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RESUMO 

 

O avanço da tecnologia, observado no século XXI, modificou significativamente a vida 

cotidiana das pessoas, transformando a forma como se comunicam, aprendem e interagem. A 

inserção crescente das novas tecnologias na sociedade tem gerado mudanças profundas, 

especialmente em como aprendemos. Diante desse contexto, percebe-se que a aprendizagem 

informal desempenha um papel crucial na experiência de aprendizado, influenciada pela 

constante evolução tecnológica. No entanto, as transformações digitais afetam diferentes 

gerações de maneiras distintas, e a abundância de informações disponíveis online nem sempre 

resulta em uma melhoria na qualidade da aprendizagem, frequentemente devido à falta de 

atenção em meio a várias distrações virtuais. Considerando a importância da atenção na 

aprendizagem e a necessidade de contextualização e reorganização do pensamento diante das 

experiências vividas, este trabalho propõe a construção de um MVP que na língua inglesa 

significa: Minimum Viable Product (Produto Mínimo Viável) de uma ferramenta de autoria 

multidisciplinar. Essa ferramenta, com características visuais semelhantes a um álbum de 

figurinhas, visa estimular a aprendizagem de forma lúdica, podendo ser utilizada, além dos 

ambientes de ensino tradicionais. A ferramenta proposta desafia os usuários a associar imagens 

a tópicos descritivos, proporcionando uma experiência de aprendizado interativa. Além disso, 

busca-se criar um ambiente que incentive a participação ativa dos aprendizes, permitindo que 

desenvolvam suas habilidades cognitivas e de resolução de problemas de forma autônoma. Ao 

utilizar uma abordagem baseada em ferramentas de autoria, pretende-se fornecer aos usuários 

uma plataforma acessível e amigável, que lhes permita criar e explorar conteúdos educacionais 

de maneira dinâmica e personalizada. Almeja-se promover uma aprendizagem significativa e 

adaptada às necessidades de contextos distintos. Portanto, este trabalho visa contribuir para a 

melhoria da qualidade da aprendizagem, aproveitando os recursos oferecidos pelas novas 

tecnologias para criar um ambiente que motive a aprendizagem. 

 

Palavras-chave: Ferramenta de autoria; Software de autoria; Ambiente virtual de aprendizagem; 

Aprendizagem multidisciplinar; Álbum de figurinhas 
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MOTIVAÇÃO 

 

No século XXI o avanço da tecnologia modificou consideravelmente a forma como as 

pessoas realizam ações no cotidiano. Na era digital, estamos rodeados, na verdade imersos, em 

tecnologia. [...] A tecnologia está levando a grandes mudanças na economia, na nossa forma de 

nos comunicarmos e relacionarmos com os outros, e cada vez mais no modo como aprendemos. 

(Bates, 2016).  

Gómez (2015) coloca que “a vida cotidiana de crianças, jovens e adultos se encontra 

profundamente alterada pela ininterrupta e poderosa penetração social das novas tecnologias”. 

Dos Santos, Reszka e Borba (2021) complementam que o reflexo oscilante da inserção de novas 

tecnologias nas rotinas proporciona mudanças significativas em aspectos estruturantes da 

sociedade e, não obstante, no que se refere à educação, ensino e aprendizagem. 

De acordo com Siemens (2004), existem tendencias importantes em relação a 

aprendizagem, entre elas, é possível destacar que a aprendizagem informal é uma parte 

essencial da experiência de aprendizado, manifestando-se em diversas formas, como 

participação em comunidades de prática e execução de tarefas ligadas ao trabalho. [...] É um 

processo contínuo que se estende ao longo da vida, e as atividades relacionadas ao trabalho 

frequentemente se sobrepõem a ela. Além disso, a evolução tecnológica está reestruturando 

nossos cérebros, influenciando diretamente o modo de pensar por meio das ferramentas 

utilizadas. Mas há ressalvas, como Dos Santos, Reszka e Borba (2021) pontuam, que as 

diferentes gerações possuem diferentes experiências com estas transformações digitais. Mesmo 

que diversas atividades rotineiras sejam mediadas por plataformas digitais (e-banking, e-

commerce, e-learning), é compreensível que nem todas as pessoas se adaptem da mesma 

maneira a estas novas realidades virtuais. 

Para aqueles em que a adaptação pode ser relativamente fácil, a considerável quantidade 

de informações disponíveis através dos canais digitais, quase ilimitada e facilmente acessível, 

nem sempre resulta em uma melhoria na qualidade da absorção do conhecimento. Nascimento 

(2006), coloca que somente a existência de ferramentas tecnológicas no contexto educacional 

não garante a aprendizagem. Uma das razões para isso pode estar relacionada à falta de atenção. 

Em meio a tantas distrações online, como redes sociais, vídeos cativantes e notícias em tempo 

real, indivíduos em diversos estágios de aprendizagem, podem ter dificuldade em manter o foco 

necessário para assimilar informações de forma eficaz. 



Guerra (2011) coloca que a atenção é uma importante função mental para a 

aprendizagem, pois permite selecionar num determinado momento, o estímulo mais relevante 

e significativo, dentre vários. Ela é mobilizada pelo que é muito novo e pelos padrões (esquemas 

mentais) que já se tem em nossos arquivos cerebrais. Daí a importância da aprendizagem 

contextualizada. 

Fontana (1991) apud Dos Santos, Reszka e Borba (2021) acrescentam que a 

aprendizagem não pode se deter apenas ao que é visto, no entanto, também na habilidade com 

que os sujeitos reorganizam o seu pensamento diante das vivências que lhes são expostas. 

Guerra (2011) complementa que memorizamos através de experencias e assim, de certa forma, 

consolidamos o aprendizado. 

Nesse contexto, os ambientes virtuais de aprendizado (AVA) denotam características 

importantes e que acompanham a modernização do aprendizado. Valentini e Soares (2010) 

colocam que esta expressão tem sido utilizada para se referir ao uso de recursos digitais de 

comunicação utilizadas para mediar a aprendizagem. E completa, entendendo ser um espaço de 

socialização sobre, ou um entorno de um objeto de conhecimento. 

As ferramentas de autoria, criação ou softwares de autoria, se correlacionam com a 

temática até aqui discutida. Por definição, segundo Maia (2002) apud Nienow e Bez (2009) tais 

ferramentas são “recursos amigáveis para que leigos ou não programadores, possam 

desenvolver com rapidez, amigabilidade e onde quer que estejam, independente de tempo, lugar 

ou situação física, um determinado conteúdo ou programa”. Santin e Kirner (2008) 

complementam “as ferramentas de autoria são desenvolvidas para facilitar e agilizar o trabalho 

de usuários de computadores, permitindo que usuários, sem conhecimentos específicos em 

programação, encontrem a liberdade para o desenvolvimento das suas próprias aplicações. 

Essas ferramentas, geralmente, utilizam interfaces gráficas para associar operações 

computacionais a elementos visuais, visto que os apelos visuais são estimulantes e reforçam a 

percepção do usuário.” Bertin, Lima e Webber (2015) apud Da Costa, João Francisco Staffa et 

al. (2020) destacam que os softwares de autoria podem auxiliar a divertir, motivar, engajar o 

usuário para resolver problemas e aprender. 

Portanto, este trabalho tem como objetivo a construção de um MVP de uma ferramenta 

de autoria multidisciplinar, com características visuais semelhantes a um álbum de figurinhas. 

Pretende-se estimular a aprendizagem através de um meio lúdico e que não se restrinja apenas 

aos ambientes de ensino tradicionais. Onde através de tópicos descritivos, o usuário aprendiz 

deva associar uma imagem, submetendo-a a validação. É estimado que a ferramenta seja 



aderente ao contexto e nesse sentido, ela poderia ser utilizada, por exemplo, por um professor 

de biologia que solicita aos estudantes que capturem imagens que tenham relação com os 

tópicos por ele, elaborados com o objetivo de que completem o álbum de figuras e assimilem o 

conteúdo da disciplina de maneira divertida. Assim como, em um ambiente empresarial, 

funcionários que estejam passando por um processo de capacitação, em uma empresa de 

automação, por exemplo, recebam do instrutor o objetivo de completar um álbum de figuras 

relacionado a equipamentos de segurança individual (EPIs). 



OBJETIVOS 

 

Objetivo geral 

Modelar e desenvolver um MVP, ou seja, uma versão inicial contendo apenas 

funcionalidades essenciais de uma ferramenta de autoria cujas características se assemelhem a 

um álbum de figurinhas, podendo ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem. 

 

Objetivos específicos 

Para alcançar o objetivo geral do trabalho, será necessário atingir os seguintes 

objetivos específicos: 

• Pesquisa sobre ferramentas de autoria para composição do aporte teórico; 

• Pesquisa sobre design instrucional para embasar o desenvolvimento; 

• Análise para um sistema de ferramenta de autoria no formato de um álbum de 

figurinhas para ser disponibilizado no processo de ensino e aprendizagem; 

• Modelagem da ferramenta de autoria (requisitos funcionais e não funcionais; 

diagramas UML) para documentação do sistema; 

• Desenvolvimento de um MVP com o objetivo de validar a proposta; 

• Validação do MVP com professores e estudantes, na busca de falhas e 

melhorias para a ferramenta. 

 

  



METODOLOGIA 

 

O presente trabalho consiste em uma investigação de natureza aplicada, cujo propósito 

é propor o desenvolvimento de uma ferramenta de autoria que facilite a criação de recursos 

educacionais e sua aplicação em dinâmicas de aprendizagem. A metodologia adotada será 

predominantemente qualitativa, pautada na análise dos dados coletados, os quais devem abordar 

aspectos diretamente ou indiretamente relacionados ao cerne da temática investigada de acordo 

com os princípios da pesquisa descritiva. 

Segundo os objetivos delineados, a presente pesquisa se caracteriza como exploratória, 

na qual se buscará realizar uma análise dos sistemas já existentes, visando a concepção e 

desenvolvimento de uma solução alternativa, a qual posteriormente será submetida a processos 

de validação. 

Quanto aos procedimentos técnicos adotados, a abordagem metodológica se fundamenta 

na pesquisa bibliográfica, a qual compreende a consulta e análise crítica de materiais 

previamente publicados, com ênfase em livros, revistas, periódicos e artigos científicos. Essa 

abordagem possibilita uma investigação sobre o tema em questão, garantindo a veracidade e 

consistência das informações obtidas. 

Com a ferramenta de autoria desenvolvida, o propósito é sua aplicação em um contexto 

real, visando validar o projeto e coletar dados pertinentes, principalmente com relação aos 

benefícios observados ao utilizar a ferramenta, além de possíveis falhas e melhorias. A 

ferramenta será disponibilizada a duas pessoas para gerarem o álbum e a pelo menos 10 pessoas 

para utilizarem este álbum. Na sequência, as 12 pessoas responderão a um questionário 

avaliativo, a ser desenvolvido no decorrer do Trabalho de conclusão. A análise dos dados 

obtidos será quantitativa, por meio de estatística. 

 Dessa forma, conclui-se este trabalho de conclusão, que representa um passo 

significativo na compreensão e aplicação de recursos educacionais digitais como agentes 

transformadores no processo de aprendizado contemporâneo. 
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