem utilizados no projeto e
considerar fatores como a escala de participagdo, matiz e saturacdo para um
resultado harménico e agradavel para o usuario. As cores sdo utilizadas também
para o reconhecimento rapido do usuario e facil navegagdo, por meio da
padronizagao de uso para botdes, links e conteudos. Dessa forma, o usuario associa

cognitivamente os elementos, relacionando os objetos pelo uso da cor.

Tipografia: definicdes de tamanho, estilo, entrelinhas e outros aspectos referentes ao
uso de tipos. A hierarquia de informacdes é evidenciada com a utilizacdo de padrbes

de tipografia, estabelecendo uma relagdo de proporgcao entre os tipos. A questao
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principal a ser considerada nesse aspecto € a legibilidade, que deve orientar a

escolha de tipos e suas aplicacgoes.

Pictografia: escolha de imagens e conteudos que sejam coerentes com a identidade
visual do produto. Para isso, pode ser usado um tratamento padronizado nos

mesmos para resultar em uma interface harménica.

Iconografia: criagdo e uso de icones e pictogramas na interface digital. Um aspecto
importante quanto a criagdo de icones e pictogramas é desenvolver um conjunto a
partir do uso da mesma linguagem visual para todos. O uso de metaforas é
recorrente para auxiliar no reconhecimento e facil navegacdo. Para isso, é
fundamental entender o contexto e a linguagem do publico-alvo para criar elementos

visuais de facil compreensao para o usuario.
Execugao

Abrange a parte final do projeto, com o desenvolvimento de um Modelo Funcional
Navegavel (MFN). As etapas definidas na Execugéo sao: desenvolvimento de MFN,

testes com usuarios e correcdes observadas nos testes.

Um MFN ndo € um protétipo, € um modelo que apresenta um pouco do fluxo do
produto digital. Para fins de teste com usuario e apresentagdo, recomenda-se
executar as tarefas principais do produto. A metodologia define a criagao de 15 a 25
telas representativas para que o usuario tenha compreensao do produto no geral e

qual sera o resultado. O MFN é um dos objetivos especificos do projeto proposto.

As definicbes feitas no presente capitulo de planejamento de projeto, serao
utilizadas ao longo de todo projeto. A metodologia escolhida guiara as demais

etapas, organizando e delimitando o processo.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O presente capitulo trata os temas centrais do projeto como forma de alcangar os
objetivos especificos tracados para a Etapa |. Os assuntos abordados na
fundamentacao tedrica sao: Educacdo de Jovens e Adultos, Ensino a distancia,

Design de Interacéo e Design de Interfaces.

2.1 EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

A Educacgao de Jovens e Adultos (EJA) é uma das modalidades de educacgao basica
regulamentadas pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB) (BRASIL, 1996).
A educacao basica € garantida pela LDB como gratuita e obrigatoria para os
individuos de quatro a dezessete anos. O conceito de educagao basica abrange,
além da modalidade EJA, a pré-escola, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio
(BRASIL, 2013).

A EJA é a modalidade destinada aos individuos que n&o tiveram acesso ou
continuidade a educagado na idade propria (BRASIL, 2018). Segundo a LDB, as
idades minimas (completas) para matricula em modalidade EJA sdo quinze anos

para Ensino Fundamental e dezoito anos para Ensino Médio (BRASIL, 1996).

Para Viana, Sanches e Miranda (2011), "EJA é inclusao escolar de um publico que,
por motivos diversos, foi excluido da educagdao durante sua infancia ou
adolescéncia." A EJA se torna uma forma de reintegrar os individuos que foram

excluidos do sistema regular no sistema educacional novamente (LARIEIRA, 2015).

O Parecer n° 11/2000 define e regulamenta as Diretrizes Curriculares Nacionais para
a Educacao de Jovens e Adultos. Determina-se que a modalidade da Educacgao de
Jovens e Adultos deve desempenhar as funcbes reparadora, equalizadora e

qualificadora, conforme texto abaixo retirado do documento:
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A funcéao reparadora da EJA refere-se a possibilidade de acesso ao Ensino
Fundamental e Médio de qualidade a todos aqueles que foram privados
desse direito na idade propria. Baseia-se no principio da escola democratica
entendida como um servigo publico, direito de todos e dever do Estado no
sentido de promover a igualdade de oportunidades que conduzam ao pleno

exercicio da cidadania.

A funcgéo equalizadora da EJA permite o retorno ao sistema educacional de
segmentos especificos da sociedade como donas de casa, migrantes,
trabalhadores rurais, aposentados e encarcerados que tiveram sua
escolaridade interrompida por diversos motivos como evaséo, repeténcia ou
outras circunstancias desfavoraveis. Neste caso a EJA podera abrir novos
caminhos para a participagdo e reinsercdo na vida social e no mundo do

trabalho.

A funcgéo qualificadora configura-se como a prépria esséncia da EJA, numa
perspectiva da educacdo permanente. Dentro deste carater ampliado, os
termos “jovens e adultos” indicam que, em todas as idades e em todas as
épocas da vida, é possivel se formar, se desenvolver e constituir
conhecimentos, habilidades, competéncias e valores que transcendam os
espagos formais da escolaridade e conduzam a realizagdo de si e ao

reconhecimento do outro como sujeito (RIO DE JANEIRO, 2017).

A funcao reparadora esta relacionada com o oferecimento de um ensino publico e de
qualidade que atenda a modalidade EJA. Segundo o Censo Escolar (INEP, 2017),
no Brasil existem 183.376 escolas publicas e privadas de ensino basico, sendo que
apenas 31.964 oferecem a modalidade EJA. Esse numero se torna preocupante
quando comparado com o numero de matriculas na modalidade: 3.422.127 alunos

da EJA para serem distribuidos em menos de 18% das escolas de todo pais.

A fungéo equalizadora é referente a inser¢céo do individuo no sistema educacional.
Essa funcéo esta associada tanto na insergéo primaria, quanto ao retorno de alunos
que nao deram continuidade nos estudos. As maiores taxas de reprovacao e
abandono dos estudos, 12% e 6,6% respectivamente, apresentam-se na etapa de
Ensino Médio (INEP, 2017). Sobre a defasagem idade-série, o Censo Escolar (INEP,
2017) aponta que a cada 100 alunos do Ensino Médio, 28 tem dois ou mais anos de

atraso escolar. Segundo os dados acima, o Ensino Médio € a modalidade escolar
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com maior numero de reprovagoes e abandono de estudos. Porém, ao analisar as
matriculas da modalidade EJA, apresenta-se um numero maior de alunos na etapa
de Ensino Fundamental, 2.045.790, em oposig¢ao a 1.376.337 de alunos no Ensino
Médio (INEP, 2017). Esses dados informam que a taxa de retorno aos estudos por
alunos reprovados ou que deram descontinuidade no Ensino Médio é muito

pequena.

A fungdo qualificadora é relacionada com a aprendizagem, no sentido de propiciar
novos conhecimentos. Para Gadotti e Romé&o (2011), "o conceito de EJA amplia-se
ao integrar processos educativos em multiplas dimensdes: a do conhecimento, das
praticas sociais, do trabalho, do confronto de problemas coletivos e da construgcéo da
cidadania." A educagdo do publico da EJA vai além dos conteudos basicos
oferecidos no sistema regular, possibilitando a compreensao dos diferentes aspectos
da vida moderna e entendimento, por parte do individuo, da sua realidade.
(GADOTTI; ROMAO, 2011). Segundo Gomes (2016), a Educagdo de Jovens e

Adultos é um direito humano fundamental.

A EJA é considerada um momento de nova significagdo, formando individuos
criticos, capazes de refletir sobre os conhecimentos adquiridos, ampliando-os de
forma a atender suas necessidades pessoais e tornando-os mais conscientes de sua
realidade (GOMES, 2016). Essa capacidade de reflexdo adquirida através da EJA,
torna os individuos mais independentes e conscientes para buscar novas condi¢des
de vida. Para Negreiros et al. (2017) o aluno percebe a sua realidade como nao
ideal, e busca um futuro melhor por meio do desenvolvimento pessoal e profissional.
A expectativa de melhorar de vida por meio da educacéo é o principal motivo da

permanéncia dos alunos na escola (NEGREIROS et al., 2017).

Ainda ndo se alcancou a posicao efetiva de uma educacéo continuada, atendendo
as necessidades constantes de aprendizagem e atualizagdo, como definido pela
funcdo qualificadora. A EJA ainda esta mais voltada para as outras duas fungoes,
equalizadora e qualificadora, que buscam reintegrar o individuo ao sistema
educacional (RIO DE JANEIRO, 2017).



32

O perfil do alunado da Educacdo de Jovens e Adultos tem passado por mudancas
nos ultimos anos (NEGREIROS et al., 2017), como pode ser observado no Quadro
01. Para Haddad e Pierro (2000) essa mudanca comecgou nos anos 80, com a
insercdo de jovens de zonas urbanas com histérico de passagens pela escola,
substituindo o publico mais maduro e idoso advindo de zonas rurais que nunca
foram escolarizados. A maioria dos jovens que participam da EJA tém passagens
anteriores pela escola, caracterizadas por reprovagdes e desisténcias por diversos
motivos, ocasionando constantes interrup¢gdes no ensino regular e resultando na

defasagem escolar idade/série (PRADO; REIS, 2012).

Quadro 01: Distribuicdo percentual de idade dos alunos por modalidade de ensino

T T
1,8%

15 anos 17,8%
16 anos 4,2% 28%
17 anos 6,5% 26%
18 anos 10,9% 13,3%
19 anos 12,5% 57%
20 anos 9,6% 2.8%
25 anos 2,4% 0,2%
Média etdria (anos) 20,4 16,9

Fonte: Abramovay, Castro e Waiselfisz (2015). Adaptado pela autora.

As dificuldades que levam os estudantes a desistirem dos estudos sao muitas. Prado
e Reis (2012) apontam alguns motivos que foram relatados pelos préprios alunos da
EJA, sao eles: distdncia da escola com relagao a sua casa ou trabalho, dificuldade
de conciliar o tempo para o estudo e trabalho, insatisfacdo com as aulas,
desinteresse pelos assuntos tratados em sala de aula, entre outros. Negreiros et al.
(2017) aponta o modelo tradicionalista de educagdo como uma dificuldade, pois néo

atende as necessidades desse perfil de alunos.
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As motivagdes por tras do regresso desses jovens aos estudos séo principalmente
relacionadas com o trabalho. Gomes (2016) afirma que a busca por melhores
oportunidades de trabalho é a principal expectativa dos alunos EJA para a conclusao
dos estudos. Outros fatores motivadores resultantes das entrevistas de Prado e Reis
(2012) séo a percepgao do estudo como meio essencial para melhorar de vida e a
possibilidade de aprender um pouco mais. A valorizacdo do estudo € uma
caracteristica do aluno EJA. Para Arroyo (2014) apud Prado, Reis (2012): "os jovens
e adultos que trabalham durante o dia e, a noite frequentam a EJA dao valor a
escola, ao estudo, a ponto de sacrificar, por anos, todas as noites, depois de um dia

exaustivo de trabalho." Segundo Viana, Sanches e Miranda (2011):

Sao pessoas que ja formaram sua visdo de mundo pelas experiéncias
vividas e que tém suas crencgas e valores construidos. Além disso, os alunos
jovens e adultos, ao contrario das demais modalidades de ensino, séo tipos
humanos diversos, com seus tragos de vida, origens, idades, vivéncias
profissionais, histéricos escolares, ritmos e estruturas de aprendizagem

diferenciadas.

A heterogeneidade das turmas de EJA é provocada pela diversidade de experiéncias
vividas, valores e estilos de vida de cada aluno. Para Prado e Reis (2012) "Pensar
sujeitos da EJA é trabalhar com e na diversidade." Esses fatores afetam e
questionam os modelos de ensino regular e tém se tornado o maior desafio dos
gestores e docentes da modalidade (LARIEIRA, 2015). Portanto, & preciso repensar
as estruturas escolares e modelos pedagdgicos no campo da EJA para abordar os
usuarios por meio de sua diversidade (PRADO; REIS, 2012). Para Negreiros et al.
(2017) "essa reflexao gera uma inquietude no sentido da necessidade de conhecer
melhor o publico dessa modalidade, para enfim poder provocar mudancas nesse

ambito educacional”.
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Para Larieira (2015)

A EJA tém precisado se reinventar ao oferecer mais propostas ligadas ao
universo juvenil. A problematica esbarra nas deficiéncias da Educacgao
Basica regular, que tem relegado a responsabilidade de educar esses

jovens a um sistema que nao esta totalmente preparado para eles.

E necessario repensar a modalidade EJA visando as necessidades dos alunos. O
modelo educacional regular ndo é preparado para lidar com tanta diversidade.
Existem modalidades de ensino, pautadas no ritmo e flexibilidade do aluno, que
podem solucionar (em parte) o problema da heterogeneidade das turmas. O ensino
a distdncia € uma alternativa condizente com as necessidades expostas pelos

alunos.
2.1.1 Educacgao de Jovens e Adultos no Brasil

Com base no tema de Educacdo de Jovens e Adultos pode-se elencar algumas
iniciativas desenvolvidas pelo Governo com foco nessa modalidade de educacao,
como a certificagcdo pelo Encceja e os Projetos de Inclusdo de Jovens. Para
entender esse contexto, € necessario compreender o cenario atual, com a
implantagdo recente da Base Nacional Comum Curricular e o principal indicador

educacional de Ensino Médio do pais, o ENEM.
Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) &€ um documento que define as
aprendizagens essenciais que devem ser desenvolvidas nos alunos, ao longo de
todas as etapas da Educacido Basica sendo a referéncia nacional para construgao
dos curriculos e propostas pedagodgicas escolares (MEC, 2018). A BNCC atua
também na modalidade de ensino de Educacao de Jovens e Adultos, respeitando as
definigdes da LDB. A BNCC foi homologada em 20 de dezembro de 2017 nas etapas
de Educacgao Infantil e Ensino Fundamental, e a previsao é que a etapa do Ensino
Médio fosse enviada ao Conselho Nacional de Educagdo (CNE) ainda no primeiro

semestre de 2018, segundo informag¢des do MEC (2018).
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A teoria da BNCC leva em consideragdo o contexto do aluno, sua singularidade e

necessidades, como definido no trecho abaixo:

Reconhece, assim, que a Educacédo Basica deve visar a formacédo e ao
desenvolvimento humano global, o que implica compreender a
complexidade e a néo linearidade desse desenvolvimento, rompendo com
visdes reducionistas que privilegiam ou a dimensao intelectual (cognitiva) ou
a dimensao afetiva. Significa, ainda, assumir uma visdo plural, singular e
integral da crianca, do adolescente, do jovem e do adulto — considerando-os
como sujeitos de aprendizagem — e promover uma educagéo voltada ao seu
acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas suas

singularidades e diversidades (MEC, 2018).

A BNCC compreende a heterogeneidade dos alunos, sendo em idade, contexto,
regionalidade, etc. e para isso permite e incentiva a adaptacdo dos curriculos

escolares para que essas diferencas sejam respeitadas.

[...] contextualizar os conteudos dos componentes curriculares, identificando
estratégias para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los
e torna-los significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos

quais as aprendizagens estao situadas (MEC, 2018).

O uso da tecnologia para produgdo de conteudos didaticos para os curriculos
escolares é incentivado, como mostra uma das agdes definidas no documento da
BNCC: "Selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnolégicos para

apoiar o processo de ensinar e aprender" (MEC, 2018).
ENEM

O Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) é um avaliador de desempenho escolar
e académico de alunos que completam o Ensino Médio (INEP, 2018). Podem
participar da prova, todos os individuos que concluiram ou estdo em processo de
concluséo do EM (MEC, 2018).

O ENEM da acesso ao Ensino Superior por meio de modalidades como o Sistema
de Seleg¢do Unificada (Sisu) para universidades publicas, Programa Universidade

para Todos (ProUni) com bolsas de estudo parciais e integrais em universidades



36

privadas e Fundo de Financiamento Estudantil (Fies) para financiamento da
graduagdo em universidades particulares. Além dessas modalidades, muitas
universidades brasileiras e portuguesas aceitam o resultado do ENEM como

processo seletivo (MEC, 2018).

Segundo o INEP (2018) a prova do ENEM serve também como auto avaliagédo dos
candidatos, visando o desenvolvimento pessoal para a inser¢cdo no mercado de
trabalho. Os resultados s&o utilizados como indicadores pelo Ministério da Educagao

para avaliagdo e melhorias na educagéao brasileira (INEP, 2018).

O exame ocorre anualmente desde a primeira edicdo em 1998, que contou com
115,6 mil inscritos (CES, 2018). Em 2009 sofreu uma reformulacdo, alcangcando o
modelo atual de dois dias de prova, que abrangem as quatro areas do
conhecimento: Linguagens, Cdodigos e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e suas
Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Matematica e suas
Tecnologias (INEP, 2018). A prova de Linguagens acompanha também uma redagao
de até 30 linhas desenvolvida a partir de uma situagao-problema politica, social ou
cultural (INEP, 2018).

A Ultima edicdo de 2017 contou com 7,5 milhdes de inscritos. Segundo o INEP
(2018) a queda na taxa de inscritos era esperada, pois nessa edigao, a certificacéo
de conclusdo do EM volta a ser responsabilidade do Exame Nacional para

Certificacdo de Competéncias de Jovens e Adultos (Encceja).
Encceja

O Exame Nacional para Certificacdo de Competéncias de Jovens e Adultos
(Encceja) foi criado em 2002, pela Portaria N° 2270 do Ministério da Educacéo

(Anexo A). O Exame conta com quatro aplicagdes distintas:
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Encceja Nacional para residentes no Brasil, Encceja Nacional PPL, para
residentes no Brasil privados de liberdade ou que cumprem medidas
socioeducativas, Encceja Exterior, para brasileiros residentes no e Encceja
Exterior PPL, para residentes no exterior privados de liberdade ou que

cumprem medidas socioeducativas. (INEP, 2018)

A prova do Encceja é gratuita, realizada anualmente e destinada a jovens e adultos
que nao conseguiram concluir os estudos na idade prépria. A idade minima para
aplicacéo na prova de Ensino Fundamental é quinze anos e para o Ensino Médio,
dezoito anos (INEP, 2018). Segundo o INEP (2018) a prova tem a finalidade de
qualificar o desempenho individual dos aplicantes por meio da avaliagdo de
competéncias, habilidades e saberes adquiridos para incentivar o participante a
finalizar os estudos e inserir-se no mercado de trabalho. Os resultados sdo utilizados
como base de dados para melhoria da qualidade e oferta da Educagao de Jovens e
Adultos no Brasil e indicadores para o desenvolvimento de estudos sobre a
educagao brasileira (INEP, 2018).

Anterior a criagao do Encceja, as avaliagbes e certificacbes dos alunos da Educagéao
de Jovens e Adultos eram responsabilidade das secretarias municipais e estaduais
de educacdo. Segundo Cattelli Junior, Haddad e Ribeiro (2014), o Encceja iniciou de
forma inconstante, sofrendo episddios de cancelamento e nao aplicagdo da prova,
como nos anos de 2003, 2004, 2009 e 2012. Houve também uma mudanga na
certificagdo de Ensino Médio, que em 2009 passou a ser feita pela prova do ENEM,
mas voltou a ocorrer pelo Encceja em 2017. Ao longo dos seus 16 anos de trajetoria,
o Encceja foi aumentando sua importancia, pois a medida que as secretarias de
educacédo incentivam e divulgam a prova, o numero de inscritos s6 cresce a cada
ano. A primeira edicdo em 2002 contou com 14.488 inscritos. Em 2018 ja somam
1.695.607 inscritos, sendo 356.326 inscritos para a certificagdo de Ensino
Fundamental e 1.339.281 para a certificacdo de Ensino Médio (INEP, 2018).

O Exame acontece em um unico dia, nos periodos da manha e tarde. Sao quatro
provas com 30 questdes de multipla escolha cada e uma redagao (INEP, 2018).
Cada certificacdo possui um conteudo e uma matriz de competéncias e habilidades

exigidas (Anexo B e C). As areas do conhecimento abordadas em cada prova sao:
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Ensino Fundamental: Ciéncias Naturais, Matematica, Lingua Portuguesa, Lingua

Estrangeira Moderna, Artes, Educacéao Fisica e Redagéao e Histéria e Geografia.

Ensino Médio: Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Matematica e suas

Tecnologias, Linguagens e Codigos e suas Tecnologias e Redagédo e Matematica e
suas Tecnologias (INEP, 2018).

Os resultados podem ser em forma de certificados, caso o participante tenha
completado todos os componentes curriculares do nucleo a que prestava o exame
(EF ou EM) ou em declaragao de proficiéncia, que simboliza que o participante
concluiu um ou mais componentes curriculares (disciplinas) dentro do nucleo (INEP,
2018). As disciplinas que tiveram os objetivos alcangados ndo precisam ser refeitas,
elas serao excluidas da prova conforme comprovagao da declaragao de proficiéncia.
Os participantes que alcancarem a certificacdo para Ensino Médio, podem se

inscrever no ENEM para entrar no ensino superior.

O Encceja é uma alternativa rapida para a conclusdo dos estudos. Cattelli Junior,
Haddad e Ribeiro (2014) realizaram uma pesquisa com os participantes do Encceja
de 2010 para compreender as motivacbes dos mesmos para a participagdo no
exame (Anexo D - Tabela 01). A conclusédo do Ensino Fundamental® foi considerado
o fator mais relevante, com 82,4% das respostas, seguido da continuagdo dos
estudos com 79% das respostas. A preparacdo para o mercado de trabalho e
possibilidade de ingressar em um curso técnico ou profissionalizante totalizou 73,9%
das respostas. A conquista de um emprego melhor foi também a principal motivagéao
para o regresso aos estudos com quase 40% das respostas (Anexo D - Tabela 02).
O principal motivo apontado pelos participantes pela evasédo da escola com 50,60%
das respostas, foi a dificuldade de conciliar os horarios de aula com trabalho,

culminando na falta de tempo para estudar (Anexo D - Tabela 03).

3 O Encceja de 2010 abrangeu apenas a certificagdo de Ensino Fundamental. A certificagdo de
Ensino Médio era abordada na prova do ENEM até 2017.
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2.2 EDUCAGAO A DISTANCIA

Definido pela LDB a educacéo a distancia € a modalidade educacional em que os
processos de ensino e aprendizagem sao mediados pela utilizagdo de Tecnologia de
Informacdo e Comunicagédo (TIC's) para o desenvolvimento de atividades educativas
independente do lugar ou tempo (BRASIL, 1996). A distancia entre o aluno e o
professor € componente fundamental para essa modalidade de ensino. Tori (2010)
divide os componentes da distancia na aprendizagem em trés:

1. Distancia espacial: é a separagédo geografica que existe entre os agentes de
ensino — o professor e o aluno.

2. Distancia temporal: refere-se a possibilidade da realizacdo de atividades
sincronas e assincronas. As sincronas ocorrem por meio de interacbes em
tempo real, como em uma comunicagao por chat e as assincronas demandam
tempo entre o envio da mensagem até o receptor e a resposta, como no uso
de e-mails.

3. Distancia interativa: diz respeito a relacdo do usuario com a ferramenta de
ensino. Essa distancia pode ser minimizada com o uso adequado de técnicas

pedagogicas e uso de tecnologias interativas.

A interacdo, interatividade e interativo® sdo conceitos importantes dentro da
educacao a distancia. A interatividade é utilizada para descrever caracteristicas
interativas de qualquer plataforma digital. Sims (1997) apud Tori (2010) definiu dez

niveis de interatividade em midias digitais (Quadro 02).

4 Os conceitos de interagao, interatividade e interativo podem causar duvida, por isso utilizou-se as
definigdes do dicionario Michaelis como base. Interagdo € qualquer agao reciproca entre o usuario e
um equipamento. Interatividade é a qualidade de um sistema de comunicacdo de possibilitar a
interacado. Interativo é qualquer programa de computador que permite ao usuario a interagéo por meio
da troca de dados e informagdes; conversacional, ou tudo que possibilita ao individuo interagir com o
emissor. Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/ Acesso em 04 de jun. 2018.
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Tabela 02: Niveis de interatividade em midias digitais

INTERATIVIDADE
DOS OBJETOS Interagédo com objetos virtuais por meio de cliques
LINEAR Navegacao por paginas sequenciais
DE SUPORTE Mensagens de ajuda, manuais online, tutoriais e similares
DE ATUALIZAGAO Sequéncia de contelidos depende da resposta do usuario
DE CONSTRUGAO O usuario s6 consegue terminar uma tarefa se seguir uma sequéncia pré-definida
REFLETIDA O usuario pode visualizar, e refletir sobre, as respostas de outros usuarios
DE SIMULAGAO 0 usuario interage com objetos ou sistemas simulados
DE HIPERLINKS Navegacgao por meio de hiperlinks
CONTEXTUAL NAO

IMERSIVA Integragao dos niveis anteriores

CONTEXTUAL IMERSIVA Interagdo em mundos virtuais de realidade virtual

Fonte: Sims (1997) apud Tori (2010). Adaptado pela autora.

A compreensao desses niveis de interatividade ajudam a selecionar as ferramentas
para projetar uma plataforma digital coerente com o contexto e conhecimento dos

usuarios.

A educacéao a distancia é regulamentada pela LDB e pode ser ofertada em todas as
etapas da educacdo basica, inclusive na modalidade de Educacido de Jovens e
Adultos (BRASIL, 1996). Com a expansao do acesso as TIC's, e a regulamentagao
da modalidade, o numero de iniciativas pautadas no ensino a distancia cresce cada
vez mais. O ensino a distancia € mais recorrente em instituicdes de Ensino Superior
sendo, na maioria, privadas (ABED, 2017). Segundo Lobo (2018) a modalidade de
educacao a distancia foi aprovado pelo CNE para implementacao na etapa escolar
de Ensino Médio, representando mais um passo a favor da modernizagao do ensino

regular.
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2.2.1 Educacao a Distancia na Educacao de Jovens e Adultos

A educacdo a distancia € uma alternativa favoravel as dificuldades apresentadas
pelos alunos da EJA. Para Garcia (2013) "além da flexibilidade temporal, a EJA
através da EAD pode possibilitar o acesso ao conhecimento, ao ensino e inclusao
digital a uma grande parcela da populacdo que ainda esta excluida da educacéao

formal."

A aplicacdo da modalidade de ensino a distancia em turmas de EJA amenizaria
algumas das dificuldades citadas anteriormente pelos alunos. A flexibilidade do
ensino a distancia no sentido de o aluno organizar os préprios periodos de estudo
ajudaria na falta de tempo, rotina cansativa de trabalho, e a dificuldade de
conciliagado dos horarios livres com os horarios oferecidos pelas escolas. A distancia
espacial é um fator a favor dos alunos que apontam ter dificuldades de locomocao
até a escola ou falta de escolas com turmas de EJA perto de sua casa ou trabalho. A
autonomia do aluno em conduzir seu estudo, explorando todas as midias disponiveis
no seu Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) pode solucionar o problema de

desinteresse pelo conteudo proposto e insatisfacdo com as aulas.

O maior desafio do ensino a distancia na EJA é a garantia de acesso e permanéncia
dos jovens na modalidade (GARCIA, 2013). Visto que o publico-alvo apresenta
historicos de desisténcia e evasao escolar, a independéncia do aluno em uma
modalidade educacional a distancia pode ser uma preocupag¢ao. Como assegurar a
frequéncia de estudos e permanéncia dos alunos na plataforma? Uma forma de
abordar o assunto € desenvolver uma plataforma que trabalhe com a motivagao do
aluno. Para Prevedello e Silva (2017) "a motivagéo influi na aprendizagem e no
comportamento humano de varias maneiras." A compreensao do efeito da
motivagdo no processo de aprendizagem é importante para o desenvolvimento de
uma plataforma que estimule esse fator. Ormrod (2008) apud Prevedello e Silva
(2017) desenvolveu a percepgao dos efeitos da motivagcdo no desempenho escolar

do aluno, como pode ser visto no Quadro 03.
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Tabela 03: Efeitos da motivagédo na aprendizagem

COMPORTAMENTO
DIRIGIDO A UM
OBJETO

ESFORCO
E ENERGIA

INICIAR UMA
TAREFA

TEMPO DE
ENVOLVIMENTO

Determinagao de objetivos especificos
a serem alcangados pelos alunos

Elementos ampliados pela motivagéo
em realizar algo, condizente com as
necessidades e objeivos do aluno

Os alunos sdo mais propensos a iniciar
tarefas que realmente queiram fazer

Motivados, também sdo mais propensos
a persistir nas atividades até sua concluséo,

aumentando o tempo de envolvimento

Influenciados pela motivagéo, aumenta a
atencao, tornando o processo de aprendi-
zagem mais eficiente.

PROCESSOS
COGNITIVOS

A motivagdo cria um ciclo que resulta no sentimento
de orgulho do aluno por perceber as mudangas no
seu desempenho e objetivos alcangados e

se torna mais motivado a prosseguir.

CONSEQUENCIA
DO REFORGO

Fonte: Ormrod (2008) apud Prevedello e Silva (2017). Adaptado pela autora.

Em uma pesquisa breve no Google, percebe-se a oferta de cursos na modalidade
ensino a distancia para Educagao de Jovens e Adultos, sendo a maioria paga e
apenas algumas ofertas publicas. Alguns dos cursos encontrados sao descritos

abaixo:

EJA EAD SESI®: Curso destinado a trabalhadores de industrias e dependentes. O

curso é gratuito para aqueles que se enquadrarem nos requisitos definidos pelo
edital, sendo revisto a gratuidade depois de um ano de aula. Abrange os anos finais
de EF (6° ao 9° ano) e o EM. Conta com um encontro presencial por semana, com
frequéncia obrigatoria de 75% em um dos polos de apoio presencial do Rio Grande

do Sul.

® Disponivel em: http://www.sesirs.org.br/pt-br/educacao/educacao-de-jovens-e-adultos Acesso em 04
jun. 2018.
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EJA EAD Monteiro Lobato®: Curso hibrido, pois possui também aulas presenciais

que ocorrem no periodo da noite (19h as 22h) de uma a duas vezes na semana. O
AVA utilizado é o Moodle. O curso dura de um a trés semestre e abrange as etapas
de EF (a partir do 6° ano) e EM. O valor é a partir de 234 reais. A aprovagao

depende da frequéncia nas aulas e entrega de atividades na plataforma.

EJA EAD Universitario”: Divide-se em dois cursos sendo EJA Fundamental EAD e

EJA Ensino Médio EAD. O curso ocorre de forma presencial com aulas de segunda
a quinta-feira, nos turnos da manha e tarde para o Fundamental e manha, tarde e
noite para Ensino Médio. No ambiente virtual o aluno pode realizar provas
simuladas, acompanhar o calendario de aula e visualizar as notas. No caso do

Ensino Médio, abordam um conteudo por dia.

EJA EAD IPUC? Oferecem um curso a distancia com caracteristicas de curso

presencial como pode ser visto nesse trecho apresentado no site "De forma geral, o
funcionamento dos cursos a distdncia € muito parecido com 0s cursos presenciais
que vocé ja conhece." A diferenca das modalidades € que no EAD s6 é exigido
cumprimento de 20% da carga horaria com relagdo ao presencial, previstos em

aulas uma vez na semana. A mensalidade custa 285 reais.

Os cursos observados, em sua maioria, contam com uma porcentagem de aulas
presenciais obrigatorias. Ainda que utilizem parte dos conceitos e funcionalidades da
modalidade ensino a distancia, muitos sdo pautados em atividades e avaliagdes
presenciais. As plataformas digitais ndo puderam ser avaliadas pois € necessario a

identificacdo do usuario para o acesso.

2.3 DESIGN DE INTERACAO

O conceito de Design de Interagéo € a criagdo de experiéncias de usuario por meio

de projetos de produtos interativos que auxiliam e melhoram a forma como as

¢ Disponivel em: http://www.monteirolobato.edu.br/eja/curso/ensino-a-distancia-ead Acesso em 04
jun. 2018.

" Disponivel em: http://www.universitarioejaead.com.br/cursos/efe Acesso em 04 jun. 2018.

8 Disponivel em: https://www.ipuc.edu.br/ead Acesso em 04 jun. 2018.
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pessoas interagem, trabalham e se comunicam (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013). Para Garret (2011) "Design de Interacdo € como um balanco entre o
comportamento do usuario e a forma como o sistema vai acomodar e responder a
essa informagdo." E uma area multidisciplinar, nos quais os produtos abrangem as
areas de design de interface, projeto de software, design centrado no usuario, design
de produto, web design, design de experiéncia e design de sistemas interativos.
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013)

O Design de Interagado € uma peca fundamental para abordagens de disciplinas e
campos de pesquisa que se preocupam com a relagdo do projeto ou pesquisa com
as pessoas. E necessario compreender as tecnologias disponiveis e o usuério, sua
interagdo e comunicagdo como um todo, para projetar experiéncias de usuario
eficazes (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Para Ellwanger, Rocha e Silva
(2015):

A evolugdo da tecnologia muda a forma com a qual se interage com
diferentes dispositivos computacionais e os objetivos que se busca a partir
destas interagdes, estabelecendo concepgdes distintas de como as tarefas

podem ser realizadas.

Estabelecer requisitos, gerar alternativas, prototipar e avaliar sdo as quatro
atividades principais do Design de Interagdo, segundo Rogers, Sharp e Preece
(2013). Nao séao etapas lineares, pois podem ser repetidas quantas vezes forem
necessarias para obtencdo do melhor resultado. As etapas estdo descritas abaixo,

conforme apresentado por Rogers, Sharp e Preece (2013):

1. Estabelecimento de requisitos: é a fundamentagédo do projeto de Design de
Interacdo. Com base nas necessidades e na compreensao do publico-alvo,
definem-se caracteristicas e elementos que se deseja alcangar com o projeto.
As necessidades do usuario podem ser avaliadas por meio de coleta e analise
de dados, que podem ocorrer com aplicagcdes de questionarios, observagao e
entrevistas.

2. Geragéao de alternativas: € o momento de utilizar as informagdes do contexto

tedrico e transformar em alternativas para o produto digital. Desenvolvimento
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de opcdes que satisfagcam os requisitos listados e contemplem aspectos e
caracteristicas visuais em busca da melhor experiéncia de usuario possivel.

3. Prototipacéo: é a etapa de avaliagédo do produto pelo usuario. E um momento
importante no desenvolvimento de produtos interativos, pois € o primeiro
contato em que a interagcao de fato acontece. Nao € necessario ter parte do
produto realmente confeccionado, existem varias formas de prototipar um
projeto, incluindo modelos feitos em papel. O fundamental da etapa de
prototipacdo é a analise e feedback dos usuarios quanto ao fluxo e
navegacdo do projeto. E uma forma de identificar problemas antes de finalizar
e executar o produto.

4. Avaliacao: é a etapa de validagao do produto em quesitos como usabilidade e
aceitabilidade dos usuarios. "O design de interagdo requer um alto nivel de
envolvimento do usuario por todo o desenvolvimento e isso aumenta as
chances de um produto ser aceito" (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Usabilidade

A usabilidade® (usability) € um conceito importante para o Design de Interagédo. A
usabilidade foca na perspectiva do usuario frente ao produto interativo, se é facil de
usar e aprender, se é eficaz e agradavel (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
Portanto, Rogers, Sharp e Preece (2013) definem as metas de usabilidade como: ser
eficaz no uso (eficacia), ser eficiente no uso (eficiéncia), ser seguro no uso
(seguranca), ter boa utilidade (utilidade), ser facil de aprender (learnability) e ser facil
de lembrar como utilizar (memorability). As metas sao utilizadas para identificacéo
de problemas no projeto, para isso devem ser aplicadas desde os estagios iniciais

do projeto. Rogers, Sharp e Preece (2013) definem essas metas como:

® Para lida (2005) apud Prevedello e Silva (2017) "Usabilidade significa a facilidade e comodidade no
uso de produtos, tanto no ambiente doméstico como no profissional. Os produtos devem ser faceis de
entender, faceis de operar e pouco sensiveis ao erro."
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A eficacia € uma meta bastante geral e se refere a quanto um produto é
bom em fazer o que se espera dele.

A eficiéncia refere-se a maneira como um produto auxilia os usuarios na
realizacado de suas tarefas.

A seguranca envolve proteger o usuario de condigdes perigosas e situagdes
indesejaveis.

A utilidade refere-se a medida na qual o produto oferece certo tipo de
funcionalidade, de modo que os usuarios possam fazer aquilo que precisam
ou desejam.

A capacidade de aprendizagem (learnability) refere-se a facilidade de
aprender a usar um sistema.

A capacidade de memorizagdo (memorability) refere-se a facilidade de

lembrar como se utiliza um sistema depois de ja té-lo aprendido.
As metas de usabilidade podem ser transformadas em critérios de usabilidade,
dependendo da etapa do projeto (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Para os
autores citados anteriormente, os critérios de usabilidade sao objetivos especificos
que auxiliam na avaliagao do produto e analisam se a usabilidade do produto esta ou

nao prejudicando o desempenho do usuario.
Metas de Experiéncia do usuario

Outra forma de medir o desempenho de um produto em termos de interacido sio as
metas de experiéncia do usuario (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Para Rogers,
Sharp e Preece (2013) as metas de experiéncia do usuario tém como objetivo
analisar como um sistema € compreendido pelos usuarios, em experiéncias
emocionais e sensoriais, analisando aspectos desejaveis e indesejaveis. Diferente
das metas de usabilidade, as metas de experiéncia visam entender como os
usuarios lidam com certos produtos interativos sob a percepcdo dos proéprios
usuarios e nao na perspectiva de analise do sistema. Segundo Rogers, Sharp e
Preece (2013) "os conceitos da experiéncia do usuario podem ser relacionados com
os elementos que contribuem para tornar o processo agradavel, divertido,
emocionante, etc". Atencao, ritmo, brincadeira, interatividade, controle consciente e
inconsciente, estilo da narrativa e fluxo sdo alguns aspectos que podem ser

analisados em um produto, mas sua aplicagao depende do seu contexto e uso
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(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). "Reconhecer e compreender a natureza da
relagcado entre as metas de usabilidade e outras metas da experiéncia de usuario €
fundamental para o design de interagdo" para Rogers, Sharp e Preece (2013).

Ellwanger, Rocha e Silva (2015) apontam:

A experiéncia do usuario é definida como as percepgodes e as respostas de
uma pessoa, resultantes do uso e/ou da antecipagdo de um produto,
sistema ou servigo, enquanto a usabilidade é referenciada como a medida
sob a qual um sistema, produto ou servico é utilizado por usuarios para
alcancar objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em
um contexto de uso especifico, ndo existindo preocupagdo com o decorrer

do tempo.

A relacdo entre a usabilidade e as metas de experiéncia do usuario pode ser

observada na Figura 03.

Figura 03: Relagao entre usabilidade e metas de experiéncia do usuario
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Fonte: Rogers, Sharp e Preece (2013) apud Prevedello e Silva (2017). Adaptado pela autora.
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Tipos de interagao

E definido por Rogers, Sharp e Preece (2013) como a categorizagdo dos tipos e
niveis de interacdo que um produto pode ter com o usuario. Para a escolha do tipo
de interagdo que sera aplicado em um projeto, deve-se considerar a interagdo que
resulte na melhor experiéncia de usuario para aquele contexto e restricdes. Os tipos
de interacdo nao sao excludentes, pode haver um sistema que utilize mais de um

tipo (Preece, Rogers, Sharp; 2013).

A instrucéo é o estilo de interagdo em que os usuarios emitem informagdes de como
o sistema deve proceder (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). As informagbes
podem ser disponibilizadas ao clicar em um botdo, selecionar uma funcdo em um
menu, digitar um atalho de controle, falar um comando em voz alta, etc. E uma
interacdo rapida e eficiente (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Uma das
categorias do design de instrucdo é a conversagdo. O sistema "é projetado para
responder da mesma maneira que o ser humano responderia ao participar de uma
conversa" (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). No caso de ensino a distancia, &
uma forma de aproximar o usuario do sistema e tornar o ambiente virtual mais real e

descontraido.

A interagdo social é um conceito fundamental na vida em sociedade, especialmente
em um periodo de fortalecimento da globalizagdo (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013). Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), de uns anos para ca, a interagcao
social atravessa a barreira do meio fisico, podendo ser expandida com o uso das
TIC's, por meio de redes sociais, mensagens de texto, chats, e-mails,
videochamadas e outros. O uso de meios de comunicagdo interpessoal em
plataforma de ensino a distancia € uma forma de aproximar os usuarios e manter a
esséncia da convivéncia e desenvolvimento de habilidades sociais proporcionados

pela interacao presencial nas escolas.
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2.4 DESIGN DE INTERFACES

Segundo Prevedello e Silva (2017) "para existir interagdo em um sistema
computacional deve haver uma interface e um usuario." A definicdo de quais
funcionalidades e ferramentas estardo na tela € uma questdo de Design de
Interacdo, mas a forma como sao arranjadas e dispostas na tela € uma questao de
Design de Interfaces (GARRETT, 2011). Para Garrett (2011), "um bom Design de
Interface reconhece os caminhos das agdes que sao mais provaveis do usuario
realizar e projeta para que esses elementos sejam de facil visualizagdo e uso™."

(tradugao livre da autora)

Para Prevedello e Silva (2017) "a interface torna-se de extrema relevancia em EAD,
pois é ela que, na maioria dos momentos, oferece a aproximacao necessaria para a
concretizagado da aprendizagem." A interface mais apropriada para a modalidade de
ensino a distancia é a multimidia. E o tipo de interface que "combina diferentes
meios de comunicag¢ao dentro de uma unica interface, como graficos, texto, video,
som e animagdes e 0s conecta por varias formas de interatividade" (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2013).

Portanto, percebe-se a importancia do projeto de interface. Para desenvolver uma
interface que possibilite uma boa usabilidade do sistema pode-se utilizar alguns
fundamentos como os principios de design apresentados por Rogers, Sharp e
Preece (2013) e as heuristicas'! de usabilidade para interfaces graficas definidas por
Nielsen (1995).

Principios de Design

Os principios mais comuns so: visibilidade, feedback, restricbes, consisténcia e

affordance.

10 "A well-designed interface recognizes the courses of action users are most likely to take and makes
those interface elements easiest to access and use" (GARRETT, 2011).

" Heuristica € um método ou processo criado com o objetivo de encontrar solugdes para um
problema, segundo Dicionario Educalingo. Disponivel em: https://educalingo.com/pt/dic-pt/heuristico.
Nielsen (1995) utiliza o termo pois ndo considera os principios apresentados como diretrizes para a
usabilidade.
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Visibilidade: é relacionada com a localizacdo de comandos e funcionalidades na
interface. "Quanto mais visiveis forem as fun¢des, mais os usuarios saberdo como
proceder" (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). A relagao entre a forma como os
controles e botdes sao posicionados e sua fungao torna mais facil para o usuario
prever sua localizagcdo. A visibilidade é relacionada também com o conceito de
feedback.

Feedback: é o retorno de informagdes do sistema para o usuario apos alguma agao
ou atividade. E uma maneira de o usudrio estar ciente dos processos que estio
sendo realizados pelo sistema. Podem ser em forma de audio, tatil, verbal, visual ou
combinagdes dos mesmos (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Restricbes: sdo modos de impedir que o usuario cometa um erro, selecionando
opgdes incorretas. De forma geral, as restricdes atuam definindo que interagcbes séo
permitidas em determinado momento da navegacdo (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013).

Consisténcia: referente ao desenvolvimento de uma interface grafica que tenha uma

unidade em controles e operacdes. Interfaces consistentes sdo mais faceis de usar e
aprender, pois um unico modelo de operagao de aplica a varias agbdes dentro do
sistema (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Affordance: o termo affordance, sem traducdo para o Portugués, refere-se ao
potencial de um objeto de ser usado para o fim que Ihe foi projetado. Para Rogers,
Sharp e Preece (2013) é o "atributo de um objeto que permite que as pessoas

saibam como utiliza-lo."
Heuristicas de usabilidade para interfaces graficas

Nielsen (1995) elencou dez heuristicas para serem consideradas durante o projeto
de interface grafica. S&o elas: visibilidade do status do sistema, compatibilidade
entre o sistema e o mundo real, controle e liberdade para o usuario, consisténcia e
padronizagao, prevencao de erros, reconhecimento em vez de memorizagao,

eficiéncia e flexibilidade de uso, estética e design minimalista, ajudar os usuarios a
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reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros, e por fim, ajuda e documentagao.

As definigdes de cada heuristica estdo apresentadas no Quadro 04.

Quadro 04: Heuristicas de Nielsen (1995)

VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA

0 sistema deve sempre informar o usuario do andamento das tarefas,
por meio de feedback apropriado.

COMPATIBILIDADE ENTRE O SISTEMA E O MUNDO REAL

O sistema deve utilizar linguagem conhecida pelo usuério, em em palavras,
frases e conceitos familiars, ao invés de termos técnicos.

CONTROLE E LIBERDADE PARA O USUARIO

Fornercer a opgdo de escape para o usudrio que estd indo para um
caminho inesperado. “Saidas de emergéncia”.

CONSISTENCIA E PADRONIZAGAO

Criar uma unidade para que o usudrio nac precise pensar se os elementos
significam a mesma coisa.

PREVENGAO DE ERROS

Projetar a interface para evitar que o usudrio cometa certos erros.

RECONHECIMENTO EM VEZ DE MEMORIZAGAOQ

Tornar objetos, opg¢oes e agbes visiveis para o usuario.

EFICIENCIA E FLEXIBILIDADE DE USO

Fornecer ferramentas de aceleragdo que apenas os usuarios mais
experientes e invisivel acs novatos.

ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA

Evitar informagdes relevantes ou raramente utilizadas.

AJUDAR 0S USUARIOS A RECONHECER, DIAGNOSTICAR E RECUPERAR-SE DE ERROS

Utilizar linguagem simples em mensagens de erro e sugerir formas de
solucionar o problema.

AJUDA E DOCUMENTAGAO

Fornecer suporte e documentacgao, de facil acesso e com foco na
tarefa do usudrio.

Fonte: Nielsen (1995) e Prevedello e Silva (2017). Adaptado pela autora.
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3 PROJETO

No presente capitulo, inicia-se a estrutura do projeto, a partir da pesquisa com

usuarios, analise de similares para entao, definir o conceito e os requisitos.

3.1 PESQUISA COM USUARIOS

Foram escolhidos trés instrumentos de pesquisa com usuarios: questionario,
entrevista e observacdo. O questionario € uma ferramenta de pesquisa voltada para
a coleta de dados demograficos e opinides dos usuarios (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2013), sendo compativel com os objetivos determinados para essa
aplicagao no trabalho. A entrevista escolhida foi a semiestruturada, combinando
perguntas abertas e fechadas, a partir de um roteiro basico, que pode ser adaptado
conforme o progresso e interagcdo do entrevistado (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013). Para Rogers, Sharp e Preece (2013) a observagcao é um método eficaz de
pesquisa com usuario que pode ser aplicado em qualquer etapa projetual. Nas fases

iniciais, ajuda o designer entender o contexto do publico.
3.1.1 Questionario
Os objetivos desse instrumento de pesquisa foram:

a. Compreender o perfil do aluno EJA.

b. Entender a relacdo do aluno com os estudos, suas motivacdes e dificuldades.

c. Classificar o uso e disponibilidade de acesso dos alunos a dispositivos
eletrénicos e internet.

d. Identificar o uso e conhecimento de plataformas de ensino a distancia.

e. Classificar a experiéncia do usuario com plataformas de ensino a distancia.

O questionario consiste em 16 perguntas divididas em trés segdes (Apéndice A). As
perguntas foram, na maioria, de multipla escolha e caixas de selegcédo. Nas perguntas
de caixa de selecdo é possivel marcar mais de uma op¢ao de resposta. Foram

utilizadas apenas duas perguntas dissertativas, sendo ambas de forma opcional.
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A primeira segdo contém perguntas sociodemograficas e referentes ao perfil do
usuario com relagdo a educacgao. A segunda secgéo € referente ao uso e acesso a
tecnologia para a educagao e atividades diarias. A ultima secdo era direcionada
apenas aos que responderam positivo quanto ao uso de plataformas digitais para
ensino a distancia. Essa secao corresponde a experiéncia do usuario com a

utilizagdo de uma plataforma de ensino a distancia.

O questionario foi desenvolvido com base no conhecimento prévio sobre o perfil do
estudante EJA, adquiridos e elencados na etapa de fundamentacéao tedrica. Por se
tratar de um publico heterogéneo e em fase escolar, utilizou-se linguagem informal,
de forma simples e objetiva para evitar equivocos. Foram escolhidas apenas
perguntas pertinentes e importantes para o andamento do projeto. Nao foram
utilizadas perguntas que pudessem constranger os candidatos ou desmotivar o
preenchimento do restante do questionario. Usou-se como base o questionario Perfil
dos Educandos da EJA apresentado por Gomes (2016). O questionario foi

desenvolvido considerando-se a aplicagéo online e presencial.
Aplicacao dos questionarios

A aplicagao dos questionarios ocorreu de forma online, por meio da plataforma
Google Forms e de forma presencial, com a visita em duas turmas de EJA em

escolas da rede publica de Porto Alegre.

O questionario foi disponibilizado online em um grupo da rede social Facebook,
voltado para usuarios que irdo realizar a prova do Encceja. O grupo é administrado
por professores de um cursinho preparatério para o exame e conta com mais de 12
mil membros. O questionario ficou disponivel durante trés dias, de 24/04/18 até
27/04/18 e totalizou 130 respostas.

A aplicagdo presencial do questionario ocorreu nas escolas: Escola Estadual de
Ensino Médio Anne Frank e Escola Estadual de Ensino Basico Presidente
Roosevelt. As turmas escolhidas foram ambas da ultima série da EJA, sendo
chamada de 9° etapa na EEEM Anne Frank e 3° ano do Ensino Médio na EEEB

Presidente Roosevelt. As aulas das duas turmas, assim como a maioria da EJA,
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ocorrem no turno da noite. O questionario foi impresso e distribuido entre os alunos
em sala de aula, sendo respondidos de forma manual. As aplicagcdes ocorreram
durante o periodo de aula dos alunos, com tempo e espago cedidos pelas

professoras e coordenagao da escola.
Analise dos resultados dos questionarios

Os resultados correspondem as aplicagdes online e presencial dos questionarios. A

analise foi feita a partir dos objetivos definidos no inicio da pesquisa com usuarios.

Perfil do aluno EJA

Dos respondentes, em torno de 70% tém idade entre 19 e 35 anos, sendo a maioria
na faixa etaria de 19 a 24 anos (Apéndice B — Grafico 01). Esse dado confirma a
transicdo no perfil dos alunos de EJA, apontado por Haddad e Pierro (2000) com a
insercdo de um novo grupo social, constituido por majoritariamente por jovens
procedentes de zona urbana. E um publico que apresenta dificuldades e fracassos
na trajetéria escolar, que optam pela EJA em busca de reintegragao social e como

oportunidade de encerrar o ciclo escolar de forma mais rapida.

As séries com maior numero de respondentes sdo Ensino Fundamental de 6° a 9°
série, 3° ano do Ensino Médio e 1° ano do Ensino Médio, com 25,8%, 24,5%, e
17,6% respectivamente (Apéndice B — Grafico 02). As turmas em que foram
aplicados os questionarios presencialmente eram ambas de 3° ano do Ensino Médio.
O grupo de rede social onde foi disponibilizado o questionario online & de
preparagao para a prova do Encceja, portanto justifica-se o grande numero de
alunos em etapas finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio. Somando os
respondentes da etapa de Ensino Médio totalizam 53,4%, correspondendo a mais da

metade dos resultados.

Com relagdo ao local de estudos, 33,3% afirmam n&o estarem estudando no
momento (Apéndice B — Grafico 03). Esse numero foi resultante apenas dos
respondentes online, visto que os respondentes presenciais estdo matriculados em
escolas da rede publica de Porto Alegre. A rede publica representa 40,9% das

escolas dos respondentes sendo apenas 3,2% alunos da rede privada. Desses
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13,8% dos respondentes afirmam estudar apenas em casa, 5% estudam em um
cursinho preparatério para a prova do Encceja e apenas 3,2% estudam por um curso
EAD de EJA. O numero baixo de estudantes EAD pode estar relacionado com a falta
de plataformas digitais voltadas para esse publico, com a baixa divulgagao e
abrangéncia das opg¢des existentes, ou ser resultado da pouca aderéncia desse

publico ao ensino EAD.

A partir desses dados € possivel identificar dois possiveis direcionamentos para o

projeto:

a. Uma plataforma de ensino a distancia de preparagédo para a prova Encceja,
voltada para alunos que nao estdo matriculados em escolas de rede publica
ou privada e estudam em casa ou por conta propria;

b. Uma plataforma de ensino a distdncia com conteudos complementares aos
estudados em sala de aula, como forma de reforgo e auxilio para alunos

matriculados em turmas de EJA da rede publica ou privada;

Sobre a rotina dos alunos da EJA e as atividades que exercem fora da sala de aula,
para Prado e Reis (2012), o perfil do aluno EJA é trabalhador, dividindo o seu tempo
entre afazeres domésticos, responsabilidades profissionais e o estudo, muitas vezes
abdicando de momentos de lazer. Nesse sentido, observa-se que 47,6%, quase
metade das respostas, concentram-se em cuidados com a casa e familia (Apéndice
B — Grafico 04). Com relagao ao trabalho, soma-se 38,1% das respostas, sendo a
maior porcentagem para turnos de trabalho durante a semana (24,9%). Menos de
4% das respostas foram para acesso a curso de idiomas. Essa dado evidencia uma
oportunidade a ser explorada no projeto da plataforma, pois lingua estrangeira é

uma das areas de conhecimento exigidas na prova do Encceja.

Relacédo do aluno com os estudos

A motivacao € um dos pontos mais discutidos e estudados na relacédo do aluno EJA
com os estudos. O esforgo e a energia que o aluno projeta nos estudos esta
diretamente relacionado com o grau de motivagcado que apresenta (PREVEDELLO;

SILVA, 2017). Para Negreiros et al. (2017) o estudante compreende sua realidade
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como insatisfatéria e busca um futuro melhor, por meio de crescimento pessoal e
profissional, resultando em uma mudanca de lugar social. Prado e Reis (2012)
destacam ainda, a possibilidade de melhoria de emprego e a oportunidade de
expandir a aprendizagem como outros fatores motivadores para os alunos EJA.
Sobre o assunto, foi questionado qual a maior motivagdo do aluno a estudar
(Apéndice B — Grafico 06). Das respostas, 48,9% apresenta como motivagao
melhorias no seu contexto atual. Desse numero, 21,7% esta relacionado com a
conquista de um emprego melhor e 27,1% com um futuro melhor. A entrada na
universidade somou 21,1% das respostas. E um nimero expressivo considerando
que grande parte dos respondentes esta nas etapas finais do Ensino Médio ou ja
finalizou os estudos. Questdes familiares como sustento da familia e motivagao por

meio do orgulho gerado aos pais somou 23,3% das respostas.

Assim como os fatores motivacionais, a dificuldade nos estudos é um ponto
importante e relevante para a compreensao do perfil do aluno EJA. Para tal
questionamento, foram elencados fatores adversos que tém impacto na vida escolar
desses alunos. A falta de tempo somou 36,1% das respostas. Seguidos de 13,6%
respostas relacionadas com a falta de vontade (Apéndice B — Grafico 05). A
adaptacao dos horarios pessoais com os oferecidos pelas escolas de EJA totalizou

17,3% das respostas.

Os resultados coletados coincidem com os dados analisados do Censo Escolar
(INEP, 2017) que indicam um total aproximado de 32 mil escolas que oferecem a
modalidade de Educacao de Jovens e Adultos para atender uma demanda de mais
de 3.500.000 alunos. A falta de escolas para atender esse publico resulta em outros
problemas para os alunos, como a dificuldade de encontrar uma escola por perto de

sua casa ou trabalho (12%) e a baixa oferta de vagas nas turmas (4,2%).

E necessario que as dificuldades enfrentadas pelo aluno sejam amenizadas e se
tornem menos significantes do que os fatores motivacionais que o incentivam a dar
continuidade aos estudos. Portanto, € importante que a plataforma desenvolva e

trabalhe com a motivagdo do aluno. As dificuldades apontadas pelos alunos
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justificam o uso da modalidade de ensino a distancia, pois possibilita a flexibilizagao

do tempo e independe da localizagao espacial.

Analisando os resultados da pergunta relacionada aos materiais de estudo utilizados
pelo publico, percebe-se que ndo ha uma preferéncia explicita por um formato. As
midias digitais como videoaulas, consulta em sites e pesquisa na internet foram os
materiais com mais respostas, 21,2%, 18,7% e 16,2% (Apéndice B — Gréfico 07). Os
meios mais tradicionais como uso de livros, apostilas e caderno receberam cerca de
15% das respostas cada, sendo grande parte procedente dos respondentes que
estdo matriculados em escolas. Portanto, percebe-se que o publico que estuda por

conta prépria prefere recorrer a midias digitais como material de estudo.

Segundo a Prof. Maria Josefina'?, o estado disponibiliza a cada trés anos materiais
fisicos para as escolas. Esses materiais sdo livros didaticos e apostilas com o
conteudo referente a cada etapa escolar, que sdo utilizados pelo professor em
periodo letivo e podem ser emprestados aos alunos. Porém, a Prof. relatou o
desinteresse dos alunos com relagdo a esses materiais pela dificuldade de

transporte e carregamento dos mesmos durante o dia até o momento da aula.

A diversidade de materiais € uma opgéao favoravel tanto para o publico da EJA como
para plataformas de ensino a distancia, pois confere liberdade ao usuario de decidir
qual material € mais apropriado e como pode auxiliar nos seus estudos. Ao mesmo
tempo, a disponibilizacdo de muita informacdo e midias diversas pode causar
confusdo e desisténcia. Deve-se projetar um meio de apresentar os materiais de

forma clara e contextualizada para que o usuario se sinta seguro na sua escolha.

Com relagéo a prova do Encceja, a grande maioria, 82,4% realizaréo a prova no ano
de 2018 (Apéndice B — Grafico 08). E um resultado esperado, pois a maioria dos
respondentes € proveniente de um grupo de rede social focado na preparagao para
a prova. Para os alunos cursantes de turmas de EJA, a resposta negativa foi

predominante. Segundo a Prof. Maria Josefina, os alunos ja matriculados preferem

2 A Professora Maria Josefina é a responsavel pela disciplina de Matematica na turma de EJA, na
EEEB Presidente Roosevelt. Ela disponibilizou um tempo em sua aula para aplicagao do questionario
e auxiliou a pesquisa com informagdes relevantes sobre o comportamento dos alunos.
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finalizar os estudos em sala de aula por considerarem o exame muito dificil para seu
nivel de conhecimento. Apenas 5,7% dos respondentes ainda nao tinham certeza

sobre a realizagado do Encceja 2018.

Relacédo do aluno com dispositivos eletrénicos e internet

Por se tratar de um projeto de produto digital, € fundamental entender o nivel de
conhecimento e disponibilidade que os alunos EJA tém com relacido a dispositivos
eletrbnicos e acesso a internet. Para isso, estruturou-se a segunda se¢do do
questionario para obtencdo dessas respostas. 84,8% dos respondentes afirmam
utilizar o celular para pesquisar conteudo e estudar (Apéndice B — Gréfico 11). 7,6%
afirmam fazer o mesmo apenas durante o periodo de aula. A Prof. Marina Josefina
comentou que incentiva os alunos a utilizarem os celulares para pesquisar em aula,

principalmente quando se trata de vocabularios que eles ndo tém conhecimento.

Foram elencados os aplicativos mais baixados atualmente para compreender o nivel
de uso de dispositivos méveis pelos alunos. Como esperado, o aplicativo Whatsapp
concentrou 133 respostas, correspondendo a 19,11%, seguido de Facebook com
18,53% (129 respostas) e Youtube com 16,09% (112 respostas) (Apéndice B —
Grafico 12). Os aplicativos Gmail, Instagram e Messenger resultaram em menos de
80 respostas cada e os demais nao totalizaram 30 respostas cada. Com relagcao ao
acesso a dispositivos com internet, 72,3% dos respondentes possui internet mével
no seu celular e 88,1% tem acesso a dispositivos eletrdbnicos com internet, como
computador, notebook ou tablet em casa, no trabalho, na escola ou na casa de um

amigo(a) (Apéndice B — Graficos 09 e 10).

Esses resultados justificam o desenvolvimento de uma plataforma digital, visto que o
acesso e disponibilidade de uso da internet ndo é um problema para os potenciais
usuarios. O acesso a dispositivos como computador, notebooks e tablets com
internet € maior do que a dispositivos moveis com internet, dessa forma,

direciona-se o projeto da plataforma digital para formato web.
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Uso e experiéncia de plataformas de ensino a distincia

Dos respondentes, 88,6% afirmaram nunca terem usado uma plataforma de ensino a
distancia (Apéndice B — Grafico 13). Esse resultado pode estar relacionado com o
baixo numero de plataformas de ensino a distancia voltadas para a Educacgao de
Jovens e Adultos. Dos 18 respondentes que afirmam ja ter utilizado alguma
plataforma de EAD, 11 respondentes relataram uma boa experiéncia, e dois
afirmaram terem gostado da modalidade, porém dificuldade para utilizar o produto
(Apéndice B — Grafico 14). Apenas foram nomeadas pelos respondentes as
plataformas que tiveram boa avaliagdo (Figura 04). As plataformas citadas seréo

consideradas para avaliagao na etapa de analises de similares.

Figura 04 - Resultado dos nomes de plataformas de ensino a distancia

Descomplica

Termine seus estudos Facebook
Professor Ferretto

Curso ENCCEJA Uniasselvi

Fonte: autora (2018)

3.1.2 Entrevista

O segundo método de pesquisa com usuario utilizado foi a entrevista. Foi criado um
roteiro de perguntas a serem abordadas (Apéndice D), porém, por se tratar de um
modelo de entrevista semiestruturado, o direcionamento foi sendo adaptado durante
0 processo. A entrevista é orientada para professores e gestores que atuam
diretamente com alunos EJA. Os objetivos da entrevista sdo, em parte, similares aos

do questionario, porém com uma visao externa:

a. Conhecer o perfil do aluno EJA e sua relagdo com os estudos.
b. Quais os materiais e a infraestrutura disponibilizados pela escola.

c. Se ja houve a utilizagdo de um recurso de ensino a distancia.
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d. Qual a relagdo dos alunos com uso de tecnologia e internet em sala de aula.

A primeira profissional entrevistada foi a orientadora educacional da EJA na EEEB
Presidente Roosevelt. A entrevista presencial (Apéndice D) foi realizada em 19 de
marc¢o de 2018, mesma data da aplicagdo dos questionarios. A segunda profissional
entrevistada, foi a professora de Inglés do EJA Unificado e a entrevista ocorreu por

meio de e-mail (Apéndice E).
Analise das respostas das entrevistas

Sobre o perfil do aluno EJA, enfatizou-se a heterogeneidade das turmas, sendo
apontado pela orientadora educacional da escola publica a presenca de um publico

em maior parte jovem, como no trecho abaixo:

E aqui, o inicio para poder fazer o curso tem que ter no minimo 18 anos.
Entdo sdo pessoas que sdo mais velhas e geralmente o pessoal tem acima
de 20 anos, claro que temos alguns de 18, mas a grande maioria € acima de
20 anos. Temos um percentual, também, na faixa de 30 anos, né,
recebemos um percentual bem menor, mas temos, alunos também em torno
de 40 anos e ja tivemos até com 50 anos. Trecho da entrevista de K.D.
(Apéndice D)

E um publico mais focado em terminar os estudos, principalmente por necessidades

e oportunidades profissionais, estdo em busca de um diferencial.

As reprovagbes acontecem mais por motivos de evasdo do que insuficiéncia de
conceito. O abandono ocorre por diversos motivos, alguns apontados pelas
entrevistadas foram as dificuldades financeiras que afetam no deslocamento até a
aula, necessidade de cuidar da familia, turnos de trabalho que afetam a frequéncia e
a desmotivagdo dos proprios alunos. A maioria dos alunos consegue avangar nos
estudos, pois as escolas oferecem muita oportunidade em atividades, avaliagbes e

recuperacao, incentivando o aluno a finalizar o processo.

Na escola publica, os alunos podem pegar emprestado livros didaticos
disponibilizados pelo governo, e utilizar a biblioteca da propria escola. Os
professores desenvolvem aulas expositivas, com utilizacdo de multimidia como

videos e slides, para chamar a atengdo dos alunos. Essas aulas acontecem no
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proprio auditério da escola. Ja na escola particular, EJA Unificado, os professores
confeccionam os materiais utilizados em aula. A professora de Inglés utiliza musicas
e outros tipos de exemplos inseridos no contexto do aluno para ajudar na

compreensao e principalmente para ampliar o vocabulario da lingua estrangeira.

Ambas as entrevistadas afirmaram disponibilizar de um laboratério de informatica na
sua estrutura, porém nao sao utilizados por falta de funcionarios para cuidar do local
no periodo da noite e dificuldade dos professores em atender todos da turma. Com
relagdo ao uso de celular em sala de aula, ambas permitem quando o uso é
direcionado para o estudo, como consulta de termos que n&o conhecem e pesquisa
de conteudo em sites. Porém, a proibicdo de uso para entretenimento e uso pessoal

€ "uma briga constante".

Nenhuma das escolas trabalha com plataformas digitais de ensino a distancia. A
professora de Inglés, comentou ja terem utilizado antes, mas por falta de adaptagéo
e conhecimento dos alunos o uso foi descontinuado. A orientadora educacional
comentou que implantar uma ferramenta assim em uma escola publica nao é facil,
pois exige o esforgo e mobilizagdo de muitos profissionais. Para a escola, o que tém
funcionado € a indicacéo, por parte de professores, a blogs, sites e canais de

videoaulas para reforgo da matéria.

Segundo a orientadora, os alunos preferem finalizar os estudos em sala de aula do
que fazer a prova do Encceja, pois consideram o exame dificil e ndo se sentem
preparados. A maioria finaliza os estudos na escola e realiza entdo, a prova do

ENEM, para dar ingresso em uma universidade.

A visao externa das entrevistadas ajudou a entender ainda mais o contexto desses
alunos, e muitas informagdes serviram de reforgo para o que ja fora apontado na

fundamentacéo tedrica e nos resultados dos questionarios.
3.1.3 Observacéao

A observagao ocorreu de forma presencial em sala de aula das turmas de EJA,

antes e durante a aplicagdo dos questionarios presenciais € de forma online, por
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meio da analise das interagcbes em grupo de rede social. O tempo de observagao

presencial foi em média, de 30 minutos.

As turmas contavam com aproximadamente o mesmo numero de alunos em ambos
0S sexos, a maioria parecia ter até 25 anos, notando-se apenas alguns alunos com
mais idade. As classes eram separadas em duplas, porém percebeu-se uma uniao
em todos os alunos da turma. Uma das alunas comentou que a turma tem um grupo
de Whatsapp onde compartilham informagdes sobre a matéria, marcando até grupos
de estudo em épocas de prova. O grupo serve também para repassar a matéria para
0os colegas que nao compareceram a aula, por meio de fotografias do quadro de

aula.

A interagdo entre alunos € um aspecto importante do convivio social proporcionado
pelas escolas. Portanto, pode-se pensar em ferramentas de comunicagao, troca de
informagédo e compartilhamento de materiais entre alunos para serem aplicadas na

plataforma digital, proporcionando a interagao entre usuarios.

A dindmica da aula se da em quatro momentos: o professor repassa a matéria no
quadro, os alunos copiam, o professor explica o conteudo e por fim sédo feitos
exercicios. As disciplinas que tem dois periodos seguidos, sdo divididas em um
periodo de matéria e um periodo de exercicios. Os alunos participam ativamente da
aula, comentando e perguntando quando tem alguma duvida. Notou-se um interesse
geral da turma na matéria, com dispersdo e conversas paralelas apenas em
momentos descontraidos. Com relacdo aos materiais, o0 uso maior foi de cadernos,

visto que a matéria é passada apenas no quadro de aula.

Nas redes sociais, € possivel perceber a interagdo entre os usuarios por meio de
comentarios em postagens, com exemplos pessoais e palavras de incentivo. O
principal assunto é a dificuldade para comecar a estudar, relacionando com o tempo
afastado dos estudos ou a aproximacao da data da prova do Encceja. A duvida de
onde conseguir materiais para estudo é também um assunto recorrente no grupo.

Todas essas imagens estao disponiveis no Anexo E.
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O perfil observado no grupo de rede social, que na grande maioria nao esta
matriculado em nenhuma escola de EJA da rede publica ou privada, tem maior
dificuldade para os estudos, pela falta de direcionamento, conhecimento e instrugao
para estudar individualmente. Os individuos que estao matriculados e frequentam as
aulas na escola, tém auxilio de professores e gestores para facilitar a finalizagdo dos

estudos.

Desse modo, é importante que a plataforma digital seja amigavel, orientando e
direcionando o usuario durante a utilizagdo. Algumas plataformas solucionam esse
problema por meio de four inicial, tutoriais de uso das ferramentas, pop-ups de

informacgéo ou até mesmo uma central de ajuda.

Pelo numero reduzido de escolas que atendam EJA e as demais dificuldades
elencadas no questionario, percebeu-se que o numero de individuos que precisam
estudar em casa e optam, por diversos motivos, por realizar a prova do Encceja é

mais expressivo do que aqueles que conseguem frequentar escolas.

Desse modo, considera-se que o desenvolvimento de uma plataforma de ensino a
distdncia preparatéria para a prova Encceja, voltada para alunos que ndo estao
matriculados em escolas de rede publica ou privada e estudam em casa ou por
conta propria pode abranger um numero maior de individuos e ter um impacto mais

expressivo.

3.2 REDEFINIGAO DO PROBLEMA DE PROJETO

No inicio do planejamento do projeto utilizou-se um problema amplo, que dificultaria
o desenvolvimento de um produto digital coerente e significante para o publico de
estudantes EJA. Portanto, apds a analise dos dados obtidos na etapa de pesquisa
com usuarios, viu-se a necessidade de refinar e direcionar o problema de projeto em

busca de um resultado mais eficiente. O problema de projeto foi redefinido para:



64

Como projetar a interface de uma plataforma de preparagao para o exame Encceja

voltada para as necessidades e especificidades de usuarios que estudam por conta

propria?

3.3 ANALISE DE SIMILARES

Seguindo a Metodologia Projeto E, serdo realizadas as analises: sincrbnica,

desenhisticas (e de ferramentas) e heuristicas de trés produtos similares. Os

produtos séo trés plataformas digitais de preparacéo para o Encceja. As plataformas

selecionadas foram:

Descomplica: produto advindo das respostas dos questionarios (Figura 04) na
etapa de pesquisa com usuario.

Me Salva!: escolhido, principalmente, por ser um produto de facil acesso para
a autora.

Eu no Encceja: escolhido por ser um similar focado no Encceja e ter um prego

acessivel™.

Para organizar os dados das analises, foi feita uma nova categorizagédo das analises

descritas pela metodologia:

a)

Analise Visual: agrupamento das analises sincrénica, de logografia,
cromatica, tipografica, pictografica e iconografica.

Analise Estrutural: observacdo da estrutura da plataforma por meio de
wireframes.

Anadlise funcional: abrange a analise funcional da metodologia e comparativo
de ferramentas.

Analise da interagdo: observagao dos meios de interagao das plataformas.
Anadlise de heuristicas: analise da usabilidade do sistema a partir das

heuristicas de Nielsen (1995)

3 A dificuldade de escolha dos produtos para andlise foi a falta de plataformas gratuitas. Dos trés
produtos selecionados, dois tiveram que ser adquiridos. O curso Encceja do Descomplica tem valor
de R$ 99,00 e o curso Eu no Encceja tem valor de R$ 80,00.
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Descomplica

E uma plataforma de cursos online, que iniciou em 2011 com foco em ENEM e
vestibulares. A partir de 2016 expandiu os produtos, abrangendo também reforgo
escolar, reforgo universitario, concursos e pos-graduagao. A plataforma analisada é

a do Descomplica Encceja.

Analise visual: utiliza cores saturadas em contraste com grandes espagos em

branco. As cores servem para diferenciacdo dos produtos ofertados, no caso do
curso Encceja a cor predominante € roxo. A fonte utilizada' na plataforma é a
Circular, com espacamento entre caracteres reduzido e preferéncia para pesos
maiores. Na plataforma ha pouco uso de icones e imagens. O visual da plataforma é
minimalista, podendo ser considerado até vazio pelo pouco espaco utilizado, como

representado na Figura 05.

Figura 05: Analise visual do Descomplica Encceja

© CurscparacENCCEJA - Beta @ 'Complica

Monitoria

Redagso Guia do Estudo Perfeito >

Disciplinas

@ /encceja

Matemadtica >

Natureza >

Humanas >

Linquaaens >

Circular Std
Circular Std

Fonte: adaptado pela autora (2018)

Analise estrutural: a estrutura é simples, contendo um cabegalho com quatro itens,

sendo um deles menu de perfil. O menu lateral é fixo em todas as paginas. Na area

central sdo dispostos os conteudos conforme a pagina, sempre trabalhando com

4 As fontes tipograficas foram descobertas por meio da extensdo para web WhatFont, disponivel para
download em
chrome.google.com/webstore/detail/whatfont/jabopobgcpjmedljpbcaablpmimfcogm?hi=pt-BR.

Apenas a fonte do Me Salva! que é de conhecimento prévio da autora.
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rolamento para continuagdao. O wireframe estrutural encontra-se no Apéndice F -

Imagem 01. Parece ser inicialmente projetado para mobile e adaptado para web.

Andlise funcional!®: as ferramentas da plataforma sao: monitorias, area para criagéo,

envio e correcao de redacgao, historico de redagdes, busca por aulas, notificagdes de
eventos e aulas ao vivo, plano de estudos, acompanhamento de desempenho e
histérico de conteudo assistido. A comparagdo de ferramentas dos trés similares

analisados encontra-se no Apéndice G.

Andlise da interagdo: a interagdo plataforma-usuario € simples, a maioria dos

comandos da plataforma sdo por meio de cliques e sao poucos os elementos que se
modificam com o cursor em cima ou no proprio clique. O usuario tem a possibilidade
de avaliar as aulas por meio de um sistema de emocgdes (Figura 06). Nao ha

interacao entre usuarios.

Figura 06: Sistema de avaliagdo das aulas da plataforma Descomplica Encceja

Novas Reagdes

Para ndo atrapalhar sua aula, colocamos
as reag6es aqui no cantinho. Diga como
esta se sentindo quantas vezes quiser!

A
( Ok, entendi! )
——

Fonte: Descomplica Encceja (2018)

Analise heuristica: A analise heuristica completa estd no Apéndice H. Um ponto

positivo da plataforma é a forma como ela guia o usuario e ensina-o a utilizar cada
ferramenta. Diferente de tours iniciais ou tutoriais, utiliza box explicativos em cada
sessdo, sendo recorrentes até que o usuario clique em "ok, ja entendi". A orientagéo

na plataforma e suas ferramentas € um fator importante para o aluno EJA.

5 As ferramentas de notificagdes e plano de estudos sé estdo disponiveis na verséo Beta, sendo o
plano de estudos nao aplicavel para o curso Encceja.
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Me Salva!

O Me Salva! é uma também uma plataforma educacional, fundada em 2012. Iniciou
sua trajetdria no Youtube e hoje tem o maior canal de educagéo do Brasil. Abrange
as areas de Ensino Médio, Ensino Superior e ENEM e Vestibulares. O curso de
preparatério para o Encceja foi descontinuado, por isso as analises serdo da

plataforma do curso de ENEM e Vestibulares'®.

Analise visual: a cor principal da marca é o vermelho, e sua combinagdo com demais

paletas identifica os diferentes produtos. O logotipo em fonte estilo cursiva torna a
marca mais humana e amigavel. A plataforma utiliza um leiaute baseado no Material
Design guidelines’” e sua aplicagédo resulta em um design familiar e ja conhecido
pelo usuario. Utiliza bastante a iconografia, por meio de metaforas visuais comuns e

icones ja conhecidos dos usuarios. A analise pode ser vista na Figura 07.

Figura 07: Analise Visual do Me Salva! ENEM e Vestibulares

meSalva! | enew e vesripuLanes (@ pesasar .. me .’
ENEM 2018
d Matérias ENEM e Vestibulares . -
2018
% ENEM E

VESTIBULARES

Roboto 140"‘
Roboto

Fonte: adaptado pela autora (2018)

Analise estrutural: a estrutura mais complexa e composta. Cabecalho com funcées

de troca de modalidade de curso, barra de pesquisa e acesso ao perfil. O menu

'® Foi escolhido o segmento de ENEM e Vestibulares para a analise, pois € um dos maiores
segmentos da plataforma e que apresenta mais ferramentas, sendo assim mais enriquecedor para a
etapa de anadlise de similares.

7 Material Design guidelines é um sistema flexivel de diretrizes, componentes e ferramentas para
auxiliar na criagdo e boas praticas de design de interface. (tradugéo livre da autora). Disponivel em:
https://material.io/design/
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lateral é subdividido em trés categorias: inicio, biblioteca e ferramentas e demais
servigos da marca e pode ser comprimido em alguns momentos. O centro € utilizado
para os conteudos principais, normalmente organizados em blocos de informacdes.
A area lateral contém um resumo dos conteudos de cada se¢ao e uma parte textual
com orientacdes e informagdes de cada area que pode ser ocultada pelo usuério. E
uma plataforma projetada com foco em uso web e adaptagao responsiva para

mobile.

Analise funcional: as ferramentas oferecidas s&o: conteudo organizado por médulos,

plano de estudos personalizado, monitorias, forum de duvidas, banco de provas,
simulados, correcao de redagao, evolugao do aluno, histérico de médulos assistidos,
apoio emocional e orienta (quizzes para tomadas apoio ao aluno). E a plataforma
que mais parece se preocupar com o usuario em termos de oferecer um produto que

atenda diretamente as necessidades do seu publico.

Analise da interacdo: a plataforma tem uma grande interagdo com o usuario,

respondendo a todas as agdes feitas, por meio de box informativos ou simplesmente
animacgodes e troca de cor com a passagem do cursor. O usuario pode avaliar e ver
comentarios de outros usuarios e comentar em cada videoaula. Nos féruns, os
usuarios podem interagir entre eles e com professores por meio de postagens. O
icone de chat esta presente em todas as paginas, tornando rapida e facil a interagéo

com o suporte da marca.

Analise heuristica: as orientagdes, feedbacks e interacdes com o usuario tornam a

plataforma facil de navegar. A consisténcia de leiaute, icones, tipografia e demais
elementos facilitam o uso e a escolha pelo estilo Material Design torna a plataforma

mais familiar para o usuario.
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Eu no Encceja

E um curso online preparatério para a prova do Encceja, voltado para alunos da

Educacao de Jovens e Adultos e pessoas que querem concluir o Ensino Médio.

Andlise visual: Apresentada na Figura 08. O laranja é a cor predominante na

plataforma, identidade visual e aplicagdes. O simbolo do logo remete as quatro
areas do conhecimento exigidas na prova, porém ndo € amigavel. A plataforma
utiliza duas fontes, Ubuntu para titulos e Roboto para texto. De forma geral, utiliza

pouco icones, cores e elementos.

Figura 08: Analise Visual do Eu no Encceja

CRRein

COMECE AGORA, ISADORA! U NO

ENCCEJA

PLANEJAMENTO DE ESTUDOS RESULTADO ENCCEJA 2017

DUVIDAS?

Disciplinas Semanas Se vocé tem divida em alguma discipling, fale com nossos professores.
Eles estio on line para ajudar vocé! Pergunta, vail

' O
SIMULADOS - " l
Semmal SemEE? | Semmidigomenen e s
titulos Ubuntu l
textos RODOtO

Fonte: adaptado pela autora (2018)

Analise estrutural: como pode ser visto no wireframe da plataforma (Apéndice F —

Imagem 03) a estrutura € mais complexa que as demais, porém falta uma hierarquia
nos componentes. Dessa forma, a organizagdo das informagdes e elementos da
plataforma fica confuso, dificultando a navegacao. As demais paginas de conteudo

sao redirecionadas para fora da plataforma, em um link externo.

Andlise funcional: € o similar com menos ferramentas, contendo: organizagcéo dos
conteudos por semanas de estudo, link externo para resultado do exame,
professores online para acerto de duvidas, simulados, provas comentadas,

interpretacéo de texto e aulas ao vivo.
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Andlise da interacdo: a interacdo € quase nula, tornando a plataforma

desestimulante. Apesar de ter menos funcionalidades, € o similar analisado mais
dificil de usar, principalmente pelo fato de todas as ferramentas acontecerem fora da
home. A interagao com professores ocorre pelo envio de mensagens assincronas e

nao ha interacao entre usuarios.

Analise heuristica: o sistema tem muitos problemas de usabilidade. A falta de

feedback do sistema e a inconsisténcia visual da plataforma s&o os elementos mais

prejudiciais a usabilidade. Poucas sao as heuristicas observadas no produto.

Com a andlise de similares, constatou-se que existem poucas plataformas de ensino
a distancia criadas especificamente para o publico do EJA, considerando sua
diversidade, suas necessidades e dificuldades. O mais recorrente sao plataformas
que adaptam seus conteudos para criar um produto para Encceja, sem considerar o
contexto desse perfil de usuario. Faltam produtos concebidos desde o principio para

a Educacao de Jovens e Adultos.

A falta de interagdo entre usuarios foi observada na analise de similares. Como
mostra o Apéndice H, nenhum dos similares analisados apresentou ferramentas de
interacao entre usuarios. Percebeu-se por meio da pesquisa com usuario que a
interacao social € um fator importante para o aluno da EJA, fator a ser explorado no

projeto.

3.4 ELEMENTOS DO PROJETO

A partir do embasamento da fundamentacio tedrica, os resultados da pesquisa com
usuario e as analises de similares, foi criado o conceito do projeto, os requisitos e as
restricoes a serem consideradas. Com essas informagdes, foi possivel desenvolver
as funcionalidades que estarédo presentes no projeto. Esse item corresponde ao final

da etapa metodolégica de Estratégia e Escopo.
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3.4.1 Conceito

O conceito do projeto é trazer para o meio digital a esséncia da sala de aula. A
orientacdo e suporte do docente, o estimulo pessoal de cada individuo e o
compartilhamento e a troca entre os alunos sdo os fatores principais que envolvem
essa experiéncia. Soma-se esses fatores com a flexibilidade do ensino a distancia,
em permitir a autonomia do aluno em desenvolver seus horarios e meétodos de
estudo. Dessa forma, o conceito da plataforma € definido nesses quatro pilares:

orientagao + motivagao + compartilhamento + flexibilidade.
3.4.2 Requisitos do projeto

Para alcangar o objetivo principal que € o projeto de interface grafica de uma
plataforma de ensino a distancia preparatéria para o Encceja, foram estabelecidos

0s requisitos a seguir:

a. Atender a diferentes perfis de usuario, porém com foco em individuos que néo
estdo matriculados em escolas da rede publica ou privada e estudam por
conta prépria para o exame, como as personas definidas no Apéndice I;

b. Desenvolver uma plataforma a ser utilizada de forma gratuita pelos usuarios;

c. Ultilizar os materiais e informagdes fornecidas pelo INEP para construir a base
de conteudos da plataforma;

d. Possibilitar a interagao entre usuarios por meio de compartilhamento e troca
de informacdes, conhecimentos, materiais, etc.;

e. Orientar e fornecer suporte ao usuario nos estudos e no uso da propria
plataforma;

f. Possibilitar a organizagado dos conteudos conforme os horarios disponiveis e
rotina de estudo de cada usuario;

Buscar por conteudos e materiais de forma rapida e simples;

h. Disponibilizar o histérico de conteudos visualizados;

i. Acompanhar o desempenho e evolugao do usuario;

j- Utilizar elementos motivadores para incentivar os alunos a permanecerem na

plataforma e continuarem os estudos;
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3.4.3 Restricdes do projeto

Para o desenvolvimento do projeto nas condicbes propostas e seguindo a

metodologia escolhida, foram definidas as seguintes restricbes:

a. Utilizar como base os materiais disponibilizados pelo INEP para preparacao
do exame Encceja. Esses materiais sao apostilas para os alunos, provas e
gabaritos anteriores. As apostilas sao divididas por capitulos conforme o
assunto e contém exercicios durante a explicagdo tedrica. Esses materiais
serdo a base de conhecimento da plataforma, visto que foram elaborados
pelo Instituto com o propdsito de preparar o estudante para o exame e sdo de
acesso gratuito.

b. Conforme os resultados obtidos nas pesquisas com usuarios e com
profissionais, percebeu-se a frequente utilizagado de videoaulas como material
de estudos. Para Portugal (2013) "o video possui caracteristicas unicas que o
tornam mais rico, interessante e complexo do que as demais midias." Com
issO, percebe-se a importancia dessa midia no processo de preparagao a
distédncia para o Encceja. Contudo, essa ndo € uma midia disponibilizada
atualmente pelo INEP. Portanto, para o projeto, sera considerada a hipotese
de producao e distribuicdo gratuita desse material, por parte do Instituto. Os
videos ndo serdo desenvolvidos pela autora, sera trabalhada apenas a
interface onde o material seria disponibilizado e as funcionalidades
relacionadas ao mesmo.

c. Para o desenvolvimento do MFN, selecionou-se apenas uma matéria incluida
nas areas de conhecimento exploradas no exame. Optou-se por trabalhar
com a matéria de Lingua Estrangeira, por perceber, através das pesquisas
com usuario e profissionais, que apenas um numero muito reduzido de
estudantes tiveram acesso a cursos de idiomas. A Lingua Estrangeira é
matéria obrigatéria de ambas as modalidades de Ensino Fundamental e

Ensino Médio. Foi escolhido trabalhar com o conteudo voltado para Ensino
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Médio pois essa modalidade registrou o maior nimero de inscritos'® nos anos
de 2017 e 2018, e por corresponder a grande parte dos usuarios alcangados
nas pesquisas.

d. No MFN serdo exemplificadas apenas as principais tarefas realizadas pelo
usuario na plataforma. As demais tarefas e fluxos serdo apresentados na

arquitetura de informacéo e fluxograma.
3.4.4 Conteudos

Os conteudos utilizados na plataforma sdo aqueles disponibilizados gratuitamente
pelo INEP'. O material de estudos é composto por um volume introdutério, quatro
volumes de orientagcdes aos professores e oito volumes de orientagcdes aos
estudantes (quatro para o Ensino Fundamental e quatro para o Ensino Médio).
Esses volumes sao referente as apostilas, contendo teoria e exercicios de

compreensao.

Além das apostilas, serdo utilizados também provas e gabaritos dos exames
anteriores. Sera utilizado os materiais referentes aos exames de 2018 e 2017, pois

0s anos anteriores ndo seguem o mesmo modelo e diretrizes da prova atual.
Os conteudos seréao divididos em:
Apostilas

Redesenho das apostilas existentes disponibilizadas pelo INEP, separando os
volumes por capitulos e matérias. As apostilas podem ser visualizadas dentro da

plataforma ou pode ser feito o download para uso pessoal. As apostilas representam

8 Numero de inscritos no Encceja 2018: 356.326 para Ensino Fundamental e 1.339.282 para Ensino

Médio. Disponivel em
http://www.brasil.gov.br/editoria/educacao-e-ciencia/2018/08/mais-de-789-mil-pessoas-fizeram-prova-
do-encceja-2018-em-todo-o-brasil. Numero de inscritos no Encceja 2017: 301.583 para Ensino
Fundamental e 1.272.270 para Ensino Médio. Disponivel em

https://g1.globo.com/educacao/noticia/encceja-2017-tem-15-milhao-de-inscritos-diz-inep.ghtml

'° Disponivel em http://portal.inep.gov.br/web/guest/educacao-basica/encceja/materiais-para-estudo
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o conteudo tedrico da plataforma, juntamente com as videoaulas apresentam aos

usuarios toda a matéria exigida pelo edital do exame.
Exercicios

Os exercicios serao extraidos das apostilas do INEP e serdo apresentados em uma
secao propria da plataforma. Serdo programados para serem respondidos de forma
online na plataforma, obtendo imediatamente os resultados. Os exercicios s&o

atividades de fixagcdo da matéria tedrica apresentada nas apostilas e videoaulas.
Simulados

Serao utilizados os exames anteriores, dos anos de 2017 e 2018 como forma de
preparacao e familiarizacdo com o modelo da prova. Serdo utilizadas na plataforma

em forma de simulados, para testar o nivel de conhecimento dos estudantes.
Videoaulas

E um material ainda ndo produzido, portanto sera trabalhado com um video de
marcagao para projeto da interface. As videoaulas sdo materiais teoricos, que

apresentam o conteudo de forma mais dindmica do que as apostilas.
3.4.5 Funcionalidades

A partir da analise das pesquisas com usuarios e profissionais e da definicao do
conceito foram elencados os casos de tarefas (fask cases) para estabelecer as
funcionalidades do produto. Caso de tarefa € uma abordagem para se determinar as
descricbes de tarefas, de forma mais abstrata que os cenarios porém com menos
suposicoes que os casos de uso tradicionais (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
Esse método auxilia no reconhecimento e divisdo das responsabilidades, pois
determina o que € responsabilidade do usuario (intengdo do usuario) e o que é
responsabilidade do sistema. O Quadro 05 apresenta as inten¢des do usuario e as
responsabilidades do sistema correspondentes. A primeira coluna representa a

origem desse uso, relacionando as intengdes do usuario com os pilares do conceito.
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RELAGAO COM CONCEITO INTENGAO DO USUARIO RESPONSABILIDADE DO SISTEMA FUNCIONALIDADE

Explicar a fungao e uso de cada

Saber a fungao e utilidade ferramenta quando acessada pela

Orientagédo de cada ferramenta da HLIDGIE Ve, '
plataforma Fornecer suporte para possiveis
duvidas;

Apresentar lista completa de
conteudos;

Dividir os conteudos de forma clara
e de facil compreenséo;

Comecar a estudar

Apresentar lista completa de
Orientagéio conteudos;
Flexibilidade Dividir os contetdos de forma clara
e de facil compreensdo;
Distribuir os conteddos para estudo
até a data do exame;
Solicitar ao usuario
horario/periodo/dia disponivel para
estudo;

Planejar o estudo

Elencar contetidos sequenciais para
usuario que nao preencher
cronograma;

Possibilitar avaliag&o e feedback
(comentarios) dos usudrios nos

Avaliar os conteudos ;
contetdos

Passibilitar o compartilhamento de
contetdos (interno) para outros
L usuarios da plataforma;
Mm'?a"'au Possibilitar o compartilhamento
Compartilhamento (externo) de contetidos em outras
midias;

Compartilhar os contetdos

Possibilitar a interacéo entre
usuarios da plataforma;

Interagir com outros
Usuarios Possibilitar compartilhamento de
arquivos/imagens entre usuarios;

Informar para o usuario histérico de
consumo de conteudos;

Ser atualizado da situagao Informar o tempo restante até a data
com relagao aos estudos do exame;

Orientagdo Informar a quantidade de contetdo
Flexibilidade que falta ser consumida;
Motivagao . .
QOrganizar lista de conteudos vistos
Saber onde parou/pausou recentemente;

os estudos Representar visualmente status de

consumo de cada conteldo;
Notificar o usuério do inicio do

Ser alertado de horarios de periodo de estudos;
estudo

Fonte: autora (2018)

Area de suporte e
ajuda

Tutoriais iniciais de
explicacdo das
ferramentas

Cronograma de
estudos personalizavel
conforme
disponibilidade do

usuario

Cronograma de
estudos personalizavel
conforme
disponibilidade do
usuario

Avaliacdo de
conteudos

Comentarios

Compartilhamento de
conteudo internamente

Compartilhamento de
conteudo
externamente

Chat entre usuarios da
plataforma

Opgéao de envio de
arguivos/imagens

Painel (dashboard)
personalizavel, com
secdo de conteddos
recentes, histérico de
acesso, evolugao
temporal, conteddos
faltantes e data do
exame

Painel (dashboard)
personalizavel, com
secgdo de contelddos
recentes

Ativagao de alarme
para inicio do periodo
de estudos definido no
cronograma
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A analise dos casos de tarefas resultou na definicdo das principais funcionalidades
da plataforma. Foram definidas cinco funcionalidades basicas: cronograma de

estudos, dashboard, chat, busca e suporte.
Cronograma de estudos

E a principal ferramenta de orientacdo aos estudos da plataforma. E um auxilio para
0 usuario organizar e estruturar seus estudos com base nos turnos e dias
disponiveis. Esta ferramenta programa e distribui os conteudos da base de dados da
plataforma nos periodos definidos pelo usuario até a data da prova, criando uma
sequéncia de estudo personalizada. Nao € uma funcionalidade obrigatéria para o
uso da plataforma, portanto é possivel acessar os conteudos sem um cronograma

definido.
Dashboard?

E um painel personalizado que consta informacdes importantes para o usuario.
Nesse caso, o dashboard apresenta um resumo do status do usuario com relacido ao
acesso dos conteudos. Por exemplo, conteudos recentes, historico de evolugao,
quantidade de conteudos acessados e tempo restante até a data do exame. Essas
informagdes ajudam a orientar o usuario a prosseguir os estudos, facilitando a
visualizacao de onde o conteudo foi interrompido. A personalizagcédo do painel de
acordo com as informagdes de cada usuario € um reflexo da flexibilidade da
plataforma. O dashboard pode trabalhar com a motivacido do usuario, trazendo
interagdes (cards ou frases), inspiradoras e estimulantes. A apresentagéo do
historico evolutivo e das metas até a data do exame sao outras formas de trabalhar
com a motivagao do usuario, pois pode-se relacionar os principios motivadores com

a fixacdo de metas préximas, objetivos e informacgdes claras (PREVEDELLO, 2011).

20 Dashboard: "é a apresentagdo visual das informacdes mais importantes e necessarias para
alcangar um ou mais objetivos de negdcio, consolidadas e ajustadas em uma Unica tela para que a
informagdo possa ser monitorada de forma agil" (FEW, 2006). Disponivel em:
https://www.dashboarddesign.com.br/o-que-e-dashboard/
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Chat

E a ferramenta de interagdo social entre os usuarios da plataforma. A interacéo
social € um fator importante para esse perfil de aluno, como foi percebido na
pesquisa com usuario. Pode ser também um fator motivacional, pois a interacao
social tem relacdo direta com o compartilhamento e a colaboracédo, desenvolvendo

um senso de grupo entre os usuarios da plataforma. Para Girondi et al. (2011):

A participagdo em grupos pode, também, gerar sentimentos positivos de
apoio, de coragem, de reforgco para superacéo dos obstaculos e desafios.
Isso se evidencia quando os alunos destacam o desafio que tém a alcancgar
juntos, como participes de um mesmo movimento e com uma necessidade

de superagao em comum pela frente.

E importante ressaltar que a interagdo entre usuarios ndo é abordada por nenhum
similar analisado. Portanto, o chat € uma ferramenta essencial e diferencial para o
projeto. A interagdo ocorre entre usuarios da plataforma, por meio da troca de
mensagens e compartilhamento de arquivos, que pode ser entre dois usuarios ou
com a criagdo de grupos com mais membros. E possivel enviar arquivos pessoais,
do proprio computador do usuario e também compartilhar conteudos da propria

plataforma.
Suporte

A ferramenta de suporte tem o objetivo de solucionar qualquer duvida ou incerteza
do usuario com relagdo a plataforma. Além dos tutoriais de utilizacdo de novas
ferramentas ou novas paginas, o suporte apresenta uma listagem de duvidas mais
comuns e como soluciona-las. Duvidas que nao estiverem listadas poderdao ser

enviadas por meio de mensagem para a equipe de suporte da plataforma.
Busca

E a ferramenta de auxilio para o usudrio que procura um elemento especifico. Pode
ser buscado um material (apostila, videoaula, exercicio ou prova simulada), um

conteudo (Semana de Arte Moderna, Trigonometria, etc.) ou um perfil de usuario. A
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busca permite uma navegag¢ao mais rapida e eficiente para usuarios que ja sabem o

que procuram.

3.5 ESTRUTURA

Com base no conceito do projeto e nas funcionalidades estabelecidas, definiu-se a
estrutura da plataforma. A arquitetura de informacao e fluxo de navegagéo sao os
principais elementos dessa etapa de projeto, sendo representados por meio de
fluxograma estrutural geral e fluxogramas de casos de tarefas. Este capitulo

corresponde a etapa metodologica de Estrutura.
3.5.1 Arquitetura de informacéao

Como definido por Morville e Rosenfeld (2006) e Agner (2012), arquitetura de
informacgéo é a combinagado de quatro sistemas: sistema de organizagao, sistema de
rotulagéo, sistema de navegacao e sistema de busca. Utilizou-se desses conceitos

para gerar a estrutura da plataforma.

A organizacdo da plataforma foi baseada nas funcionalidades do sistema. As
principais funcionalidades sdo dashboard, chat, busca, cronograma de estudos,
conteudos (capitulos e simulados) e suporte, como apresentado no item anterior.
Somado a esses, a plataforma apresenta também as funcionalidades secundarias de
notificagdes, que informa o usuario de atualizagdes, comentarios e interagdes entre

participantes e o perfil.

Pensando no sistema de rotulagado, substituiu-se o nome das funcionalidades chat
para Conversas, suporte para Ajuda e dashboard para Painel de atividades. Essa
modificagdo € uma forma de aproximar a plataforma dos usuarios, buscando

alternativas de linguagem que sejam mais coerentes com o contexto dos mesmos.

A home da plataforma apresenta duas versdes. A primeira versao € definida como
Home genérica, pois € a pagina de acesso para quem ainda ndo tem cadastro na
plataforma. A Home genérica é baseada em apresentar as principais funcionalidades

da plataforma e criar interesse no usuario, resultando no cadastro na plataforma.
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Apds o cadastro, o usuario € levado para a Home individual, que diferente da Home
genérica, tem em destaque o painel de atividades. No primeiro acesso, o painel vai
estar praticamente zerado, pois as informagdes de uso da plataforma e consumo de
conteudos ainda estarao sem dados. Apenas a parte do objetivo do usuario estara

preenchida, pois essa resposta € obtida no proprio cadastro.

Para representar a arquitetura de informagdo da plataforma foram criados
fluxogramas para a definicdo das sequéncias interativas e os possiveis caminhos e
desvios (PORTUGAL, 2013). O fluxograma estrutural geral (Figura 09) apresenta
quatro niveis de profundidade. O primeiro nivel é referente ao primeiro acesso do
usuario, com a Home genérica e a janela modal de cadastro (login). O segundo nivel
(ou primeiro nivel para acessos secundarios) € a Home individual, que apresenta
todas as funcionalidades da plataforma e o painel de atividades personalizado. O
terceiro nivel foi definido como pagina secundaria, pois diz respeito a todas as
paginas que derivam de itens do menu da home individual. Por exemplo, ao
selecionar a funcionalidade "Conteudos" no menu da home individual, o usuario &
direcionado para a pagina secundaria de "Areas do conhecimento”, onde é possivel
escolher a area que busca. A pagina terciaria (quarto nivel) € a seguinte as paginas
secundarias. Como no exemplo anterior, apds selecionar a area de conhecimento
que deseja acessar, o usuario sera levado a pagina do capitulo. Os conteudos

apostila, videoaula e exercicios podem ser acessados nas paginas terciarias.

Para exemplificar a arquitetura de informacao da plataforma, foram feitos também
fluxogramas de casos de tarefa definidos no capitulo anterior. Foram desenvolvidos
os fluxogramas das tarefas (Apéndice J): comecar a estudar, planejar o estudo ,

conversar com outros usuarios e continuar a estudar.
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3.5.2 Navegacéo

A navegacao € uma etapa importante no processo de estrutura pois determina as

ferramentas que serao disponibilizadas para auxiliar o usuario a definir um caminho,

determinar sua posicdo e principalmente encontrar seu caminho de volta

(MORVILLE; ROSENFELD, 2006). A navegacao da plataforma ocorre de forma
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vertical e horizontal. Um dos pilares do conceito do projeto é a orientagao, portanto
selecionou-se ferramentas de navegagdo que auxiliassem nesse processo. As
ferramentas principais de navegacgao utilizadas no projeto sdo menu lateral, icones,

botbdes, cabecalho e breadcrumb.
Menu lateral

A navegacao vertical principal da plataforma ocorre por meio do menu lateral. O
menu € localizado na lateral esquerda da tela e apresenta as a identidade visual e as
principais funcionalidades da plataforma: Conversa, Conteudos, Simulados,
Cronograma de estudos, Busca e Ajuda. A identidade visual serve como link direto
para a home. A fixagdo do menu na home e na pagina secundaria auxilia na
identificacado e localizagao por parte do usuario, tornando a navegacao mais rapida e
eficiente. Nas paginas terciarias optou-se por uma estrutura sem o menu fixado, para

diminuir a distracdo e aumentar o foco no conteudo.
icones

Sao navegacgbes secundarias da plataforma. Os icones interativos sao utilizados
para realizagdo de agbes como compartilhar, buscar e baixar. Os icones
explicativos que atuam como marcadores Vvisuais de representagdo de
caracteristicas ou conteudos das funcionalidades, como icone de apostila, videoaula

e exercicios.
Botao

E uma das ferramentas de navegacdo mais comuns e eficientes, pois proporciona
uma interagdo direta do usuario com o produto digital. Os botdes serdo utilizados
para realizacdo de agdes com maior destaque, como envio de mensagem,

comentario e confirmacao de acao.
Cabecalho

E a navegacéo horizontal da plataforma. O elemento principal dessa ferramenta é a
barra de busca, que pode ser utilizada quando o usuario ndo encontra

imediatamente o que deseja. A busca é mais utilizada para tarefas direcionadas, que
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ocorrem quando o usuario ja sabe o que procura. Além da busca, o cabecalho conta
com o icone de perfil, que permite o usuario editar o perfil ou deslogar da plataforma,
icone de notificagdes e a identidade visual que serve como navegador para retornar

a home.
Breadcrumb

S&o navegagdes terciarias, que tem o objetivo de auxiliar o usuario a entender a
organizagao da plataforma, saber sua localizagdo e como retornar para a home. Os
breadcrumbs informam a sequéncia de telas que resultaram na pagina atual,
funcionando como links de facil acesso para outras paginas. E uma ferramenta de

navegacao importante pois apresenta ao usuario o caminho de volta.

3.6 ESQUELETO

Definida a parte estrutural de informagdes e fluxo de navegagédo, inicia-se a
construcao da interface, com desenvolvimento de wireframes e determinacdo dos

grids. Esse item abrange a etapa de Esqueleto da metodologia.
3.6.1 Wireframes

Os wireframes sao representagbes estruturais da interface (MORVILLE;
ROSENFELD, 2006). Em um projeto de interface, os wireframes s&o meios de gerar
alternativas, auxiliando no processo criativo. Foram gerados diferentes wireframes
para cada seg¢ao da plataforma (Figura 10), pois essa € uma forma de perceber

problemas e corrigi-los antes do desenvolvimento visual.
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Figura 10 - Wireframes de geragao de alternativas da interface

Fonte: autora (2018)

A partir da geragao de alternativas selecionou-se os wireframes que representam a
estrutura e leiaute a ser seguido no projeto. As figuras abaixo apresentam os
selecionados. O detalhamento e explicacdo das telas é feito na etapa de Execucéo,

com as figuras das telas finais.



Figura 11 - Wireframe Home genérica

Fonte: autora (2018)

Figura 12 - Wireframe Cadastro

Fonte: autora (2018)
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Figura 13 - Wireframe Home individual

Fonte: autora (2018)

Figura 14 - Wireframe Contetidos

Fonte: autora (2018)

85



Figura 15 - Wireframe Conversas

Fonte: autora (2018)

Figura 16 - Wireframe Criagao do Cronograma de estudos

Fonte: autora (2018)
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Figura 17 - Wireframe Cronograma de estudos
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Fonte: autora (2018)

Figura 18: Wireframe Apostila

ceO

Fonte: autora (2018)
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Figura 19 - Wireframe Videoaula
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Fonte: autora (2018)

Figura 20 - Wireframe Exercicios
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Fonte: autora (2018)
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3.6.2 Design responsivo

Com base nas pesquisas com usuario € na fundamentacao tedrica, decidiu-se por
desenvolver o projeto de interface para web. Porém, segundo dados do IBGE (2016)
o0 uso de internet nos dispositivos moveis (94,6%) € superior ao uso em
computadores (63,7%). Pensando nessas informagdes, percebe-se a necessidade
de considerar o uso da plataforma em mobile e optou-se por utilizar os conceitos de

Design responsivo no projeto.

Design responsivo € uma abordagem para adequar interfaces a diferentes
dispositivos, considerando o tamanho e orientacéo da tela em uso (SCHADE, 2014).
Essa adaptagcdo ocorre por meio de breakpoints ("pontos de quebra"), que sao
dimensbes de tela pré-determinadas para que o leiaute sofra as alteracdes
necessarias. Os breakpoints atuam diretamente no grid, adaptando o mesmo para o
tamanho de tela necessario. E possivel perceber essa mudanga na Figura 21, onde
foi analisado o Design responsivo da home dos similares Me Salva!, Descomplica
Encceja e Eu no Encceja. As imagens representam os tamanhos de tela de desktop
(1920x1080px), iPad/Tablet (1024x768px) e smartphone Galaxy S5 (360x640px).



90

Figura 21: Andlise de design responsivo dos similares
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Fonte: autora (2018)
3.6.3 Grid

Desenvolver um projeto de interface baseado em um grid garante que diferentes
leiautes de paginas mantenham a mesma semelhanca visual (GARRETT, 2011). O
grid € uma malha que define espagos e area proporcionais para arranjo dos
elementos da interface. A estrutura da malha deve ser flexivel, para se adaptar em
diferentes tamanhos de telas, respeitando os principios do Design responsivo.

Existem diretrizes de design para a criacdo de grids e breakpoints para o
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desenvolvimento de interfaces responsivas. Para o projeto optou-se por seguir as

diretrizes estabelecidas pelo Material Design.

O Material Design?' divide o grid em trés elementos: colunas, calhas e margens.
Pensando na responsividade, a largura das colunas é medida em porcentagem para
flexibilidade de adaptacao em diferentes tamanhos de telas. As calhas sdo os
espacos entre colunas, que determinam a area entre elementos. Quanto maior a
largura da calha, maior sera a area de respiro em torno dos objetos, diminuindo de
largura conforme a redugao da tela. As margens sao os espagos entre o conteudo e
as bordas da tela, e sao definidas em valores fixos, que podem ser adaptados a
cada breakpoint. Quanto maior a tela, maior deve ser a largura das margens. A

Figura 22 representa os elementos do grid do Material Design.
Figura 22: Elementos de grid do Material Design

Margens Colunas Calhas

Fonte: Material Design. Adaptado pela autora (2018).

As diretrizes do Material Design determinam o uso de colunas em numeros multiplos
de quatro, sendo eles quatro, oito e doze colunas. O numero de colunas € definido

pelo tamanho de tela e o alcance de cada breakpoint. As medidas de margem e

2! Disponivel em: https://material.io/design/layout/responsive-layout-grid.html#. Acesso em: 15 out.
2018.


https://material.io/design/layout/responsive-layout-grid.html#
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calha também sao baseadas nesses fatores. O Quadro 06 apresenta as

caracteristicas de cada tela para sistema Android definidas pelo Material Design®.

Quadro 06 - Caracteristicas de grid e breakpoints por tamanho de tela

DISPOSITIVO TAM&':‘;'U?JELA COLUNAS CALHAS/MARGENS | BREAKPOINT (dp)

Mobile 300 - 600px 4 16 px > 600 dp
Tablet 600 - 992 px 8 24 px < 600 dp
Desktop 992 - 1280 px 12 24 px <992 dp
Desktop grande 1280* px 12 24 px <1280 dp

*dp calculado considerando densidade de 1.0 mdpi

Fonte: Materialize CSS. Adaptado pela autora (2018)

O projeto € baseado em um formato de tela de 1280 pixels de largura,
correspondente a desktop grande. Nesse formato, sera desenvolvido um grid de 12
colunas verticais com calhas de 24 pixels. O valor das colunas e margens varia de
acordo com formato da tela. Na tela de 1280 pixels, sdo 80 pixels de margem e

colunas de 85 pixels. A Figura 23 mostra a composi¢éo do grid do projeto.

O Material Design?® recomenda o uso de uma baseline de mddulo 8x8 pixels.
Portanto, sdo utilizados multiplos de oito para organizagdo e alinhamento dos
elementos da interface. A Figura 24 mostra a utilizagdo dos multiplos de oito para

arranjo dos objetos na interface.

2 Disponivel em: https://materializecss.com/grid.html. Acesso em: 15 out. 2018.
2 Disponivel em: https://material.io/design/layout/spacing-methods.html# Acesso em 15 out. 2018.



Figura 23 - Grid final

Margens 80px Colunas 85px Calhas 20px

Fonte: autora (2018)

Figura 24 - Grid de multiplos de oito

i | [ | 111 [ 24px

| | 64px

‘ 16px

I | | | I
24 px 48 px 16 px

Fonte: Material Design. Adaptado pela autora (2018)
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3.7 ESTETICA

O item abrange a etapa metodoldgica de Estética, que corresponde a parte visual da
interface. Neste item sdo abordados os elementos visuais necessarios para a
construgdo do leiaute da plataforma, como a identidade visual que abrange a

selegao de cores, tipografia e iconografia e a definigdo do nome do produto.
3.7.1 Identidade Visual
Nome

A primeira etapa realizada para o desenvolvimento da Identidade Visual foi o
processo de definicdo do nome do produto. Para Wheeler (2012) "o nome certo é
atemporal, ndo cansa, é facil de dizer e memorizar, representa alguma coisa e
facilita as extensdes da marca." Utilizou-se da ferramenta mapa mental para elencar
palavras relacionadas ao produto: plataforma de preparagdo para o Encceja. Os
temas relacionados foram: Encceja, preparacédo, educagao e Jovens e Adultos. A

Figura 25 apresenta o mapa mental desenvolvido e as palavras retiradas do mesmo.

Figura 25 - Mapa mental para processo de definicdo de nome

objetivo exame  nervosismo
idade teste prova
foco orgulho
aprovado ENCCEJA objetivo
risada | joveNs E ADuLTOS | diversdo

certo

certificagao
sonhos qualificado habilitado  patriz

reconhecimento

capacidade

PLATAFORMA DE PREPARAGAO

ler PARA O ENCCEJA

estudo base método

férmula

saber dedicacao acao
aprender ¢ ¢ passo-a-passo

professor EDUCAGAO ensino

receita

dedicagao PREPARAGAO fazer

play video aula

expandir ) organizacao
livro 9 ¢

@® youtube apostila motivagao

Fonte: autora (2018)

A partir do mapa mental foram selecionadas palavras-chave para a geragao de

alternativas de nomes. As palavras principais s&o: método, formula, objetivo,
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aprovado, base, mais (+) e expandir. A lista de alguns dos nomes gerados é

apresentada na Figura 26.

Figura 26 - Geracao de alternativas para o nome

PreparAGAO Férmula Encceja Forma + Encceja
Prepara Encceja Base Encceja Area Encceja
PrepEncceja ENCCEJA.EDU Area 4 Encceja
Encceja EDU EDU + EJA 4+ Encceja
ENCCEJA + EDU + Encceja Foco Encceja

+ ENCCEJA Basica Encceja E-Encceja
Aprova Encceja Basica + Encceja Matriz Encceja

Fonte: autora (2018)

O nome selecionado ¢ Base Encceja. A palavra base possui significados em
diversas areas como musica, topografia, geometria e quimica. O significado utilizado
para o projeto é de "fundamento, sustento e principio"?*, substantivos que
representam a importancia da educagao na sociedade. Optou-se por utilizar a sigla
Encceja no nome do produto, pois proporciona facil associagdo com o conteudo e
objetivo da plataforma. Foram utilizados para a escolha do nome os critérios
definidos por Wheeler (2012): facil memorizagéo, facil pronuncia, simples e com
significado. Com base nesses critérios, definiu-se as caracteristicas principais da

identidade visual: ser simples e amigavel.

Logografia

A partir da definicho do nome, iniciou-se o processo de desenvolvimento da

identidade visual. Para guiar a geragédo de alternativas, foram selecionadas quatro

% ba-se (latim basis, -is) substantivo feminino: O que serve de apoio, de principio ou fundamento.
[Figurado] Principio, origem. Fundamento. Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/base.
Acesso em: 30 out. 2018.


https://dicionario.priberam.org/base
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referéncias visuais (Figura 27) de identidades que transmitem os atributos definidos

anteriormente.

Figura 27 - Referéncias visuais para identidade

BOTTLE ding’* Porto.

Fonte: adaptado pela autora (2018)

A utilizacao de outline, fontes arredondadas e contraste de tons escuros com claros
foram as principais caracteristicas destacadas das referéncias. Dessa forma foram
geradas algumas alternativas para o logo do produto (Figura 28). As alternativas

foram geradas em cor neutra para que nao produzir interferéncia no processo de

criagao.

Figura 28 - Geragéo de alternativas para o logo

X3 Encceja  BASEENCCEJA BASEEncceja  BASE ENCCEJA

Encceja ?uﬁ:?.E

BASE — BASE

BASEENCCEJA |  [BASE | ENCCEJA Encceja ENCCEJA
BASE | BASE

O BASEEncceja ) BASEEncceja ENCCEJA ENCCEJA

Fonte: autora (2018)
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Considerando os atributos pretendidos, optou-se pelo logo da Figura 29. A partir da
escolha, foram feitos os ajustes da malha e tipografia e a criagdo de uma assinatura

vertical, apresentados na Figura 30.

Figura 29- Alternativa de desenho de logo escolhida

BASE | ENCCEJA

Fonte: autora (2018)

Figura 30 - Grid das versdes horizontal e vertical

BASE |
ENCCEJA

| BASE |ENCCEUJA |

BASE
ENCCEJA

BASE |[ENCCEJA

Fonte: autora (2018)

A Figura 31 apresenta as versoes finais do logo, considerando assinatura horizontal
como principal e a assinatura vertical como complementar. As assinaturas finais ja

possuem fonte e cor definidas.



Figura 31 - Assinatura horizontal e vertical final

BASE

ENCCEJA

BASE

ENCCEJA

onse [enceean

Fonte: autora (2018)
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Cromografia

Para Kulpa (2017) p. 27:

A cor é uma das mais importantes experiéncias visuais que ocorrem, pois é
através da cor que podem ser acrescentadas informagdées a um objeto
determinando um estado de espirito, representando associagdes simbdlicas

e auxiliando na identificacao de estruturas e processos.

Dessa forma, percebe-se a importancia do uso de cor em um projeto de interface
grafica. A cor pode desempenhar fungbes de destaque, organizagdo e
hierarquizacado da informacao (KULPA, 2017). Para a definicdo da paleta cromatica
da identidade visual e da interface grafica foi criado um painel de referéncias. O
painel da Figura 32 agrupa interfaces graficas com caracteristicas similares ao

esperado para o projeto: interfaces simples e amigaveis.

Optou-se por uma interface clara, com predominadncia de branco e cinzas,
principalmente para o fundo. Para Kulpa (2017) "a cor cinza é a mais indicada para o
fundo de interfaces, pois, sendo acromatica, minimiza o contraste entre a cor mais

escura e a cor mais clara da cena, diminuindo o cansago visual."
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Figura 32 - Painel de referéncias visuais - interfaces graficas
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Fonte: autora (2018)

Para destacar e indicar elementos da interface, foram selecionadas outras quatro
cores, que atuardo também como categorizagao das quatro areas do conhecimento
do exame Encceja. Sdo cores vibrantes e alegres, para tornar a plataforma ainda
mais amigavel e assim ajudar na motivagao do usuario. Para o logo, foi escolhida
uma cor mais escura a fim de criar um contraste com os tons claros da interface

grafica. Utilizou-se a ferramenta de criagdo de paletas cromaticas do Material
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Design, Color Tool®, para definir os tons escuros e claros de cada cor. A paleta de

cores final pode ser vista na Figura 33.

Figura 33 - Paleta cromética

CORES PRINCIPAIS CORES SECUNDARIAS

282C67 TFC052 3D94CE

509141 5DA6CE 18679D
394692 1C194B

6B60AA F5923C

DCDEEO

827EC1 3B3979 49 CC6A27

EDEEF1

Fonte: autora (2018)

Foram feitos testes e ajustes de cor em todas as opgdes, garantindo o alto contraste

e boa legibilidade (Figura 34).

% Disponivel em:
https://material.io/tools/color/#!/?view.left=0&view.right=1&primary.color=b7baba&secondary.color=06
091c Acesso em: 30 out. 2018



Figura 34 - Teste de legibilidade

BASE | ENCCEJA

Fonte: autora (2018)

Tipografia

BASE

ENCCEJA
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A tipografia é um elemento essencial da interface grafica. Segundo Kulpa (2017) "é o

elemento que estabelece a linguagem verbal de comunicagdo com o usuario." A

escolha e aplicacao tipografica tém relacdo direta com a usabilidade da interface,

pois interfere na legibilidade, possibilitando ou n&o a leitura e consequentemente o

consumo do conteudo da pagina. O uso de diferentes estilos e tamanhos de fonte

ajuda a construir a hierarquia da interface. Para isso, o Material Design?® determina

% Disponivel em: https://material.io/design/typography/the-type-system.htmi#type-scale Acesso em:

30 out. 2018.
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uma escala tipografica de base para interfaces digitais. Baseado nas diretrizes do

Material Design, desenvolveu-se uma adaptagdo do quadro de escala tipografica

com a fonte selecionada para o projeto, como apresentado no Quadro 07.

CATEGORIA

HEADING 01

HEADING 02

HEADING 03

HEADING 04

HEADING 05

HEADING 06

SUBTITLE 01

SUBTITLE 02

BODY 01

BODY 02

BOTAO

LEGENDA

OVERLINE

Quadro 07 - Escala tipografica de estilos de fonte

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Rubik

Fonte: Material Design adaptado pela autora (2018)
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Regular

Regular

Regular

Regular
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Regular

Regular

Regular
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Para o logo da plataforma, foi selecionada uma fonte de acordo com as referéncias
do painel visual (ver Figura 32) e com os atributos definidos. A fonte escolhida foi a
Barlow? (Figura 35), disponivel gratuitamente pelo Google Fonts?. E uma fonte sem
serifa, levemente arredondada, com baixo contraste de tragco e de origem grotesca
(GOOGLE FONTS, 2018). No logo, foi utilizada a versdao em black e maiusculas da

fonte sendo levemente modificada para alcangar o resultado final.

Figura 35 - Fonte Barlow

Barlow

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVXWYZ Thin Thin italic
abcdefghijkimnopgrstuvxwyz Extralight Extralight italic
1234567890 Light Light italic

Regular  Regqular italic
Medium  Medium italic
Semibold Semibold italic
Bold Bold italic
Semibold Semibold italic

Extrabold Extrabold italic

Black Black italic

Fonte: Google Fonts adaptado pela autora (2018)

Para a interface, optou-se por uma fonte mais simples e de facil leitura. Foi escolhida
a Rubik®, uma web font gratuita®® e compativel com o Material Design. A Rubik
(Figura 36) é uma fonte sem serifa com cinco variagdes de peso (light, regular,
medium, bold e black). Utilizou-se as variagdes de peso e tamanho para desenvolver

a escala tipografica (ver Tabela 06).

27 Desenvolvida pelo designer Jeremy Tribby, de S&o Francisco, EUA.

2 Disponivel para download em: https://fonts.google.com/specimen/Barlow Acesso em: 30 out. 2018.
2 Desenvolvida pelos designers Sebastian Fischer e Philipp Hubert em parceria com o Google
Creative Lab para a exposicdo "Beyond Rubik's Cube“ em Jersey City, EUA. Disponivel em:
http://hubertfischer.com/work/type-rubik Acesso em: 30 out. 2018.

% Disponivel para download em: https://fonts.google.com/specimen/Rubik Acesso em: 30 out. 2018.
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Figura 36 - Fonte Rubik

Rubik

Light Light italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijklmnopgrstuvxwyz
1234567890

Regular  Regular italic
Medium Medium italic
Bold Bold italic
Black Black italic

Fonte: Google Fonts adaptado pela autora (2018)
Iconografia

Os icones sao elementos visuais usados para representar tarefas ou objetos e séo
importantes nas interfaces graficas pois substituem o uso de palavras e outros
elementos de navegacgéo (KULPA, 2017). O Material Design®' possui uma biblioteca
de icones gratuita, com diversas categorias e opc¢des de estilo (outline, preenchido,
arredondado, duotone e pontiagudo). Porém, para projetos em web, as diretrizes do
Material Design recomendam o uso da fonte de icones, Material Icon Font, pois se
torna mais facil de incorpora-los ao projeto. A fonte®*? possui mais de 900 icones que

podem ser modificados em tamanho e cor.

Para criar uma identidade propria ao projeto, decidiu-se criar icones personalizados
para as principais funcionalidades da plataforma: Cronograma de estudos,
Simulados, Conteudos, Conversa e Busca. Para o restante, foi decidido utilizar os
icones do Material Design (Figura 37), pois sao representagbes comuns e
conhecidas dos usuarios. Estes icones serao utilizados para fins de navegacgao e

acoes dentro da plataforma.

% Disponivel em: https://material.io/tools/icons/?style=baseline Acesso em: 30 out. 2018.
32 Disponivel em: https://google.github.io/material-design-icons/ Acesso em: 30 out. 2018.
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Figura 37 - Exemplo de icones de navegagédo do Material Design

Navigation
EEE
L v o~
mEm
apps arrow_back arrow_back_io... arrow_downwar... arrow_drop_do... arrow_drop_do... arrow_drop_up arrow_forward arrow_forward..

rc» @@ v < > X A v K

arrow_upward cancel check chevron_left chevron_right close expand_less expand_more first_page

Moo= e 8 d L X Z

last_page menu more_horiz more_vert refresh subdirectory_... subdirectory_... unfold_less unfold_more

Fonte: Material Design (2018)

A criagdo dos icones de funcionalidades foi baseada no Material Design®, nas
diretrizes de grid, alinhamento e espagamento, como representado na Figura 38. Os
icones desenvolvidos (Figura 39) sdo no estilo preenchido, para facilitar a

visualizagdo em tamanhos menores.

Figura 38 - icones baseados no Material Design

1 1
i 4 - 2 = 1l -
| | O« ===
| (TET=EE
61| f =e==zsza) o 25 | il O« o = o
0= | ==
s [ | | y | Ov
— ‘ | B ‘ ! |
2e B 20 28 26

Fonte: autora (2018)

% Disponivel em: https://material.io/design/iconography/product-icons.html# Acesso em: 30 out. 2018.
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Figura 39- icones da interface

Fonte: autora (2018)

Outros elementos visuais
Botbes

Sao elementos de navegacgao que possibilitam o usuario a realizar uma escolha e
acdo. O Material Design® determina alguns tipos de botbes basicos que podem ser
adaptados conforme a necessidade da interface. Para o projeto, foram selecionados
os botdes em caixa (contained buttons), botdes em contorno (outlined buttons) e

botdes de texto (text buttons) (Figura 40).

Figura 40 - Botbes da interface

BAIXAR APOSTILA BAIXAR APOSTILA BAIXAR APOSTILA

Fonte: autora (2018)

Os botdes em caixa sdo os principais da interface, apresentam fundo com cor sélida
para destacar dos demais elementos visuais. Os botdes em contorno podem

acompanhar os botdes em caixa, possibilitando uma segunda alternativa de agao

% Disponivel em: https://material.io/design/components/buttons.html#usage Acesso em: 30 out. 2018.
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menos requisitada ou esperada que a indicada no botdo em caixa. Os botdes em
texto sdo utilizados para acdes ou opgdes menos utilizadas pelos usuarios. Para
uma boa usabilidade do produto, € importante evitar ambiguidades e utilizar textos
claros e diretos nas chamadas. Dessa forma, optou-se por utilizar fontes em caixa

alta para os textos dos botdes.
Avisos

Os avisos sd0 mensagens para o usuario com relagdo a alguma agao feita,
pendente ou errada. O Material Design® apresenta algumas formas de criar avisos
para o usuario, porém as diretrizes sao voltadas para desenvolvimento de produtos
para mobile. Para o projeto, decidiu-se trabalhar com dois tipos de aviso: avisos de

feedback e avisos de solicitacao.

Os avisos de feedback ocorrem quando o usuario realizou alguma agao e recebe um
retorno sobre a mesma. Os feedbacks podem ser positivos, avisando que a agao foi
concluida ou negativos, indicando o que esta errado ou faltando. Esse tipo de aviso
€ necessario para manter o usuario consciente do que esta acontecendo e reforgca o
pilar da orientagao do conceito do projeto. Para os avisos de feedback, sao utilizados
elementos similares aos snackbars definidos pelo Material Design®, que s&o caixas
de mensagens curtas que aparecem no topo da tela. Optou-se por trabalhar com

preenchimento colorido, pois é necessario que tenham destaque (Figura 41).

Figura 41 - Aviso de feedback

@& seu cronograma de estudos fol atualizado!

@ campo de norario de estudos nao preenchido.

II

Fonte: autora (2018)

% Disponivel em: https://material.io/design/components/banners.html# Acesso em: 30 out. 2018.
% Disponivel em: https://material.io/design/components/snackbars.html Acesso em: 30 out. 2018.
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Os avisos de solicitagdo sao notificagbes que exigem uma agao do usuario. Sao
baseados nas caixas de didlogo do Material Design® com uso de cards com
mensagens e botdes de escolha de acao (Figura 42). Aparecem sobrepostos no
centro da tela, enquanto o fundo é modificado para dar mais destaque ao card. Os
avisos de solicitacdo sao utilizados também para confirmar acées do usuario no

sistema.

Figura 42 - Aviso de solicitagao

Antes de sair do simulado,
salve as guestoes feitas para
continuar depois.

Vocé tem certeza que deseja
apagar a conversa?

AEABAR BESENTER SALVAR NAO SALVAR

Fonte: autora (2018)

3.8 EXECUCAO

A Ultima etapa da metodologia Projeto E €& a Execugdo, que abrange o
desenvolvimento de um MFN para testes com usuarios e possiveis corregoes. Nessa
etapa sédo desenvolvidas as telas que representardo a interface grafica do produto
com base nas definigdes projetuais das etapas anteriores de Estrutura, Esqueleto e

Estética.

Para o desenvolvimento das telas e do Modelo Funcional Navegavel foi escolhido o
software Adobe Xd* (Figura 43). Este software faz parte do Adobe Creative Cloud,
um conjunto de aplicativos de projeto e criagdo como Adobe Photoshop, Adobe
lllustrator e Adobe Indesign. O Adobe Xd é um software de criagao e prototipagao

para projetos de web, mobile, voice interaction, touchscreen e mais (ADOBE, 2018).

3" Disponivel em: https://material.io/design/components/dialogs.html Acesso em: 30 out. 2018.
% Disponivel em: https://www.adobe.com/br/products/xd.html?promoid=VBF1KPS3&mv=other Acesso
em 02 nov. 2018.
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Figura 43 - Interface do Adobe Xd
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Fonte: autora (2018)

3.8.1 Padrao de telas finais

Apoés a conclusdo de mais um objetivo especifico da Etapa Il, o detalhamento dos
elementos da interface, foram desenvolvidas as telas da interface grafica da
plataforma com a identidade visual definida no item anterior. As telas se dividem em
cinco padrdes, que sdo aplicadas de acordo com sua fungdo. Os padroes sdo: tela
de Home genérica (Figura 44), tela de Cadastro (Figura 45), tela de Home individual
(Figura 46), telas de funcionalidades (Figura 47) e telas de materiais (Figura 48). Os

padroes sdo adaptados conforme o conteudo previsto para cada tela.



Figura 44 - Padrao de tela de Home genérica
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Fonte: autora (2018)

Figura 45 - Padrao de tela de Cadastro
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Figura 46 - Padrao de tela de Home individual
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Fonte: autora (2018)

Figura 47 - Padrao de tela de funcionalidades
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Figura 48 - Padrao de tela de materiais
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Fonte: autora (2018)

3.8.2 Teste com usuarios

O teste com usuario € uma etapa importante para o projeto pois ajuda a verificar se
0S mesmos conseguem realizar as tarefas para as quais o produto foi desenvolvido
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Os testes foram realizados antes do
fechamento das telas, para que fossem apontadas correcdbes e mudancgas
necessarias. Infelizmente, nao foi possivel a realizagdo dos testes com usuarios do
publico-alvo, estudantes que se preparam para o Encceja. Para tanto, buscou-se
abordar diferentes perfis para corresponder a heterogeneidade de publico

encontrada em alunos de EJA. Os usuarios que participaram do teste foram:

a. Perfil do Usuario 01: Sexo masculino, 25 anos. Utiliza diariamente plataformas
de ensino a distancia voltadas para preparagao para concursos. Os produtos
ja utilizados sao: Curso Prof. Piva, Curso Professor Andresan e A Casa do
Concurseiro.

b. Perfil do Usuario 02: Sexo feminino, 57 anos. Nunca utilizou ou teve contato

com plataformas de ensino a distancia.
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c. Perfil do Usuario 03: Sexo feminino, 23 anos. Ja utilizou plataformas de
ensino a distancia de forma basica para fins académicos. Os produtos

utilizados foram: Moodle UFRGS, NaVi e HyperCal.

Os testes com Usuario 01 e Usuario 02 foram feitos presencialmente (Figura 49) e o

teste com Usuario 03 foi feito de maneira remota.

Figura 49 - Teste com usuarios presencialmente

Fonte: autora (2018)

Os testes foram abrangentes, pois o interesse era verificar a usabilidade da
plataforma. Foram definidas cinco tarefas para direcionar os testes e verificar se a

navegacao da plataforma era intuitiva e simples. As tarefas foram:

Realizar o cadastro e acessar a plataforma.

a
b. Criar um cronograma de estudos.

o

Chegar no conteudo de Pronomes Subijetivos.
d. Acessar a parte de conversas com outros usuarios.

e. Retornar para a home (independente da tela presente).

As tarefas foram facilmente realizadas pelos usuarios, porém foram feitas algumas
consideragoes. A principal delas foi a dificuldade de identificar qual material estava

sendo utilizado e reconhecer a sequéncia de conteudos (apostila > videoaula >
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exercicio). Para isso foi necessario realizar ajustes nas telas de materiais, criando
uma nova area para identificagcdo da midia e proporcionando mais destaque para o
botdo de encadeamento dos conteudos (botbes "ir para videoaula" e ir para
exercicios"). Foram feitos avisos na tela da Home individual, que apresentam como
funciona cada item do menu. Esses avisos atuam como tutoriais de explicagao e
orientagcao ao novo usuario. As demais modificagdes sao retratadas no item de Telas

finais.
3.8.3 Telas finais

Neste item serdo descritas individualmente as telas desenvolvidas para o projeto e

corrigidas a partir dos testes com usuarios.
Home genérica

A Home genérica (Figura 50) é a tela de inicio que apresenta as principais
funcionalidades da plataforma e direciona o usuario a fazer o cadastro para

utiliza-las.

Figura 50 - Home genérica
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VER CONVERSAS > VER VIDEOAULAS > VER DESEMPENHO

Estude gratis com os materiais oficiais
do INEP de preparacéao para o Encceja 2019!

QUERO ESTUDAR!

Fonte: autora (2018)
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Apresenta o cabecgalho fixo da plataforma, com o logo no canto superior esquerdo,
barra de busca e botbes para entrada e cadastro. O rodapé contém uma chamada
para cadastro na plataforma. As funcionalidades s&o apresentadas em cards
individuais, destacando o nome e funcdo de cada. Utilizou-se de diferentes cores
para proporcionar um efeito visual estimulante para o usuario se interessar pelo
produto. Ao clicar em uma das funcionalidades, ou nos botbes de "criar conta" ou

"quero estudar" o usuario recebe uma solicitagdo para cadastro (Figura 51).

Figura 51 - Home genérica com solicitagdo para cadastro

m CRIAR CONTA

Para acessar esse conteudo vocé
precisa fazer login.

CADASTRAR

Jatem conta? ENTRE AQUI

Fonte: autora (2018)

Nesta tela é possivel analisar o design responsivo da interface grafica, sendo

apresentada nos formatos de desktop, tablet e smartphone conforme a Figura 52.
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Figura 52 - Design responsivo da tela de Home genérica

Estude gratis com os materiais oficiais
do INEP de preparacao para o Enceaja 20191

Fonte: autora (2018)

Login e Cadastro

As telas de Login e Cadastro (Figura 53) s&o similares: apresentam um card no

centro da tela para preenchimento das informacdes.

Figura 53 - Login e Cadastro
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Fonte: autora (2018)
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O cadastro ¢é dividido em duas se¢des, sendo a primeira (Figura 54) coleta de dados
de acesso como e-mail, senha e nome e a segunda segao (Figura 55) relacionando

0 usuario com o objetivo principal de preparagéo para o Encceja.

Figura 54 - Primeira segdo do Cadastro

Crie sua conta para estudar gratis

Luisa Souza
luisa_souza@gmail.com

.........

ta? ENTRE AQUI

Fonte: autora (2018)

A segunda secgdo do cadastro é importante para direcionar a plataforma para os
conteudos de Ensino Fundamental e Ensino Médio e projetar o objetivo de
realizacdo do exame naquele ano ou no seguinte. Esse ultimo item é determinante
para a definicdo do objetivo do usuario e, consequentemente, a organizagao do
Cronograma de estudos. Durante os testes com usuarios, foi apontada a
necessidade de retornar a primeira etapa do cadastro, no caso de corrigir algum
dado. Para isso, foram adicionadas setas de navegacao nas duas laterais do card do
cadastro, possibilitando o retorno. A marca é apresentada no cabecalho nas cores

institucionais.
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Figura 55 - Segunda sec¢ado do Cadastro
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Fonte: autora (2018)

Home individual

A Home individual (Figura 56) é uma das principais telas da plataforma, € o "ponto
fixo" onde o usuario comecga sua navegacao e pode sempre retornar, seja por meio
dos breadcrumbs ou no link do préprio logo da Base Encceja. O cabegalho é
modificado apos o login, no anterior local dos botdes de acesso estdo os icones de

notificagdes e perfil.



120

Figura 56 - Home individual
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Fonte: autora (2018)

As notificagcbes agrupam todas as interagdes sociais da plataforma, seja uma nova
mensagem em uma conversa, envio de materiais até mengdes em comentarios
(Figura 57). No canto inferior direito, esta o icone de conversas recentes (Figura 58),
que funciona como atalho para as ultimas conversas do usuario e pode direcionar

para a fungdo Conversas do menu.
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Figura 57 - Home individual com notifica¢des
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Fonte: autora (2018)

Figura 58 - Home individual com conversas recentes
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Fonte: autora (2018)

O destaque principal da Home individual € o Painel de atividades, que representa um

panorama geral da situagdo do usuario com relagdo aos estudos. No Painel é
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possivel acompanhar o desempenho do usuario conforme o Cronograma de estudos
diaria e semanalmente. O histérico de desempenho apresenta a evolugdo e o
consumo dos conteudos (dividido nas areas do conhecimento) em relagdo as
semanas de estudo. O histdrico faz também uma contagem dos materiais utilizados
de acordo com as semanas de estudo. Essas informacdes sao preenchidas
conforme a utilizagdo da plataforma, portanto para um novo usuario, o Painel de

atividades aparece zerado, como na Figura 59.

Figura 59 - Home individual para novos usuarios
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Fonte: autora (2018)

Os cards coloridos sdo: card motivacional e card de objetivo. O card motivacional é
modificado a cada semana de estudo completada e apresenta frases curtas e
motivadoras para incentivar o usuario a permanecer se dedicando nos estudos. O
card de objetivo também apresenta um fator motivacional de mostrar para o usuario

quéo perto ele esta de alcangar seu sonho, funcionando por meio de uma contagem
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regressiva até o dia do exame. O Painel possibilita o acesso rapido aos conteudos
recentes visualizados pelo usuario. O uso das cores verde, roxo, azul e laranja esta
relacionado com as areas do conhecimento exigidas no exame. O verde
corresponde a Ciéncias da Natureza, roxo a Linguagens, azul a Matematica e o
laranja a Ciéncias Humanas. Essa relacdo de cor e area do conhecimento €&

explorada em toda plataforma para fixagao e diferenciagcao visual dos conteudos.

O menu lateral apresenta as funcionalidades da plataforma: Cronograma de estudos,
Conteudos, Simulados, Conversar, Busca, Ajuda e atalho para sair da plataforma. O
menu recebe uma diferenciagdo por cor quando acessado. Para iniciantes na
plataforma, as funcionalidades sdo apresentadas por meio de avisos no menu
(Figura 60).

No canto superior esquerdo, ha um elemento que situa o usuario em que opcao de
preparacao ele se encontra: Ensino Fundamental ou Ensino Médio. Essa informacao
€ captada na parte de cadastro e € determinante para a organizagao dos conteudos
da plataforma, visto que os exames possuem estruturas pedagodgicas diferentes.
Inicialmente esse elemento continha uma seta que possibilitava a migragao entre EF
e EM. A partir dos testes com usuario percebeu-se que ndo havia necessidade
dessa interagdo, visto que o usuario nunca precisara de ambos contelidos®.
Portanto, a fim de evitar equivocos, decidiu-se por retirar esse icone de navegagéao e
tornar esse elemento estatico, servindo apenas ao propdsito de confirmar ao usuario

em que preparagao ele se encontra.

3% As idades minimas para realizagdo do exame sdo 15 anos para certificagdo de Ensino Fundamental
e 18 anos para Ensino Médio. Usuarios com mais de 18 anos e que ndo tenham a certificacdo de
Ensino Fundamental podem optar por realizar direto o exame de Ensino Médio (INEP, 20180).
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Figura 60 - Avisos de funcionalidade do menu
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Cronograma de estudos

O Cronograma de estudos é uma forma do usuario organizar e planejar seus

estudos. Apds a criagdo do Cronograma, a interface é apresentada conforme a

Figura 61.

Figura 61 - Cronograma de estudos
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Fonte: autora (2018)

O primeiro card apresenta os dias da semana selecionada, no caso, a semana 01,
indicando as horas de estudo e quais as matérias que serdo abordadas por dia. Para
ver o planejamento das demais semanas, basta selecionar outra semana na caixa
de selecdo acima. Ao clicar em um dos dias, a segunda-feira, por exemplo, abre um
novo card com as informacdes detalhadas dos capitulos que serdo estudados no
dia, como na Figura 62. Os icones antes do texto indicam se aquele material é uma
apostila, uma videoaula ou um exercicio. As barras horizontais separam os capitulos

e 0 botédo "comegar estudo” direciona o usuario para os materiais.
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Figura 62 - Cronograma de estudos - programagéao diaria

anse evceeon]

ENSINO MEDIO

Cronograma

de estudos 4] cronograma organiza seus estudos ‘ SEMANADT ~ ‘ SEGUNDA-FEIRA 20/04
por dia e por semana. Comece pela SRR
) semana 01. )
B conteados B Pronomes Subjetivos
SEGUNDA-FEIRA 2h @ @ A Domine os pronomes - Parte |
B Ssimulados [E Exercicios
TERCA-FEIRA 2h @ @ >
Ed conversas B Energia e Matéria
@ Matéria, energia e outros
~ QUARTA-FEIRA 2h @ @ >
;~ Busca [E Exercicios
QUINTA-FEIRA zh @ @ 7 B Pronomes Possessivos
A Domine os pronomes - Parte ||
SEXTA-FEIRA 2h @ @ > [E Exercicios

SABADO 4nh @ @ @ >

B Ajuda
B sair @

Fonte: autora (2018)

A criagdo do cronograma (Figura 63) foi considerada uma tarefa simples pelos
usuarios que participaram dos testes. Quando acessado pela primeira vez, ha uma
indicagcao de que o usuario ndo possui um Cronograma de estudos e um botéao
destacado de "criar cronograma". Ao selecionar essa opgao, o usuario € direcionado
para uma tela com trés cards principais. O primeiro card apresenta os dias da
semana separados por turnos manha, tarde e noite e pede ao usuario que assinale
os turnos disponiveis para estudos. O segundo card pede que o usuario indique as
matérias que precisa estudar, visto que os estudantes podem ja ter as competéncias
adquiridas em exames anteriores. Por fim, o terceiro card é de selecdo de hora
estudada por turno. A combinacdo dessas informacgdes servira de base para o

sistema montar o Cronograma de estudos de cada usuario.
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Figura 63 - Telas de criacdo do Cronograma de estudos

[sase]enceran

Cronograma de estudos Cronograma de estudos

Cronograma de estudos Cronograma de estudos

az

20
Q0

a@sa

- =) e o

Fonte: autora (2018)

Conteuidos

Outra forma de chegar nos materiais de estudo é por meio da funcionalidade de
Conteudos (Figura 64). Esta é uma alternativa de acesso aos materiais para

usuarios que nao desejam criar um Cronograma de estudos.
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Figura 64 - Conteudos
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Fonte: autora (2018)

A organizagao principal dos conteudos € pelas areas do conhecimento. Dentro de
cada area, a organizagao € feita por meio de capitulos que apresentam uma
sequéncia interna de materiais: apostila, videoaula e exercicios. Essa sequéncia de
estudo é baseada no fluxo de aula observado na pesquisa com usuario, onde o0s
alunos primeiro copiam e leem a parte tedrica do conteudo no quadro, depois
recebem a explicagao do Professor(a) e por fim, realizam exercicios. Essa sequéncia
€ explicada ao usuario por meio de um aviso, nas telas de Conteudos e também nas

telas de Cronograma de estudos, como na Figura 65.



129

Figura 65 - Aviso sobre funcionamento dos materiais
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Fonte: autora (2018)

Cada capitulo pode apresentar mais de um modulo. O médulo é o agrupamento dos
materiais de cada assunto. S&o divididos dessa forma para serem melhor alocados
no Cronograma de estudos e ser melhor adaptados para tempos curtos de estudo. A

organizagao dos materiais por capitulo é apresentada na Figura 66 abaixo.
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Figura 66 - Organizagéo dos materiais por capitulo em Conteudos
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Fonte: autora (2018)

A cor é utilizada como diferenciador das areas do conhecimento como pode ser visto

na Figura 67.

Figura 67 - Cor aplicada as areas do conhecimento
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Fonte: autora (2018)
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Conversas

A funcionalidade de Conversas (Figura 68) representa a interacdo social da
plataforma, onde usuarios conseguem se conectar para trocar mensagens, arquivos,
imagens e criar grupos de estudo. Ao acessar a fungao, a interface apresenta uma

listagem de conversas realizadas pelo usuario.

Figura 68 - Conversas
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Fonte: autora (2018)

Ao clicar em uma delas, abre-se um novo card com a conversa selecionada,
mostrando as mensagens enviadas pelos participantes e, no canto superior direito,
os icones de adicionar usuario, remover conversa e demais configuragées (Figura
69).
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Figura 69 - Conversa de grupo
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de estudos w Sabariteiros Gabariteiros
AT pOGE jubcainha André Gomes, Laura Nunes, Vitor Borba +6
Contetdos £ Grupo G3
K Carlos: no, a questio é a B @ Laura Nunes
Eu baixei a apostila e estudei por 14
Simulados .
André Gomes
André: eu marquei letra D nessa André Gomes

Pois &, t6 pensando em fazer isso mesmo
B Cconversas aula fol bern b

Apesar que a videoaula foi bem boa
Daniela Silva de Menezes (D]

Daniela enviou um arquivo para vocé

Busca
@Laura Nunes, th fiz isso, baixei a
apostila e me guiei por 14 mesmo
@ Aprovadas 2019 Foi bem melhor!!
Vocé: sim, pode me confirmar
. Vitor Borba
£ Grupo Fundao
ofd - Beleza, vou fazer o mesmo
Vocé: sabe sim
Felipe Neves Escreva sua mensagem aqui
Felipe: eu achei bem bom
@ ‘EIF‘ m
@\ Anascares
Ajuda
CRIAR CONVERSA CRIAR GRUPO
Sair e

Fonte: autora (2018)

O usuario pode interagir enviando uma mensagem, um arquivo (imagem, PDF, entre
outros), um emoji ou até mesmo um GIF. A mensagem enviada é visivel a todos que
pertencem a conversa ou ao grupo. Cada usuario pode criar suas proprias

conversas ou grupos, adicionando outros usuarios da plataforma.
Simulados

Os simulados sao importantes para testar os conhecimentos do estudante e
familiariza-los com a estrutura do exame oficial. Assim como na tela de Conteudos,
os Simulados também sao organizados conforme as areas de conhecimento. Dessa
forma, o usuario pode fazer a prova em partes. As provas disponiveis para

realizagdo sao as dos anos de 2017 e 2018 (Figura 70).
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Figura 70 - Simulados
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Simulados

B Cronograma

de estudos Os contelidos estao organizados Ano da prova
conforme as areas do conhecimento,
selecione uma abaixo. 2017 i
E Conteudos
' Simibdas LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS TECNOLOGIAS
E3 Cconversas
INICIAR SIMULADO
MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS
,o Busca
CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS
CIENCIAS HUMANAS E SUAS TECNOLOGIAS
B Ajuda

B sair @

Fonte: autora (2018)

Ao apertar o botdo de "iniciar simulado", o usuario € direcionado para a tela da
prova, conforme a Figura 71. Essa tela é no padrao de interface para materiais, onde
o menu lateral é removido, para aumentar o foco visual no conteudo. Na lateral
direita, apresenta-se a aba de comentarios, area para 0s usuarios enviarem

mensagens e arquivos sobre o conteudo presente.



134

Figura 71 - Tela de prova simulada
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(w) Simulado - Prova 2017 <

Comentarios

o André Gomes
Coloquei letra D nesse <

QUESTAO 01

Daniela Silva de Menezes

EuachoqueéaC.. & [w]
Leia atentamente o texto abaixo.

Figuei um pouco perdidana
This course provides students with a basic knowledge of the technology of :;:LS;?O' Alguesh padeiing
refrigeration, including system elements, procedures and the need for
safe working practice.

Lucas Lemos

@Carla Morais, olha 0 meu Q
Vocé saberia indicar a quem esse texto é dirigido? As opgdes sao: mapa mental, vé se ajuda..

Modules in Refrigeration i Carla Morais

@ Alguém que precisa fazer cotacéo de precos de refrigeradores.

Alguém gue procura um curso basico sobre refrigeragao.
Lucas Lemos enviou um arguivo. &

Alguém gque quer encontrar o capitule correto de um livro sobre refrigeracéao.

i i B i Carla Morais
Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeracao. Ajudoul! Valeu @Lucas Lemos Q

(]

Alguém que precisa fazer cotacao de precos de refrigeradores.

Deixe seu comentario

PULAR RESPONDER @ [CF M ENVIAR

Fonte: autora (2018)

Ao finalizar as 30 questbes da prova simulada, o usuario recebe um feedback com

relagdo ao numero de acertos (Figura 72).
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Figura 72 - Feedback de acertos da prova simulada

aase[encoen]

Resultado do Simulado 2017

PARABENS! Vocé acertou 26 questoes.

Fonte: autora (2018)

Busca

A busca (Figura 73) € uma alternativa para quando o usuario nao encontra algo que
precisa na plataforma, portanto se torna um elemento importante na interface. Desse
modo, optou-se por apresentar a barra de busca no cabegalho fixo da plataforma e

como uma funcionalidade no menu lateral.



136

Figura 73 - Busca
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% Nabusca vocé pode pesquisar por
algum material que nao encontrou,
outro usudrio da plataforma ou conteddo.

Cronograma

de estudos
Buscar por material, contetdo ou usuario

Conteudos T

i Simulados

3 Conversas

p Busca

Ajuda

4 Sair @

Fonte: autora (2018)

O usuario pode buscar por um material, conteudo ou por outro usuario. Os
resultados s&o apresentados de forma listada abaixo da barra de pesquisa. A Figura

74 apresenta a tela de resultado da busca.
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Figura 74 - Resultado da busca
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% Nabusca vocé pode pesquisar por
algum material que nao encontrou,
outro usudrio da plataforma ou conteddo.

Cronograma

de estudos .
Pronomes Lingua Estrangeira

Conteudos

Resultados da busca: 2

4 Simulados
@ Pronomes Subjetivos 5 >
Conversas
@ Pronomes Objetivos >
p Busca
Ajuda

Sair e

Fonte: autora (2018)

Ajuda

A tela de Ajuda (Figura 75) é a area de suporte da plataforma. No card principal sao
apresentadas trés categorias de duvidas frequentes: problemas com a plataforma,
problemas com conteudo e problemas com o sistema. Em cada uma dessas se¢oes
ha uma listagem de problemas e como soluciona-los. Ao lado, ha uma area para

descricdo de eventuais problemas que nao foram encontrados nas listas.
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Figura 75 - Ajuda
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ENSINO MEDIO

con
relate o problema.

Cronograma

de estudos As principais duividas estao na lista abaixo. Caso nao encontre Nao encontrou seu problema na lista
seu problema, mande uma mensagem ao lado? Envie mensagem com a
descri¢do do problema e entraremos
Conteudos em contato )

Escreva seu problema aqui

Simulados
Conversas
ENVIAR
Busca roblemas com o sistema >
HF Ajuda

Sair e

Fonte: autora (2018)
Apostila

A apostila (Figura 76) é o primeiro dos materiais a ser acessado pelo estudante por
ser a parte tedrica da matéria. Neste padrdo de interface, utilizado para todos os
materiais, ha um cabecalho fixo que apresenta a cor da area do conhecimento a qual
esse material pertence, o titulo do capitulo correspondente e os icones de acido de
compartilhamento e impressao. A apostila pode ser estudada dentro da plataforma

ou pode ser feito o download do material, pressionando o bot&do "baixar apostila”.
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Figura 76 - Apostila
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@ Pronomes Subjetivos < = B3 IR PARAVIDEOAULA

B APOSTILA - Pronomes Subjetivos

@ LINGUA ESTRANGEIRA MODERNA

CAPITULO 01
Pronomes Subjetivos

Leia atentamente o texto abaixo.

Modules in Refrigeration

This course provides students with a basic knowledge of the technology of
refrigeration, including system elements, procedures and the need for
safe working practice.

Vocé saberia indicar a quem esse texto € dirigido? As opgoes sao:

a) Alguém que precisa fazer cotacao de precos de refrigeradores.

b) Alguém que procura um curso basico sobre refrigeracao.

c) Alguém que guer encontrar o capitulo correto de um livro sobre refrigeracao.
d) Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeragao.

Ao responder & pergunta anterior, vocé iniciou um processo de compreenséo geral

do assunto do texto. Entender a organizagao da frase na lingua estrangeira em questédo

é essencial para compreender um texto e retirar as informagbdes necessarias.
Para estudar os pronomes subjetivos, precisamos primeiro entender o que é um pro R
N 2 ) o Comentarios
Pronomes sao palavras de uma lingua que podem substituir, modificar ou retomar
Fonte: autora (2018)

A navegacao ocorre por meio da seta para voltar a tela anterior € o botdo "ir para
videoaula" que direciona o usuario para o préximo material da sequéncia, neste
caso, a videoaula. Para o primeiro acesso, o usuario recebe uma notificacdo da
ordem dos conteudos (Figura 77), facilitando a compreensédo do encadeamento de

materiais.
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Figura 77 - Aviso de funcionalidade da sequéncia dos materiais
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& VOLTAR

@ Pronomes Subjetivos K IR PARA VIDEOAULA

E APOSTILA - Pronomes Subjetivos X

Para ir para o proximo material de estudos, cligue
no botdo acima. Evite pular os materiais, todos sdo
importantes para o aprendizado :)

OK, ENTENDI

CAPITULO 01
Pronomes Subjetivos

Leia atentamente o texto abaixo.

Modules in Refrigeration

This course provides students with a basic knowledge of the technology of
refrigeration, including system elements, procedures and the need for
safe working practice.

Vocé saberia indicar a quem esse texto é dirigido? As opgdes sdo:

a) Alguém que precisa fazer cotagio de precgos de refrigeradores.

b) Alguém que procura um curso basico sobre refrigeragao.

c) Alguém que guer encontrar o capitulo correto de um livro sobre refrigeragéo.

d) Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeragao.

Ao responder & pergunta anterior, vocé iniciou um processo de compreenséo geral
do assunto do texto. Entender a organizagao da frase na lingua estrangeira em questéo

é essencial para compreender um texto e retirar as informacoes necessérias.
Para estudar os pronomes subjetivos, precisamos primeiro entender o que é um pro R
3 . e s Comentarios
Pronomes s3o palavras de uma lingua que podem substituir, modificar ou retomar
Fonte: autora (2018)

A aba de comentarios pode ser expandida, conforme a Figura 78. Nos comentarios,
é possivel deixar uma mensagem, enviar um arquivo, imagem, emoji ou GIF. E
possivel também curtir o comentario de outro usuario clicando no icone de coragao.
As interagdes que ocorrem na plataforma, de envio de mensagem, arquivos,
mencgdes e curtidas em comentarios aparecem na area de notificagcdes, que pode ser

acessada no cabegalho fixo.
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2 ©

IR PARA EXERCICIOS

@ LINGUA ESTRANGEIRA MODERNA Comentarios

CAPITULO 01 @

Pronomes Subjetivos

Leia atentamente o texto abaixo. i

Modules in Refrigeration

This course provides students with a basic knowledge of the technology of ‘
refrigeration, including system elements, procedures and the need for
safe working practice.

Vocé saberia indicar a quem esse texto é dirigido? As opgdes sao:

a) Alguém que precisa fazer cotacao de precos de refrigeradores.

b) Alguém que procura um curso basico sobre refrigeracao.

c) Alguém que guer encontrar o capitulo correto de um livro sobre refrigeragao. .

d) Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeragao. i

Ao responder a pergunta anterior, vocé iniciou um processo de compreensao geral
do assunto do texto. Entender a organizacao da frase na lingua estrangeira em questao
¢é essencial para compreender um texto e retirar as informacées necessarias.

André Gomes
Essa aula é muito boall Q

Carla Morais

Fiquei um pouco perdidana
matéria. Alguém pode me
ajudar?

Lucas Lemos
@Carla Morais, olhaomeu
mapa mental, vé se ajuda...

Lucas Lemos enviou um arquivo. &

Carla Morais
Ajudoul! Valeu @Lucas Lemos O
L

Deixe seu comentario

e

Para estudar os pronomes subjetivos, precisamos primeiro entender o que é um pronome.
Pronomes sao palavras de uma lingua que podem substituir, modificar ou retomar

Fonte: autora (2018)

Ao finalizar a leitura da apostila, rolando para baixo a pagina, aparece um aviso de

avaliagdo do material (Figura 79). E extremamente importante o feedback do usuario

quanto a qualidade e eficiéncia dos materiais de estudo da plataforma, pois assim é

possivel ter um controle do que precisa ser atualizado ou reformulado.
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Figura 79 - Avaliagdo da apostila
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B APOSTILA - Pronomes Subjetivos

@ LINGUA ESTRANGEIRA MODERNA

CAPITULO 01
Pronomes Subjetivos

Leia atentamente o texto abaixo.

Modules in Refrigeration

This course provides students with a basic knowledge of the technology of
refrigeration, including system elements, procedures and the need for
safe working practice.

Vocé saberia indicar a quem esse texto é dirigido? As op¢oes sao:

a) Alguém que precisa fazer cotacao de precos de refrigeradores.

b) Alguém que procura um curso basico sobre refrigeracao.

c) Alguém que guer encontrar o capitulo correto de um livro sobre refrigeracao.
d) Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeragao.

Ao responder & pergunta anterior, vocé iniciou um processo de compreenséo geral
do assunto do texto. Entender a organizagao da frase na lingua estrangeira em questédo

é essencial para compreender um texto e retirar as informagbdes necessarias.
Para estudar os prg Avali b A A i ¢ um prol
valie o material: -
N TN W W Comentarios
Pronomes sao palal retomar

Fonte: autora (2018)

Videoaula

A videoaula (Figura 80) é o material seguinte as apostilas. Na interface, mantém-se
o cabecalho informativo e apresenta em destaque a tela de video. O video é apenas
uma imagem de marcagao, pois esse conteudo ainda ndo existe nos materiais

disponibilizados pelo INEP.

Os icones do player de video séo play/pause para ligar ou pausar a transmisséo e a
barra de progresso que, juntamente com as informag¢des de duragdo apontam o
andamento do video. Abaixo destes, estdo os icones de "para frente" e "para tras"
que sao importantes para conteudos de plataformas a distancia, pois possibilitam
que o usuario volte atras caso tenha perdido alguma informagdo importante. No
canto inferior direito estdo os icones de legendas, tela cheia e demais configuragdes.

Abaixo da tela do video, encontra-se a descricdo da videoaula, explicando
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brevemente o conteudo abordado e o nome do professor. Ao lado, a area de

avaliagdo e feedback do conteudo.

Figura 80 - Videoaula

anse[evceen]
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(™) Pronomes Subjetivos < &=

I3 VIDEOAULA - Domine os pronomes - Parte |

= Descri¢ao do video

Videoaula do capitulo 02 de Lingua Estrangeira Moderna sobre Pronomes Subjetivos. Avalie o video:

Professora Maria Claudia explica o significado de pronomes e quais suas categorias, WO O OWOiY
video faz parte da primeira parte de videoaulas sobre Pronomes

Fonte: autora (2018)
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[2 1RPARAEXERCICIOS

Comentarios

) André Gomes
&% Essa aula é muito boal! <@

@

Carla Morais

Figuei um pouco perdidana
matéria. Alguém pode me
ajudar?

Lucas Lemos
@Carla Morais, olha o meu
mapa mental, vé se ajuda..

——c g
< ==,
); oS
Lucas Lemos enviou um arquivo. &

Carla Morais
Ajudoul Valeu @Lucas Lemos O

@

Deixe seu comentario

®

[CIF] ENVIAR

O botdo de "baixar apostila" permanece fixo em todas as interfaces de materiais,

pois considera-se um atalho para obter rapidamente o material teérico sempre que

necessario. O icone de compartilhamento (Figura 81) abre uma janela com as

opgdes de compartilhamento internas (com outros usuarios) ou externas (por redes

sociais). O compartiihamento externo de materiais € uma forma de apresentar a

plataforma para outros estudantes e assim, aumentar o nimero de usuarios.
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Figura 81 - Compartilhamento de videoaula
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B VIDEDAULA - Matematica? 0 q

Compartilhar como
e n @ (2 Comentérios

André Gomes
Essa aula é muito boal! <

Carla Morais

Fiquei um pouco perdidana
matéria. Alguém pode me
ajudar?

Lucas Lemos
@Carla Morais, olhaomeu  Q
mapa mental, vé se ajuda

S X o

= __?} T
Lucas Lemos enviou um arquivo. &

Carla Morais
Ajudou!! Valeu @Lucas Lemos O
©

Deixe seu comentario

= Descricao do video

Videoaula do capitulo 01 de Matematica sobre Aritmética Basica Avalie o video
Professor Jodo Pedro explica os conceitos basicos da Matemética, introduzindo * &k % ® [CF M ENVIAR
termos e significados importantes para a continuidade do conhecimento.

Fonte: autora (2018)

Assim como nas apostilas, o uso da cor no cabecalho indica a que area do

conhecimento esse material pertence (Figura 82).

Figura 82 - Cores das areas do conhecimento nas videoaulas

[Basiwece] A @© [mase[Emceea]
& vame & voman

() Pronomes Subjetivos < & [ R ranapxeacicios & Aritmética Bésica

Fonte: autora (2018)
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Exercicios

Os exercicios sd0 o Ultimo material de cada médulo de contetido. E 0 momento do
estudante praticar os conceitos estudados. Os exercicios foram divididos em se¢des
de 10 questdes. A interface grafica desse material (Figura 83) é semelhante ao das
apostilas, porém com os radios, que sao os marcadores de selecao e os botdes de
"pular" e "responder". As questdes que forem puladas serdo novamente inseridas

apods o usuario responder as demais.

Figura 83 - Exercicios
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@ Pronomes Subjetivos < M= PROXIMO CAPITULO 3

[E exercicios

Comentarios

@ LINGUA ESTRANGEIRA MODERNA

André Gomes
Essa aula é muito boal! Q

EXERCICIO 01

Leia atentamente o texto abaixo. ‘ Carla Morais
Fiquei um pouco perdidana Q
matéria. Alguém pode me
Modules in Refrigeration ajudar?

This course provides students with a basic knowledge of the technology of
refrigeration, including system elements, procedures and the need for Lucas Lemos

safe working practice. @Carla Morais, olhaomeu Q@
mapa mental, vé se ajuda...

Voceé saberia indicar a quem esse texto € dirigido? As opgoes sao:

@ Alguém que precisa fazer cotacao de precos de refrigeradores.
Lucas Lemos enviou um arauivo. &

Alguém que procura um curso basico sobre refrigeragao.

Algué t ftul to de um | bre refri 4 g Carla Morais
guem gque gquer encontrar o capitulo correto de um livro sobre refrigeracao. Ajuduu[! alu @Lucas Lemos @

L
Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeracao.

Alguém que precisa fazer cotacéo de precos de refrigeradores. Deixe seu comentario

@ [CF M ENVIAR
PULAR RESPONDER

Fonte: autora (2018)

O feedback de acertos e erros € enviado no momento em que o usuario pressiona o
botdo "responder". No caso de acerto, a barra inferior muda de cor para verde

indicando a resposta correta. No caso de resposta errada, a barra inferior muda de
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cor para cinza escuro, sinalizando o erro e apresentando a questdo certa. A
continuagao dos exercicios ocorre ao pressionar o botdo "préximo". Essas variagoes

podem ser vistas na Figura 84.

Figura 84 - Feedback de acerto e erro nos exercicios
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‘o André Gomes
EXERCICIO 01 o Essa aula é muito boal! N
Leia atentamente o texto abaixo. ‘ Carla Morais
Fiquei um pouco perdidana Q'

matéria. Alguém pode me
Modules in Refrigeration ajudar?

This course provides students with a basic knowledge of the technology of

refrigeration, including system elements, procedures and the need for ‘ Lucas Lemos

safe working practice. @Carla Morais, olha o meu ~ ©
mapa mental, vé se ajuda.

Vocé saberia indicar a quem esse texto é dirigido? As opgées sao:

@ Alguém que precisa fazer cotagao de precos de refrigeradores.
Lucas Lemos enviou um arquivo. &
Alguém que procura um curso basico sobre refrigeragao.

Algué t itul to d [ bre refr a ‘ Carla Morais
iguém que quer encontrar o capitulo correto de um livro sobre refrigeragéo, il Veleu Bincas Temeas

o
Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeragao.
Alguém que precisa fazer cotagao de pregos de refrigeradores. Deixe seu comentario

[CNUiLN ] ENleR

Resposta corretal PROXIMO

O]
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PROXIMO CAPITULO >

Comentarios

il André Gomes
EXERCICIO 01 ° Essa aula é muito boall v
Leia atentamente o texto abaixo. ’ Carla Morais
Fiquei um pouco perdidana
matéria. Alguém pode me
Modules in Refrigeration ajudar?

This course provides students with a basic knowledge of the technology of

refrigeration, including system elements, procedures and the need for ‘ Lucas Lemos

safe working practice. (@Carla Morais, olhaomeu  Q
mapa mental, vé se ajuda.

Vocé saberia indicar a quem esse texto € dirigido? As opgées sao: Z e ~
e A

Lucas Lemos enviou um arquivo. &
7) Alguém que procura um curso basico sobre refrigeragao.

o correto de um livro sobre refrigeragao ‘ CarloMorels:
correto de ¢ sobre refrigeragé
4 Ajudoul! Valeu @Lucas Lemos O

o

QO Alguém que quer encontrar o

Alguém que procura um emprego de técnico em refrigeragéo.

Alguém que precisa fazer cotago de pregos de refrigeradores. Deixe seu comentario ‘

Errado. Resposta correta: C ® [CF |

PROXIMO

0 texto tratava sobre um livro de refrigeragao, como pode ser visto
no trecho: “this course”.

Fonte: autora (2018)
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Finalizando a apresentagdo das principais interfaces graficas da plataforma
preparatéria Base Encceja encerra-se também o capitulo 3 Projeto. Este capitulo
abordou todas as etapas de desenvolvimento do trabalho, desde a pesquisa com
usuarios até a criacao do protoétipo. O fechamento do projeto direciona para uma

reflexdo acerca do que foi produzido no capitulo seguinte de Consideragdes finais.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto € o fruto da soma das competéncias adquiridas ao longo da graduagao
e compreende diferentes areas do design, como design de interfaces, tipografia,
estudo de cores, identidade visual, design de informac&o, diagramacéo e design
instrucional. Muitos desses conhecimentos sdo decorrentes das variadas disciplinas

que cursamos na graduagao.

Porém, ao realizar o projeto proposto percebeu-se as lacunas de conhecimento com
relagdo a produtos digito-virtuais, assunto pouco abordado no curso de Design
Visual e de extrema relevancia para o contexto atual. Desse modo, encarou-se o fato
como uma oportunidade para desenvolver essa competéncia, buscando aprender
mais sobre o tema. Essa abordagem foi positiva no sentido de agregar novos
conhecimentos mas resultou em um desenvolvimento de projeto mais lento, a
medida que era necessario estudar e aprender cada aspecto do processo antes de

realiza-lo.

Dessa forma, percebeu-se a importancia de ter um planejamento de projeto e uma
fundamentacdo tedrica bem estruturados, pois estes serviram de base para a
construgcao do restante do projeto. A escolha de uma metodologia detalhada e
voltada especialmente para produtos digito-virtuais foi de extrema relevancia, pois
guiou o desenvolvimento do projeto, organizando as etapas de forma clara e

coerente.

Destaca-se a parte de pesquisa com usuario pelo papel importante e determinante
no rumo do projeto. O interesse em trabalhar com alunos de EJA e a curiosidade em
entender a dindmica de turmas tao heterogéneas foi intensificado com a visitagao as
escolas. A aceitacdo e disposicdo dos alunos em participar do processo de
pesquisa, com o preenchimento do questionario, foi muito gratificante. Ademais, a
observacao presencial e online do comportamento dos estudantes e as entrevistas
com profissionais resultaram em duas possibilidades de continuagdo para o projeto.

A decisdo de criar uma plataforma de ensino a distancia preparatéria para o exame
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Encceja foi positiva em seu propdsito, redefinindo o problema de projeto que afetou

o desenvolvimento do trabalho e consequentemente a interface grafica produzida.

Entende-se o Encceja como uma oportunidade de mudanga de vida para um grande
numero de individuos, visto que no presente ano foram registradas mais de um
milhdo e quinhentas mil inscricbes para o Exame (INEP, 2018). A atuagdo do
Encceja novamente como certificagdo de conclusao de Ensino Fundamental e Médio
€ recente, e por isso torna-se um tema a ser explorado. A realizagado do Encceja tém
diferentes significados pessoais, € mais do que apenas uma prova, € a conclusdo de
um ciclo, um sonho realizado, um motivo de orgulho individual e familiar e até uma
mudanca de vida, em busca de mais valorizagao e novas oportunidade profissionais.
Dessa forma, entende-se melhor o potencial social do projeto, em servir de
ferramenta para ajudar um grande numero de pessoas alcangarem seus obijetivos e

sonhos.

Apesar de se tratar de um projeto académico, a Base Encceja ndao € um produto
dificil de ser viabilizado. Por utilizar de um material, em partes, pronto, como as
apostilas do estudante e as provas anteriores, a excecao das videoaulas, a base de
dados de conteudo estaria pronta. Uma equipe pedagogica poderia realizar analises
periddicas para avaliar a utilizacdo e feedbacks dos materiais e realizar possiveis
atualizagcdes. Nao € necessario a contratacdo de tutores ou professores para
estarem conectados diariamente na plataforma, visto que a interacédo social ocorre
entre os proprios usuarios da plataforma. Com o projeto da interface grafica pronto
torna mais facil a execugao do produto, realizada por um time de desenvolvedores

Front e Back-end.

Um aspecto pouco abordado no trabalho, porém extremamente relevante para a
sociedade é a acessibilidade. Pensou-se nesse tema de forma superficial durante a
etapa de Estética, na escolha da paleta cromatica e tipografia. A escolha da cor de
fundo da plataforma foi resultado de uma pesquisa realizada por Kulpa (2017) de
pesquisa com pessoas com baixa visdao. Buscou-se também cuidar o contraste
fundo/texto e nao utilizar apenas as cores como marcagao, mas manter icones e

textos de apoio. Ainda, no caso da implantagao do projeto, é necessario pensar em
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ferramentas de inclusdao social como audiodescricdo nas videoaulas, possibilidade
de aumentar/diminuir o tamanho da fonte, desenvolvimento de um cédigo compativel
com leitores de tela, outline de elementos para navegacédo apenas pelo teclado,

entre outros.

O fim deste projeto simboliza o encerramento de um ciclo de muito aprendizado e
desenvolvimento profissional e pessoal proporcionados pela Universidade. As
dificuldades superadas durante o processo, a descoberta de um interesse pelo
campo da educacgao e principalmente os conhecimentos adquiridos tornaram a

experiéncia de realizagao do Trabalho de Conclusao de Curso Unica e inesquecivel.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario de perfil do aluno EJA em vers&o impressa para

aplicagao presencial

Perfil do Estudante EJA

Qlal ;) Este formuldrio faz parte da etapa de pesguisa para o Trabalho de Conclusao de Curso em
Design Visual da UFRGS. O objetivo desse questionario € entender e analisar o perfil do estudante
da modalidade EJA. Sua resposta é muito importante para o desenvolvimento deste projeto.
Obrigada pelo seu interesse em participar!

*Obrigatario

1. Qual sua idade? *
Margue apenas uma alternativa.

(") Abaixo de 18 anos
D Entre 19 - 24 anos
() Entre 25-35anos
() Entre 36- 45 anos

Ki) Acima de 46 anos

2. Em qual série vocé esta? *
Marque apenas uma alternativa

() Alfabetizagao

(" ) Ensino Fundamental 3° a 5° série
(") Ensino Fundamental 6° a 9° série
() 1°ano do Ensino Médio

() 2°ano do Ensino Médio

C ) 3° ano do Ensino Médio

{ ) Ja acabei os estudos vou fazer a prova do ENCCEJA 2018

3. Onde vocé estuda? *
Margue apenas uma alternativa

Em uma escola publica de Ensino Médio

) Em uma escola publica de Ensine Fundamental

(:) Em uma escola publica de Ensine Fundamental e Médio
l_D Em uma escola privada de EJA

(") Em um curso EAD de EJA

) Em um cursinho preparatério para ENCCEJA
) Estudo apenas em casa

) Ne momente ndo estou estudando

( ) Qutro:
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4. Quais outras atividades vocé faz? *

Marguel todas as opgbes que se encaixam para vocé. Se nenhuma servir, deixe sua resposta na
alternativa Outros

Marque todas que se aplicam

| | Trabalha durante a semana

|:| Trabalha s6 nos fins de semana

|:| Trabalha durante a semana e no fim de semana
|:| Cuidados com a casa e familia

D Curso de linguas (Inglés, Espanhol, Francés )

|:| Esportes (Atleta profissional ou amador)

D Qutro:

5. Qual sua maior dificuldade com os estudos? *

Selecione todas as opgdes que se encaixam para voce. Caso falte alguma informagéo, vocé
pode adiciona-la na alternativa Outra

[ ] Fatta de vontade de estudar

|:| Falta de tempo para estudar

|:| Dificuldade de acertar meus horarios com os da escola
|:| Nao ter nenhuma escola de EJA perto de mim

|:| N&o ter dinheiro para pagar

|:| Falta de vagas na turma

[ ] Outro:

6. Qual sua maior motivagdo em estudar? *

Selecione todas as opgbes que se encaixam para voce. Caso falte alguma informagao, vocé
pode adiciona-la na alternativa Outro

|:| S0 guero meu certificado ENCCEJA
|:| Para conseguir um emprego melhor
|:| Para dar orgulho para meus pais
D Para sustentar minha familia

|:| Para entrar para a universidade

|:| Para aprender mais

|:| Para ter um future melhor

[ ] Outro:

7. Vocé pretende fazer a Prova do ENCCEJA 20187 *
Marque apenas uma alternativa.

() sim

(:} Nao
Q Talvez
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8. Vocé tem acesso a dispositivo (computador, notebook ou tablet) com internet? *

Marguel todas as opgdes que se encaixam para vocé. Se nenhuma servir, deixe sua resposta na
alternativa Outros

[] sim, em casa

D Sim, na minha escola/cursinho
[] sim. no meu trabalho

|:| Sim, na casa de um amigo (a)

D Nao tenho

[ ] outre:

9. Vocé tem internet mével no seu celular? *
Marque apenas uma alternativa.

10. Vocé costuma estudar ou pesquisar contetidos pelo seu celular? *
Margue apenas uma alternativa

Q Sim
() Nao

) As vezes durante a aula

Q Nunca
Q Qutro:

11. Quais aplicativos e sites vocé usa no seu dia a dia? *

Selecione todas as opgdes que se encaixam para vocé. Caso falte alguma informacéo, vocé
pode adiciona-la na alternativa Outro

Facebook
Instagram
Twitter
Gmail
Qutlook
iFood
Uber
Messenger
Youtube

Google Maps

OOO000doonn

12. Vocé ja usou alguma plataforma (site ou aplicativo) de ensino a distancia? *
Marque apenas uma alternativa.
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13. Vocé saberia dizer o nome dessa plataforma?

14. Como foi sua experiéncia com o uso de plataforma para ensino a distancia?
Marque apenas uma alternativa

() Gostei, foi facil de mexer e me ajudou nos estudos

() Gostei, mas tive dificuldade de mexer

"\

() Tantofaz
:\ Nao gostei, achei dificil de mexer

(") Nao gostei. ndo funcionou para meus estudos

15. Caso vocé tenha interesse em participar da
proxima etapa deste projeto, por favor deixe
seu contato abaixo. Essa etapa iniciara no
préximo semestre. Obrigada pela
colaboragao :)

O contato pode ser e-mail, Facebook, ou
Whatsapp, o que preferir.
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Grafico 09 — Vocé tem acesso a dispositivo (computador, notebook ou tablet) com internet?

Grafico 10 — Vocé tem internet mével no seu celular?
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Grafico 14 — Como foi sua experiéncia com o uso de plataforma para ensino a distancia?

166



167

APENDICE C — Estrutura da entrevista com profissional

Qual o perfil identificado nas turmas de EJA?

Sao notados muitos casos de abandono ou reprovacgao nas turmas de EJA? Saberia

dizer quais sao as principais razbes disso?

Qual a porcentagem, em média, de alunos que concluem os estudos?

Existe alguma reclamacdo, por parte dos alunos, sobre as aulas? (Duragéo,

avaliacoes, dificuldade..)

Quais os materiais disponibilizados para os alunos? Algum € disponibilizado sé no

meio online?

As turmas tém alguma disciplina em laboratério de informatica? A escola tem essa

infraestrutura?

Ja houve alguma disciplina que utilizou de tecnologias para disponibilizar conteudo

para os alunos?

Ja foi utilizado algum processo de educacgao a distancia ou plataformas digitais de

ensino?

E identificado algum padrdo de uso de smartphones ou computadores durante as

aulas (ndo € permitido ou é permitido para consulta)?
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APENDICE D — Transcricdo da entrevista com a orientadora educacional da EJA na
EEEB Presidente Roosevelt, K.D.

Tem algum perfil identificado nas turmas de EJA?

Olha, eu coloco que sim. O perfil de EJA geralmente é alunos, pessoas jovens e adultos né,
que estdo buscando algo que deixaram para tras ha um tempo, né.. E se sentem a
necessidade de ter essa conclusdo no Ensino Médio, que ndo conseguiram por n fatores,
vamos dizer em uma época e uma situagdo cronologica de idade, né, deixaram por algum
motivo o estudo e agora estao resgatando né essa possibilidade da conclusao. Geralmente
sdo pessoas que tem um pouco mais de idade, dentro daquela faixa cronolégica do Ensino
Médio, que seria em torno, geralmente, quando vem o aluno, a crianga, dentro da sua faixa
conclui o Ensino Médio em torno de 16, 17 anos. E aqui, o inicio para poder fazer o curso
tem que ter no minimo 18 anos. Entdo s&o pessoas que sdo mais velhas e geralmente o
pessoal tem acima de 20 anos, claro que temos alguns de 18, mas a grande maioria é acima
de 20 anos. Temos um percentual, também, na faixa de 30 anos, né, recebemos um
percentual bem menor, mas temos, alunos também em torno de 40 anos e ja tivemos até
com 50 anos. Entdo abrange todas essas idades. Entdo eu acho que o peffil desse publico é
diferenciado, porque s&o mais velhos, mais focados em algo que tem necessidade de
finalizar rapido, em busca de uma melhora profissionalmente de servigo, financeiramente e
alguns por parte cognitiva, pois tiveram sempre dificuldade de aprendizagem, que nhéao
conseguiram concluir e abandonaram os estudos por um tempo e agora estao resgatando
isso. Geralmente entao tem essa questao de que se perdeu na etapa reqular e vem resgatar
depois, ou por parte cognitiva ou por outros problemas maiores que tiveram que se afastar

da escola.

Eu tenho visto, pelo menos na minha pesquisa, que os autores tém comentado
que tem mudado o publico da EJA. Antigamente eram pessoas analfabetas
mais do meio rural e pessoas mais velhas. Hoje em dia, tem muitos jovens que
vem na EJA uma via mais rapida de terminar, e as vezes tém filho no meio do

caminho, enfim.

Exatamente, a gente tem de varias idades, como te falei mas o perfil maior é em torno de 20
anos, realmente sdo mais jovens mas foi por algum motivo que ndo conseguiram concluir na
idade cronolégica, como te coloquei, porque entrasse normalmente na escola fundamental 1

e 2 e vai sequir no Ensino Médio, naquele ensino regular com 16, 17 anos estdo formados.
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Entao por n fatores de dificuldade cognitiva ou por outros fatores ndo conseguiram concluir,
passam alguns anos 4, 5 anos... Agora mesmo atendi um aluno que ele é jovem mas
passou 10 anos sem estudar, mesmo assim pessoas que passam 10 anos sem estudar
ainda séo relativamente jovens, em torno de 30 anos, 28 anos, 26 anos mas passaram um
tempo afastados e agora estdo buscando a finalizagdo em fungdo principalmente
profissional, eles colocam "eu t6 no meu emprego e com o Ensino Médio eu posso ganhar a

" on

promogdo" "ndo consegui participar de um curso técnico por ndo me formar". Entdo estéo

buscando um diferencial.

E assim, tem muitos casos de abandono ou de reprovag¢ao nas turmas da EJA

e se tu tem nogao de algum motivo, por que que isso acontece?

Olha, existe. Ndo tanto a reprovacdo, mais o abandono. A reprovagdo se da, muitas vezes,
tu vai ver pela estatistica, é pelo abandono. O aluno, como ele é maior de idade, ele
assegurou sua matricula, se ele comeca a frequentar e depois abandona a escola, ele fica
ainda matriculado, entdo no final do semestre, muitas vezes ele ndo se da como evadido, se
ele ndo veio cancelar. A situacdo dele no final do semestre, é reprovado, porque ele ndo
cancelou, ele nao se transferiu e ele participou um tempo conosco de aula, mas ele ndo
concluiu o semestre. Porque que acontece essa evasdo, muitas vezes a gente observa e vai
atras, vai investigar, telefona, muitas vezes é em fungdo do proprio emprego, da
oportunidade de emprego. "Ah eu néo tava trabalhando dai eu procurei o EJA e agora eu
consegui um emprego e eu preciso trabalhar" ai acaba largando o curso para trabalhar.
Outro motivo é financeiro, em fungdo da passagem (escolar). Tem um casal que vem
estudando conosco ja desde a etapa 7, e agora tava na 9 (etapa), e muito assiduos. Ai fazia
uma semana que eles nao vinham, dai ligamos e entramos em contato, eles falaram "olha
professora, sinfo muito, realmente ndo vou consegquir ir e fazer esse semestre por parte
financeira, sdo dois 6nibus, duas passagens para ir e duas para voltar, eu e minha esposa,
nos estamos enfrentando dificuldade financeira e tal, talvez no proximo semestre" entao
assim, a gente vé, que alguns (alunos) até tem vontade mas a questéo da parte financeira,
do transporte, e as vezes é motivo (de abandono) a oportunidade e emprego. Entao na
verdade, existe mais essa questdo da evasdo do que propriamente a reprovag¢do. Porque
aquele aluno, que ta todo semestre conosco, vindo a aula, realizando todas as atividades,
geralmente, assim 95%, 98% s&o aprovados. E raro o aluno que ndo é aprovado, se é um
aluno que esta sempre na escola, é um aluno que faz as atividades, que participa, porque a
gente da oportunidade, da trabalho, com prova, com recuperacdo é muito dificil ele ter uma

reprovacéo.
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Nesse gancho, tem alguma reclamagao por parte dos alunos sobre as aulas?
Por exemplo, € uma aula muito comprida, a prova é dificil, a gente tem
dificuldade.

Olha, existe. A gente é bem flexivel, os professores, a gente tem uma visdo diferenciada
para o aluno EJA, porque a gente sabe que o perfil é diferenciado. Sdo alunos que
passaram ja um tempo sem estudar, sdo alunos que tem, que ja trazem na sua trajetoria,
dificuldades cognitivas, entdo a gente ja tem um olhar diferenciado, mas mesmo assim eles
se queixam. O EJA também tem a questdo de ser um periodo reduzido, entéo,
consequentemente, as aulas sdo muito dindmicas, por exemplo, as vezes em uma aula tem
um conteudo, em uma semana tem dois conteudos, entdo eles reclamam que ficam
preocupados no inicio do curso eles ficam muito ansiosos, achando que ndo vao conseguir
dar conta, que é muito conteudo, que é dificil. Eles ficam preocupados também com as
avaliagbes, que sdo varias, porque o semestre, em dias letivo se reduz em torno de 4
meses, entdo nesse periodo temos que cumprir o cronograma e tem que ser avaliado. Entéo
existem varias avaliagcées, entdo realmente eles ficam bastante preocupados no inicio do
curso. Claro, que depois eles vdo conhecendo o ritmo, a gente passa na sala de aula,
explica para eles como vai ser feito o trabalho, o cronograma, os professores conversam e
explicam para eles se tranquilizarem. Geralmente as disciplinas de exatas que eles tém mais

dificuldade, e realmente o numero de maior de recuperagbes é nessas disciplinas,

principalmente em fisica, matematica e quimica.

E quais os materiais que sao disponibilizados para os alunos? A professora
explicou mais ou menos que a cada trés anos o Estado da uma leva de livros, e
esses livros, no caso da EJA podem ser levados para casa e devolvidos no

final do ano, né?

Exatamente, temos um material com livros, livros didaticos, a gente tem também a
biblioteca, os professores também usam muito o auditério, onde colocam aulas com
projecao, aulas multimidia (videos e slides). Algumas disciplinas fazem varios tipos de
atividades, tipo féruns, debates, dentro da propria disciplina. A disciplina de artes gosta
muito de trabalhar com apresentacdo, pecgas de teatro. A gente utiliza esse estilo de aula

mais dinédmico, envolvendo apresentagdes, até porque eles ja estdo no terceiro turno,

trabalham o dia inteiro, tem que fazer uma aula mais atrativa, pra fluir e chamar atencéo.

Vocés tem laboratério de informatica?
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Temos, mas infelizmente ele ndo é tao utilizado na EJA, a noite. Em fungdo de manutencgéo,
questao de pessoal para trabalhar la dentro, deixar organizado. Os professores também na
EJA, como tinha te comentado, é tudo muito rapido entdo até estar o ambiente organizado e
comegar o trabalho.. Isso dificulta um pouco, entdo geralmente o que é mais usado é o

auditorio para ter aulas mais expositivas e ndo o laboratoério de informatica.
E permitido o uso de celular durante as aulas?

Olha, é uma briga constante. A gente sempre coloca o seguinte, que o celular é proibido
para uso pessoal e entretenimento, mas tem momentos que tem professores que usam o
celular como recurso, quando tao trabalhando alguma coisa, para pesquisar, dai é utilizado o
celular. E muito relativo, de profissional para profissional, a gente tem uma regra da escola
que néo deve usar celular, por exemplo atender ligagbes em sala de aula, ndo é permitido.
Agora, a gente sabe que o0s alunos muitas vezes utilizam o celular, as vezes para enviar
uma mensagem, a gente volta e meia, estd chamando atengdo, principalmente o0s
professores, pedindo para os alunos guardarem os celulares. Porque a proposta da escola é
usar o celular como referéncia de pesquisa e trabalho, dai pode usar. Para outras questoes,

outras fungbes nédo é permitido. Mas é arduo o trabalho.

Vocés tem site da escola? Alguma plataforma que vocés trabalham como

conteudos digitais?
Né&o, ndo tem isso. A gente néao tem.

A professora me comentou que ela tem indicado varios sites de videoaulas,

para os alunos consultarem.

Tem alguns professores que orientam e colocam essas informacgées, disponibilizam, né, mas
néo por algo legal da escola, um blog ou um site. Tem até um site da escola mas é mais
com algumas informagbes, ndo como um espacgo reservado e seguro de alocar informagdes

e atividades para os alunos.
Entao nunca foi utilizado nenhum processo de educagao a distancia?
Né&o. Nunca foi utilizado.

Deve ser muito dificil né, para escolar publicas inserirem coisas tao

revolucionarias assim né?
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E, pra gerir tudo isso é bem complexo, porque envolve o trabalho de vérios profissionais.
Envolve também muitas questées legais, entdo como a escola € uma escola publica, a gente
precisa de consentimento e autorizagdo da parte da secretaria da educacgéo, da parte do
Governo, é complexo, porque a engrenagem € enorme, entdo realmente seria mais
complicado. O que poderia se pensar, e acho que seria interessante, era realmente um
espaco, uma plataforma, algo que a gente pudesse ser assim da propria escola, da propria
disciplina, entdo algo assim que pudesse ajudar. O que funciona melhor hoje em dia, é o
professor orientar e direcionar enderegos, que sao plataformas publicas, ou sites e videos

que estao na rede para os alunos utilizarem.

E tem muita gente que deixa, por exemplo que para no meio do semestre para

fazer a prova do ENCCEJA ou as pessoas preferem continuar na escola?

Preferem continuar. Eles colocam que o ENCCEJA é dificil, eles dizem que ndo conseguem,
porque geralmente o perfil do aluno EJA é o aluno que trabalha. A maioria trabalha. E de
uma maneira formal, ou informal, eles trabalham. Dai eles colocam "ai eu tenho que estudar
sozinho, eu ndo consigo”, "ah eu nunca vi esse contetdo agora tenho que ir la fazer uma
prova." Isso assusta muito eles (alunos), entédo eles preferem estar inscritos no ensino
regular, em uma aula presencial, do que fazer a prova. Temos poucos alunos que participam
da prova do ENCCEJA, percentual minimo. Por exemplo, aqui da etapa 9 eles sdo muito
motivados, apos a conclusdo do curso de fazer e participar do ENEM, praticamente temos
100%, acima de 90% de alunos da etapa 9 que se inscrevem no ENEM. Inclusive a gente
disponibiliza equipamentos aqui para eles se inscrevem na prova, participar, eu mesma vou
de aula em aula, sempre coloca para eles a etapa, o tempo de inscrigdo, enfim, informagcées
da prova, disponibilizo o meu servico e os equipamentos da informatica para quem néo
conseguiu fazer sua inscricbes fora, fazer aqui. Ano passado muitos (alunos) da etapa 9

vieram aqui fazer a inscricdo para depois fazer a prova do ENEM.
Tem muita gente que consegue ir para o ensino superior depois daqui?

Olha, ndo sei dados precisos mesmo, ndo tenho essa informacdo, mas o que a gente fica
sabendo, as vezes por eles mesmos quando estdo buscando o histérico escolar é que
muitos entram em cursos profissionalizantes, cursos técnicos e alguns entram em ensino
superior. Temos um numero (de alunos) que entra no ensino superior sim, mas a maioria é

mais profissionalizantes.
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O aluno, o peffil da etapa 9, é um perfil de aluno que realmente ta focado. O que acontece,
quem chega na 9 é que ja esta conosco a um ano e meio, ja fez a etapa 7 do primeiro, a
etapa 8 do segundo e ja esta na etapa 9, entao realmente sdo alunos que estao focados,
estdo buscando, tudo indica que eles vao seguir, estdo em busca de realmente de evolugédo
e conclusdo. Geralmente eles vao atras, continuam com outros cursos, universidade... Ja o
perfil da etapa 7, é um funil, entra muita gente, duas turmas lotadas de matriculas, né,
porque o pessoal vem cheio da boa intengcdo. Geralmente as matriculas sao altas, mas
aparecem em torno de 25 alunos sé. Desses 25 os que realmente fazem sdo em torno de 20
e 19, e dos que concluem 16 alunos em média. Quem finaliza a etapa 7, se inscreve para a
8 e comeca a 8, dai se motivam "agora so falta um ano". O importante é ele (aluno) ser forte
e conseguir lutar contra todas as situagées do dia a dia e conseguir firmar, ir adiante e ficar
(na escola). E superar as dificuldades, a parte financeira, a parte do cansacgo, de trabalhar o
dia todo, muitos ndo conseguem ir adiante porque ndo aguentam trabalhar e estudar e
muitos tem filhos entdo as vezes tem a dificuldade também da crianga, em fung¢édo disso tem
que largar também, entdo sdo n fatores que os nosso alunos enfrentam. E realmente, eles

s8o guerreiros, quem consegue entrar e finalizar todos os trés semestres nas trés etapas,

sente realmente que séo vitoriosos.
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APENDICE E — Respostas da entrevista com a professora de Inglés do Unificado
EJA,S. T.

Qual o perfil identificado nas turmas de EJA?

N&o ha turmas homogéneas relativo a escolaridade. Sdo alunos com defasagem de tempo
escolar, incluindo concluintes do Ensino Fundamental ou médio, e também alguns que véem
procurar terminar seus estudos, por diversos motivos particulares (exigéncia do mercado de

trabalho, antecipagéo de tempo de estudo, ingresso na universidade).

Sao notados muitos casos de abandono ou reprovagao nas turmas de EJA?

Saberia dizer quais sao as principais razées disso?

A maioria dos casos de evasdo é observado por dificuldade de deslocamento, valor de
passagem, cuidar da familia a noite, desempregados que conseguem se colocar em postos
de servigo, e que coincidem ou ndo podem chegar a tempo para as aulas. Também ha os

que, por razdo de ndo gostarem de estudar, deixam de frequentar.

Qual a porcentagem, em média, de alunos que concluem os estudos?

A maioria consegue aprovagdo. Em termos percentuais, 95%.

Existe alguma reclamacao, por parte dos alunos, sobre as aulas? (Duragao,

avaliagoes, dificuldade..)

No inicio dos trabalhos, devido a inseguranca por estarem afastados ha tempo dos estudos
escolares, alguns comentam em desistir, por motivos variados. A dura¢éo do tempo de aula
néo traz problemas para eles. Alguns alunos, por motivo de deslocamento, ou por terem que

tomar condugédo em transporte publico, sdo dispensados um pouco mais cedo (a noite).

As avaliagcbes sdo em nivel compativel as aulas, para dar-lhes seqguran¢ca e néo causar

desmotivagdo para prosseguir seus estudos.

Quais os materiais disponibilizados para os alunos? Algum é disponibilizado

s$6 no meio online?
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Os alunos utilizam o material da propria disciplina, confeccionado pelos professores da
Escola. Por ndo terem tempo/habilidade de estudar a distancia, no curso EJA, deixamos de

disponibilizar material ou tarefas online.

As turmas tém alguma disciplina em laboratério de informatica? A escola tem

essa infraestrutura?

A Escola oferece laboratério de informatica. Porém, pelo fato de os alunos se restringirem ao

estudo com auxilio direto do professor, deixamos de utilizar esse recurso.

Ja houve alguma disciplina que utilizou de tecnologias para disponibilizar

conteudo para os alunos?

Sim. No principio do EJA EAD era muito utilizado. O abandono desse recurso, pelos
professores, deveu-se ao fato de que os alunos ndo apresentavam conhecimentos basicos
de utilizagdo para elaboracdo de tarefas e envio das mesmas (Word, emails). Com a
facilidade dos telefones moveis, entao, o afastamento ainda é maior do aluno as plataformas

tecnologicas tradicionais.

Ja foi utilizado algum processo de educagdo a distancia ou plataformas

digitais de ensino?

Conforme ja comentado anteriormente, houve uma experiéncia que naquele momento

funcionou.

E identificado algum padrado de uso de smartphones ou computadores durante

as aulas (nao é permitido ou é permitido para consuita)?

A maioria dos professores ndo permite o uso de smartphones por motivos de os alunos nao
se concentrarem nas aulas. Particularmente, nas minhas aulas, eu fago questao que utilizem
seus dispositivos moveis, ja que acredito na educacgdo pervasiva. A consulta a sites de
informagdo é importante e muitas vezes essencial, bem como é util o compartilhamento de

informacgées entre os alunos.
No momento das provas, o uso é proibido, no entanto.

Entre o grupo de alunos, o whatsapp € comum como ferramenta para comunica¢do entre

eles.
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APENDICE F — Wireframes da andlise estrutural

Imagem 01 - Wireframe do Descomplica Encceja

Imagem 02 - Wireframe do Me Salva! ENEM e Vestibulares

Imagem 03 - Wireframe do Eu no Encceja



APENDICE G — Comparativo de ferramentas entre os similares
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APENDICE H — Analise heuristica dos similares
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APENDICE | — Personas

PERSONA 01

MARIA ALICE SOUZA

33 ANOS, CASADA

Maria é mae de trés filhos: Jodo (12 anos), Laura (9 anos) e
Victoria (6 anos). Foi a primeira gravidez que fez ela largar
os estudos quando ainda estava no 2° ano do EM. Maria
cuida dos filhos e da casa e ainda arranja tempo para fazer
trabalhos de costura para uma loja. Afastada dos estudos
ha quase 12 anos, Maria quer fazer a prova do Encceja para
conseguir seu certificado do Ensino Médio e no futuro voltar
a estudar, mas essa vez em uma Universidade.

DIFICULDADES
Horarios inconstantes por conta do trabalho;

Falta de orientagéo e ritmo depois de tanto tempo longe dos
estudos;

MOTIVAGAO

No futuro, cursar uma Universidade;

Servir de exemplo para os filhos acreditarem nos estudos;

PERSONA 02

DOUGLAS SANTOS

21 ANOS, SOLTEIRO

Douglas largou a escola depois de reprovar pelo terceiro
ano, no 2° ano do EM. Atualmente trabalha em uma loja de
roupa masculina no Shopping da cidade. Os horarios sédo
variados, com turnos até nos fins de semana. Por conta de
uma promogao na loja, decidiu retomar os estudos e buscar
a certificagcdo no exame do Encceja. E usuario ativo de redes
socias e para isso ja foi buscar grupos de estudos para se
preparar para a prova.

DIFICULDADES
Forga de vontade para estudar;

Nao sabe onde encontrar contelidos para se preparar para a
prova;

MOTIVAGAO

Oportunidade no trabalho;

Fonte: elaborado pela autora (2018)
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APENDICE J — Arquitetura de Informac&o Tarefas

FLUXO DE TAREFAS | TAREFA: CONVERSAR COM OUTRO USUARIO
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FLUXO DE TAREFAS | TAREFA: COMECAR A ESTUDAR
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ANEXOS

ANEXO A — Portaria 2.270 de 14 de Agosto de 2002

MINISTERIO DA EDUCACAO

PORTARIA N.°2.270, DE 14 de AGOSTO
DE 2002

0O MINISTRO DE ESTADO DA EDUCACAOQ, no uso da atribui¢iio que lhe confere o art.
87, inc. I1, da Constitui¢do Federal, e, considerando o artigo 6° da Lei n° 4.024, de 20 de
dezembro de 1961, em sua atual redagdo, bem como o disposto nos artigos 9°, incisos V e
VI, e 22 e 38 da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as Diretrizes e
Bases da Educagdo Nacional, resolve:

CAPITULO 1
DISPOSICC)ES GERAIS

Art. 1.° Fica instituido o Exame Nacional de Certificagio de Competéncias de Jovens e
Adultos (Encceja), a ser estruturado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais (Inep), de acordo com as disposi¢des estabelecidas nesta Portaria.

Art. 2°. O Encceja, como instrumento de avaliagdo para aferigdo de competéncias e
habilidades de jovens e adultos em nivel do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, tem

por objetivos:

1— construir uma referéncia nacional de auto-avaliagdo para jovens e adultos por
meio de avaliagdo de competéncias e habilidades, adquiridas no processo escolar ou nos
processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nos movimentos sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestactes
culturais;

Il — estruturar uma avaliagdo direcionada a jovens e adultos que sirva as Secretarias
da Educagdo para que procedam a aferi¢do ao reconhecimento de conhecimentos e
habilidades dos participantes no nivel de conclusio do Ensino Fundamental e do Ensino
Meédio nos termos do artigo 38, §§ 1°e 2° da Lei1 9.394/96 — Lei das Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional(LDB),

III - oferecer uma avaliagdo para fins de classificagdo na corre¢do do fluxo escolar,
nos termos do art. 24, inciso I alinea “c” da Lei 9394/96;

IV — consolidar e divulgar um banco de dados com informagdes técnico-
pedagdgicas, metodologicas, operacionais, socioeconémicas e culturais que possa ser
utilizado para a melhoria da qualidade na oferta da educagdo de jovens e adultos e dos
procedimentos relativos ao Encceja.
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V — construir um indicador qualitativo que possa ser incorporado a avaliagdo de
politicas publicas de Educagio de Jovens e Adultos.

CAPITULO I
DA MATRIZ DE COMPETENCIAS E HABILIDADES DO ENCCEJA

Art. 3° O Encceja avaliara competéncias e habilidades desenvolvidas por jovens e adultos
no processo escolar ou nos processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na
convivéncia humana, no trabalho, nos movimentos sociais e organizagdes da sociedade
civil e nas manifestagdes culturais, tendo por base Matriz de Competéncias ¢ Habilidades
especialmente construida para este Exame.

Paragrafo Unico - As provas do Encceja serdo fundamentadas nessa Matriz
de Competéncias e Habilidades.

CAPITULO 111
DA OPERACIONALIZAC AO

Art. 4°. A adesdo ao Encceja ¢ de carater opcional e estara disponivel as Secretarias da
Educacio (estaduais ou municipais) que poderdo efetiva-la, formalmente, mediante
assinatura de Termo de Compromisso com o INEP.

§ 1° Cabera ao Inep estabelecer os padrdes e critérios que garantam a
eqiundade da aplicacéo e corregio do Encceja, bem como decidir sobre os pedidos formais
das Secretarias da Educagéo quanto ao estabelecimento de Termo de Convénio com
Institui¢des de Ensino ou Pesquisa para aplicagdo do Enceeja.

§ 2° Fica o Inep autorizado a disponibilizar, o material e as orientagdes

necessarias a realizagdo do Exame aos que a ele aderirem.

Art. 5°. O Inep recebera das Secretarias da Educagdo que aderirem ao Encceja os dados a
ele referentes, apos sua aplicago, para estruturagio de banco de dados com informagdes
técnico-pedagogicas, operacionais, metodologicas, socioeconémicas e culturais dos jovens
e adultos participantes, com a finalidade de construir um indicador qualitativo que possa
contribuir na melhoria da qualidade na oferta da Educagéo de Jovens e Adultos.

Art. 6°. Cabera as Secretarias da Educagéo regulamentarem, quando for o caso, o uso de
seus resultados e a emissdo dos documentos necessarios para certificagio equivalente ao
Ensino Fundamental e ao Ensino Médio.

Art. 7°. O Inep estabelecera, em Portaria, os critérios especificos para a realizagdo do
Encceja em cada ano.

Art. 8°. Fica revogada a Portaria n® 2000, de 12 de julho de 2002, publicada no Diario
Oficial da Unido de 15 de julho de 2002, Secdo 1 pagina 16.

Art. 9°. Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagfio.

PAULO RENATO SOUZA

Fonte: INEP (2018) Disponivel em:

download.inep.gov.br/educacao_basica/encceja/legistacao/2002/portaria2270.pdf



184

ANEXO B — Matriz de competéncias e habilidades da Prova ENCCEJA 2018 da area

de Matematica e suas Tecnologias de nivel Ensino Médio

EIXOS COGNITIVOS

COMPETENGIAS DE
MATEMATICA E SUAS
TECNOLOGIAS

| - Dominar a norma culta da
Lingua Portuguesa e fazer
uso das linguagens
matematica, artistica e
cientifica.

II - Construir e aplicar
conceitos das varias areas
do conhecimento para a
compreensao de fendmenos
naturais, de processos

1il - Selecionar, org

V- Relaci s P

relacionar, interpretar dados
e informagdes

representados de diferentes
formas, para tomar decisées

representadas em diferentes

V - Recorrer aos
conhecimentos

formas, e

Ividos para

disponiveis em situag
concretas, para construir

laboragdo de propostas de
intervengéo solidaria na

geograficos, da
produgdo tecnolégica e das
manifestagées artisticas.

e

problema.

T p os
valores humanos e
considerando a diversidade
i
dl,

M1

Construir significados e ampliar
os ja existentes para os nimeros
naturais, inteiros, racionais e
reais.

H1 - Utilizar no contexto social
diferentes significados e
representagdes dos nimeros
— naturais, inteires, racionais
ou reais.

H2 - Utilizar algum
procedimentos de calculo com
nUmeres naturais, inteiros,
racionais ou reais.

H3 - Resolver situag&o-
problema com nimeros
naturais, inteiros racionais ou
reais envolvendo significados
da adigo, subtragéo,
multiplicaggo ou divisao,
potenciacéo ou radiciagao.

H4 - Avaliar a razoabilidade
de um resultado numérico na
construgdo de argumentos
sobre afirmagdes quantitativas.

H5 - Avaliar propostas de
interven¢do na realidade,
utilizando conhecimentos
numéricos.

M2

Utilizar o conhecimento
geométrico para realizar a leitura
e a representagéo da realidade e
agir sobre ela.

H6 - Interpretar a localizagéo e
amovimentagdo de
pessoas/objetos no espago
tridimensional e sua
representagdo no espago
bidimensional.

HT - Identificar caracteristicas
de poligonos ou sélidos
(prismas, pirdmides, cilindros).

H8 - Resolver situagdo-
problema que envolva nogdes
geométricas (angulo,
paralelismo,
perpendicularismo).

H9 - Utilizar o teorema de
Pitagoras ou semelhanga de
tridngulos na selegéo de
argumentos propostos como
solugdo de problemas do
cofidiano.

M3
Construir e ampliar nogdes de
grandezas e medidas para a

H10 - Estabelecer relagdes
entre diferentes unidades de
medida (comprimento, massa,

H11 - Aplicar a nogéo de
escalas na leitura de plantas
ou mapas.

H12 - Resolver situagao-
problema que envolva medidas
de arcos ou &ngulos (grau e

H13 - Avaliar a razoabilidade
do resultado de uma mediggo,
na construgdo de um

H14 - Avaliar propostas de
intervengdo na realidade
utilizando célculos de

compreensdo da realidade e a capacidade, area, volume). radiano), utilizando teorema de | argumento consistente. perimetros, area de superficies
solugdo de problemas do Pitagoras ou razdo planas ou volume de blocos
cotidiano. frigonométrica (seno de um retangulares.
angulo agudo).
I - Dominar a norma culta da | Il - Construir e aplicar Il - Seleci 2 izar, IV - Rel infor V - Recorrer aos
Lingua Portuguesa e fazer conceitos das varias dreas relacionar, interpretar dados | representadas em diferentes | conhecimentos
EIXOS COGNITIVOS uso das linguagens do conhecimento para a e informagdes idos para

COMPETENCIAS DE

matematica, artistica e
cientifica.

o de fend

naturais, de processos
histérico-geogréficos, da

repr de diferentes
formas, para tomar decisdes
e e

formas, e conh

P em situag:
concretas, para construir

40 de propostas de
intervengdo solidaria na

T os

MATEMATICA E SUAS produgéo tecnolégica e das | problema. valores humanos e
TECNOLOGIAS manifestagdes artisticas. considerando a diversidade
M4 H15 H16 H17 H18

Construir e ampliar nogées de
variagdo de grandeza para a
compreensao da realidade e a
solugao de problemas do
cotidiano.

Identificar leis mateméticas
que expressem a relagdo de
dependéncia entre duas
grandezas.

Resolver situagao-problema
envolvendo a variagdo de
grandezas direta ou
inversamente proporcionais.

Utilizar informagdes expressas
em forma de juros (simples ou
€OmpOosto) como recurso para
a construgao de argumentagdo
(aumentos e descontos
sUCessivos).

Avaliar propostas de
intervengéo na realidade,
utilizando célculos de
porcentagem e/ou juros.

M5

Aplicar expressoes algébricas
para modelar e resolver
problemas, envolvendo varidveis
socioecondmicas ou técnico-
cientificas.

H19 - Identificar
representagdes algébricas que
expressem a relagdo de
interdependéncia entre duas
grandezas

H20 - Identificar grafico
cartesiano que represente a
relagao de interdependéncia
entre duas grandezas
(variagéo linear)

H21 - Resolver situagdo-
problema cujos dados estejam
expressos em grafico
cartesiano que mostre a
variagdo de duas grandezas.

M6

Interpretar informagdes de
natureza cientifica e social
obtidas da leitura de gréficos e
tabelas, realizando previsdo de
tendéncia, extrapolagao,
interpolagdo e interpretagéo.

H22 - Identificar informagdes
apresentadas em tabelas ou
gréficos (de coluna, de setores
e de linha).

H23 - Utilizar informagdes
expressas em graficos ou
tabelas para fazer inferéncias.

H24 — Resolver situagdo-
problema com dados
apresentados em forma de
tabela de dupla entrada ou
grafico.

H25 - Utilizar informagdes
expressas em gréficos ou
tabelas como recurso para a
construgo de argumentos.

H26 - Avaliar propostas de
interveng&o na realidade,
utilizando informagdes
expressas em graficos ou
tabelas.

M7

Compreender o carater aleat6rio
e ndo-deterministico dos
fenémenos naturais e sociais e
utilizar instrumentos adequados
para medidas e calculos de
probabilidade, para interpretar
informagGes de variaveis
apresentadas em uma
distribuigo estatistica.

H27 - Calcular a média
aritmética de um conjunto de
dados expressos em uma
tabela de frequéncias de
dados agrupados (ndo em
classes) ou gréficos de
colunas.

H28 - Resolver situagéo-
problema que envolva
processos de contagem ou
nogdes de probabilidade.

H29 - Utilizar médias
aritméticas, nogéo de
probabilidade ou
conhecimentos estatisticos
€OMO recurso para a
construgao de argumentagao.

H30 - Avaliar propostas de
intervencao na realidade
utilizando probabilidade e/ou
conhecimentos estatisticos
(porcentagem, gréficos,
médias)

Fonte: INEP (2018) Disponivel em:

http://portal.inep.gov.br/web/guest/educacao-basica/encceja/matrizes-de-referencia
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ANEXO C - Matriz de competéncias e habilidades da Prova ENCCEJA 2018 da area

de Matematica e suas Tecnologias de nivel Ensino Fundamental

EIXOS COGNITIVOS

COMPETENCQAS DE
MATEMATICA

| - Dominar a norma culta da
Lingua Portuguesa e fazer
uso das linguagens
matematica, artistica e
cientifica.

Il - Construir e aplicar
conceitos das vérias areas
do conhecimento para a

ao de fend

Il - Sel

IV - Relacionar inf 5

) s
relacionar, interpretar dados
e informagdes

de diferentes

p repr
naturais, de processos formas, para tomar decisdes
histérico-geograficos, da e enfrentar situagoes-
produgéo tecnoldgica e das | problema,

manifestagdes artisticas.

¢
representadas em diferentes

V - Recorrer aos
conhecimentos

formas, e

em sif

para
laboragdo de propostas de

concretas, para construir

intervengao solidaria na
realidad itando os

valores humanos e
considerando a diversidade

F1

Construir significados e ampliar os
j& existentes para os nimeros
naturais, inteiros e racionais.

H1 - Utilizar no contexto social
diferentes significados e
representagdes dos nimeros
— nalurais, inteiros e
racionais.

H2 - Utilizar algum
procedimento de calculo com
ndmeros naturais, inteiros ou
racionais.

H3 - Resolver situagao-
problema com nimeros
naturais, inteiros ou racionais
envolvendo significados da
adigdo, subtragdo,

40 ou divisdo.

H4 - Avaliar a razoabilidade
de um resultado numérico na
construgdo de argumentos
sobre afirmagbes quantitativas.

HS5 - Avaliar propostas de
intervengao na realidade,
utilizando conhecimentos
numéricos.

F2

Utilizar o conhecimento geométrico
para realizar a leitura e a
representagao da realidade e agir
sobre ela.

HB - Interpretar a localizagao e
amovimentagéo de
pessoas/objetos no espago
tridimensional e sua
representag&o no espago
bidimensional.

HT - Identificar caracteristicas
de poligonos (tridngulos e
quadrilateros).

H8 - Resolver situagao-
problema que envolva nogdes
geométricas (angulo,
paralelismo,
perpendicularismo),

H8 - Utilizar nogdes
geométricas (rigidez do
tridngulo, composicéo e
decomposicao de figuras) na
selegdo de argumentos
propostos como solugéo de
problemas do cotidiano.

F3

Construir e ampliar nogdes de
grandezas e medidas para a
compreensao da realidade e a
solugdo de problemas do cotidiano.

H10 - Identificar registros de
notagao convencional de
medidas.

H11 - Estabelecer relages
entre diferentes unidades de
medida (comprimento, massa,
capacidade).

H12 - Resolver situagao-
problema envolvendo
diferentes grandezas e selegdo
de unidades de medida
adequadas.

H13 - Avaliar a razoabilidade
do resultado de uma medigao
na construgdo de um
argumento consistente.

H14 - Avaliar propostas de
intervenc&o na realidade
utilizando calculos de
perimetros, drea de superficies
planas ou volume de blocos
retangulares.

F4

Construir e ampliar nogdes de
variagdo de grandeza para a
compreens&o da realidade e a
solugéo de problemas do cotidiano.

H15 - Identificar leis
matematicas que expressem a
relagao de dependéncia entre
duas grandezas.

H16 - Resolver situago-
problema envolvendo a
variagao de grandezas direta
ou inversamente
proporcionais.

H1T - Utilizar informagdes
expressas em forma de
porcentagem como recurso
para a construgao de
argumentagao.

H18 - Avaliar propostas de
intervengao na realidade,
utilizando calculos de
porcentagem.

EIXOS COGNITIVOS

COMPETENCIAS DE
MATEMATICA

F§

Construir e utilizar conceitos
algébricos para modelar e resclver
problemas.

| - Dominar a norma culta da
Lingua Portuguesa e fazer
uso das linguagens
matematica, artistica e
cientifica.

H19 - Identificar
representagdes algébricas
como uma generalizagdo de
propriedades.

Il - Construir e aplicar
conceitos das vérias dreas
do conhecimento paraa

30 de fend

Il - Selecionar, organizar,
relacionar, interpretar dados
e informagdes

repr de diferentes

naturais, de processos
histérico-geograficos, da
produgdo tecnolégica e das
manifestagoes artisticas.

H20 - Utilizar expressoes
algébricas para generalizar
situagdes de contextos
diversos.

formas, para tomar decisoes
e enfrentar situagd

IV - Relacionar informagdes,
representadas em diferentes
formas, e conhecimentos
disponiveis em situagdes
concretas, para construir

V - Recorrer aos
conhecimentos
desenvolvidos para
elaboragdo de propostas de
intervengao solidaria na

0s

problema.

H21 - Resolver situagao-
problema por meio de
equacbes do primeiro grau.

valores humanos e
considerando a diversidade
sociocultural,

F6

Interpretar informagdes de
natureza cientifica e social obtidas
da leitura de grafices e tabelas,
realizando previsdo de tendéncia,
extrapolagéo, interpolagéo e

H22 - Identificar informagdes
apresentadas em tabelas ou
graficos de colunas, de setores
ou de linhas.

H23 - Utilizar informagdes
expressas em graficos ou
tabelas para fazer inferéncias.

H24 - Resolver problemas com
dados apresentados em forma
de tabela simples ou grafico.

H25 - Utilizar informagdes
expressas em gréficos ou
tabelas como recurso para a
construgao de argumentos,

H26 - Avaliar propostas de
intervengéo na realidade,
utilizando informagdes
expressas em graficos ou
tabelas.

estratégias e situagdes
mateméticas numéricas para
aplica-los a situagdes diversas no
contexto das ciéncias, da

tecnologia e da atividade cotidiana.

numérica(s).

de probabilidade.

construgéo de argumentagéo.

interpretacao.
F7 H27 - Identificar regularidades H28 - Resolver situagdo- H29 - Utilizar calculos de juros | H30 - Avaliar propostas de
Compreender conceitos, presentes em seqUéncia(s) problema que envolva a nogdo | simples como recurso para a intervengéo na realidade

utilizando conhecimentos de
juros simples.

Fonte: INEP (2018) Disponivel em:

http://portal.inep.gov.br/web/guest/educacao-basica/encceja/matrizes-de-referencia
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ANEXO D - Resultados da analise dos participantes do Encceja 2010

Tabela 01 - Motivos para participar do Encceja

Motivos para participar do Encceja

Melhor Para fazer
i Maneira um curso
Concluir o d P fissi Para
Fator/ o utras Continu- Niao Naio . C . ara . prc.) 1sstona progredir
. & pessoas Conciliar conseguir lizante e
Motivo Ensino _ ar os pode quer ) e no
Funda- | "¢¢0men estudos | estudar | estudar i s EReRaatas emprego
daram Estudos emprego para o
mental atual
a0 meu mercado de
Trabalho trabalho
0 — fator
menos 5,8% 13,1% 3,3% 27.9% 62,6% 10,3% 121793 6,3% 24.2%
relevante

1 2,4% 6,2% 2,5% 6,7% 10,1% 3,8% 4,4% 3,2% 5.3%

2 1,8% 7,8% 2,7% 7,1% 6,5% 4.2% 4,6% 3,2% 5,3%

3 3,0% 12,4% 4,9% 10,2% 6,0% 7,9% 7,9% 6,0% 8,1%

4 4,6% 12,8% 7.4% 9.0% 3,5% 9.9% 8,8% 7,9% 7,3%
Sfator | o5 o 17,7% 790% | 39,0% | 11,3% 63,9% 61,6% 73.6% 19,8%
mais

Fonte: (CATTELLI JUNIOR; HADDAD; RIBEIRO, 2014)
Tabela 02 - Motivos para voltar a estudar
Motivo Frequéncia Yo
Conseguir um emprego. 35196 | 24,69%
Progredir no emprego atual. 20904 | 14,66%
Conseguir um emprego melhor. 53940 | 37,84%
Adquirir mais conhecimento, ficar atualizado. 27718 | 19.45%
Atender 2 expectativa de meus familiares sobre meus estudos. 4033 | 2,83%
Nio pretendo voltar a estudar. 754 | 0,53%
Total 142545 100%

Fonte: (CATTELLI JUNIOR; HADDAD; RIBEIRO, 2014)



Tabela 03 - Motivos para sair da escola ou nunca ter frequentado

Motivo | Sim Nio

Foi reprovado 20,37% | 58,86%
Nio conseguia vaga em escola publica/ a familia nao tinha condicées de pagar os 7,25% 67,53%
estudos

Nio havia escola perto de casa 10,76% 67,63%
A escola que frequentava era muito ruim 11,46% 62,69%
Nio gostava de estudar/ nao tinha interesse 16,30% 62,20%
Por motivos ligados ao trabalho: horirio de trabalho/nio tinha tempo de estudar 50,60% 37,15%
Parou de estudar para casar/ para ter filhos/para cuidar da familia 22.67% | 57,05%
Nio tinha apoio da familia 14,97% | 59,53%
Por problemas ligados 2 satude: sofreu acidente/ ficou doente/aconteceu algum 11,17% | 61,12%
acidente com pessoas da familia

Outro motivo pessoal 41,02% | 4413%

Fonte: (CATTELLI JUNIOR; HADDAD; RIBEIRO, 2014)
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ANEXO E - Imagens de postagens e comentarios de usuarios de grupo de rede

social Encceja 2018.

a 28 de maio as 09:34

Poucos meses para prova e eu nem peguei nem um livro ainda pra
estudar..e ndo sei por onde comegar & & &

[fj Curtir () Comentar #> Compartilhar

0:=:0195

Ver comentarios anteriores

’ . Thm

Curtir - Responder - 1h

Q - - + Fiz ano passado,dps de 15 anos sem
estudar. Tinha parado na 5° série e fiz do médio e passei.... Eu
ndo estudei,pg ndo tinha tempo... entdo fazia simulados pra ter
uma nogdo. Nao desistam, vao la e acredite que séo capazes!
Boa sorte amigos

Curtir - Responder - 24m o ‘
w Escreva um comentdério... © @

Imagem 01 — Postagem de usuario de grupo de rede social Encceja 2018

- . est4 §3 procurando recomendacdes. oo
WY 5 e maio 3 2336

Boa tarde! Gente, vou comegar a estudar agora. Porém ndo sei por onde.
Prefiro video aula do que ler pois pra mim e mais facil de entender rsrsrs.
Alguém me indica onde comegar a estudar no lugar certo e as matéria
que vai cair nas provas ? Obrigada

Imagem 02 — Postagem de usuério de grupo de rede social Encceja 2018
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” 6 de maio as 12:00

Alguém teria conteudo pra estudo para o ensino
medio, sem ser a apostila do INEP?

[fb Curtir () Comentar > Compartilhar

O

Imagem 03 — Postagem de usuario de grupo de rede social Encceja 2018

’ 26 de abril

Boa noite!, galera tudo bem? Gostaria de saber qual a forma mais pratica
para estudar para a prova do Enceja 2018 oque vocés me recomenda?
Obrigado!

Imagem 04 — Postagem de usuario de grupo de rede social Encceja 2018

. 8 de abril

Ola boa noite eu tenho 17 anos e fago 18 em agosto eu posso fazer essa
prova??Como fago para saber as materias g vai cair??E aonde tiro os
conteudos pra estudar?

Imagem 05 — Postagem de usuério de grupo de rede social Encceja 2018



