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RESUMO

O avango da tecnologia, observado no século XXI, modificou significativamente a vida
cotidiana das pessoas, transformando a forma como se comunicam, aprendem e interagem. A
insercdo crescente das novas tecnologias na sociedade tem gerado mudancas profundas,
especialmente em como aprendemos. Diante desse contexto, percebe-se que a aprendizagem
informal desempenha um papel crucial na experiéncia de aprendizado, influenciada pela
constante evolucdo tecnoldgica. No entanto, as transformacdes digitais afetam diferentes
geragdes de maneiras distintas, e a abundancia de informagdes disponiveis online nem sempre
resulta em uma melhoria na qualidade da aprendizagem, frequentemente devido a falta de
atencdo em meio a varias distragdes virtuais. Considerando a importancia da atencdo na
aprendizagem e a necessidade de contextualizacdo e reorganizacao do pensamento diante das
experiéncias vividas, este trabalho propbe a constru¢do de um MVP que na lingua inglesa
significa: Minimum Viable Product (Produto Minimo Viavel) de uma ferramenta de autoria
multidisciplinar. Essa ferramenta, com caracteristicas visuais semelhantes a um &lbum de
figurinhas, visa estimular a aprendizagem de forma ludica, podendo ser utilizada, além dos
ambientes de ensino tradicionais. A ferramenta proposta desafia 0s usuarios a associar imagens
a topicos descritivos, proporcionando uma experiéncia de aprendizado interativa. Além disso,
busca-se criar um ambiente que incentive a participacdo ativa dos aprendizes, permitindo que
desenvolvam suas habilidades cognitivas e de resolucdo de problemas de forma autdnoma. Ao
utilizar uma abordagem baseada em ferramentas de autoria, pretende-se fornecer aos usuérios
uma plataforma acessivel e amigavel, que Ihes permita criar e explorar conteddos educacionais
de maneira dindmica e personalizada. Almeja-se promover uma aprendizagem significativa e
adaptada as 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; Album de figurinhas
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MOTIVACAO

No século XXI o avango da tecnologia modificou consideravelmente a forma como as
pessoas realizam ac0es no cotidiano. Na era digital, estamos rodeados, na verdade imersos, em
tecnologia. [...] A tecnologia esta levando a grandes mudancas na economia, na nossa forma de
nos comunicarmos e relacionarmos com 0s outros, e cada vez mais no modo como aprendemos.
(Bates, 2016).

Gobmez (2015) coloca que “a vida cotidiana de criangas, jovens e adultos se encontra
profundamente alterada pela ininterrupta e poderosa penetragao social das novas tecnologias”.
Dos Santos, Reszka e Borba (2021) complementam que o reflexo oscilante da insercédo de novas
tecnologias nas rotinas proporciona mudancas significativas em aspectos estruturantes da

sociedade e, ndo obstante, no que se refere a educagdo, ensino e aprendizagem.

De acordo com Siemens (2004), existem tendencias importantes em relacdo a
aprendizagem, entre elas, é possivel destacar que a aprendizagem informal é uma parte
essencial da experiéncia de aprendizado, manifestando-se em diversas formas, como
participacdo em comunidades de pratica e execucio de tarefas ligadas ao trabalho. [...] E um
processo continuo que se estende ao longo da vida, e as atividades relacionadas ao trabalho
frequentemente se sobrepdem a ela. Além disso, a evolucdo tecnoldgica esta reestruturando
nossos cérebros, influenciando diretamente o modo de pensar por meio das ferramentas
utilizadas. Mas héa ressalvas, como Dos Santos, Reszka e Borba (2021) pontuam, que as
diferentes geracdes possuem diferentes experiéncias com estas transformacoes digitais. Mesmo
que diversas atividades rotineiras sejam mediadas por plataformas digitais (e-banking, e-
commerce, e-learning), é compreensivel que nem todas as pessoas se adaptem da mesma

maneira a estas novas realidades virtuais.

Para aqueles em que a adaptacdo pode ser relativamente facil, a consideravel quantidade
de informacGes disponiveis através dos canais digitais, quase ilimitada e facilmente acessivel,
nem sempre resulta em uma melhoria na qualidade da absorc&o do conhecimento. Nascimento
(2006), coloca que somente a existéncia de ferramentas tecnologicas no contexto educacional
ndo garante a aprendizagem. Uma das razdes para isso pode estar relacionada a falta de atencdo.
Em meio a tantas distracfes online, como redes sociais, videos cativantes e noticias em tempo
real, individuos em diversos estagios de aprendizagem, podem ter dificuldade em manter o foco

necessario para assimilar informacdes de forma eficaz.



Guerra (2011) coloca que a atencdo € uma importante funcdo mental para a
aprendizagem, pois permite selecionar num determinado momento, o estimulo mais relevante
e significativo, dentre varios. Ela € mobilizada pelo que é muito novo e pelos padrdes (esquemas
mentais) que ja se tem em nossos arquivos cerebrais. Dai a importancia da aprendizagem

contextualizada.

Fontana (1991) apud Dos Santos, Reszka e Borba (2021) acrescentam que a
aprendizagem ndo pode se deter apenas ao que € visto, no entanto, também na habilidade com
gue 0s sujeitos reorganizam o seu pensamento diante das vivéncias que lhes sdo 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 caracteristicas
importantes e que acompanham a modernizacdo do aprendizado. Valentini e Soares (2010)
colocam que esta expressdao tem sido utilizada para se referir ao uso de recursos digitais de
comunicacéo utilizadas para mediar a aprendizagem. E completa, entendendo ser um espago de

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

As ferramentas de autoria, criacdo ou softwares de autoria, se correlacionam com a
tematica até aqui discutida. Por definicdo, segundo Maia (2002) apud Nienow e Bez (2009) tais
ferramentas sd80 “recursos amigaveis para que leigos ou ndo programadores, possam
desenvolver com rapidez, amigabilidade e onde quer que estejam, independente de tempo, lugar
ou situagdo fisica, um determinado conteudo ou programa”. Santin e Kirner (2008)
complementam ““as ferramentas de autoria sdo desenvolvidas para facilitar e agilizar o trabalho
de usuérios de computadores, permitindo que usuarios, sem conhecimentos especificos em
programacdo, encontrem a liberdade para o desenvolvimento das suas proprias aplicagdes.
Essas ferramentas, geralmente, utilizam interfaces graficas para associar operagdes
computacionais a elementos visuais, visto que os apelos visuais séo estimulantes e reforcam a
percepcao do usuario.” Bertin, Lima e Webber (2015) apud Da Costa, Jodo Francisco Staffa et
al. (2020) destacam que os softwares de autoria podem auxiliar a divertir, motivar, engajar o

usuario para resolver problemas e aprender.

Portanto, este trabalho tem como objetivo a construgédo de um MVP de uma ferramenta
de autoria multidisciplinar, com caracteristicas visuais semelhantes a um album de figurinhas.
Pretende-se estimular a aprendizagem através de um meio ludico e que néo se restrinja apenas
aos ambientes de ensino tradicionais. Onde atraves de topicos descritivos, 0 usuario aprendiz

deva associar uma imagem, submetendo-a a validacdo. E 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 relacdo com os
topicos por ele, elaborados com o objetivo de que completem o album de figuras e assimilem o
conteddo da disciplina de maneira divertida. Assim como, em um ambiente empresarial,
funcionérios que estejam passando por um processo de capacitacdo, em uma empresa de
automacdo, por exemplo, recebam do instrutor o objetivo de completar um &lbum de figuras

relacionado a equipamentos de seguranca individual (EPISs).



Obijetivo geral

OBJETIVOS

Modelar e desenvolver um MVP, ou seja, uma versdo inicial contendo apenas
funcionalidades essenciais de uma ferramenta de autoria cujas caracteristicas se assemelhem a
um &lbum de figurinhas, podendo ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem.

Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral do trabalho, sera necessario atingir os seguintes
objetivos especificos:

Pesquisa sobre ferramentas de autoria para composicao do aporte teorico;
Pesquisa sobre design instrucional para embasar o desenvolvimento;

Anélise para um sistema de ferramenta de autoria no formato de um album de
figurinhas para ser disponibilizado no processo de ensino e aprendizagem;
Modelagem da ferramenta de autoria (requisitos funcionais e ndo funcionais;
diagramas UML) para documentacgéo do sistema;

Desenvolvimento de um MVP com o objetivo de validar a proposta;
Validagcdo do MVP com professores e estudantes, na busca de falhas e
melhorias para a ferramenta.



METODOLOGIA

O presente trabalho consiste em uma investigacdo de natureza aplicada, cujo propdsito
é propor o desenvolvimento de uma ferramenta de autoria que facilite a criacdo de recursos
educacionais e sua aplicagdo em dindmicas de aprendizagem. A metodologia adotada sera
predominantemente qualitativa, pautada na analise dos dados coletados, os quais devem abordar
aspectos diretamente ou indiretamente relacionados ao cerne da tematica investigada de acordo
com os principios da pesquisa descritiva.

Segundo os objetivos delineados, a presente pesquisa se caracteriza como exploratoria,
na qual se buscara realizar uma andlise dos sistemas ja existentes, visando a concepcao e
desenvolvimento de uma solucgéo alternativa, a qual posteriormente sera submetida a processos
de validacéo.

Quanto aos procedimentos técnicos adotados, a abordagem metodoldgica se fundamenta
na pesquisa bibliografica, a qual compreende a consulta e analise critica de materiais
previamente publicados, com énfase em livros, revistas, periddicos e artigos cientificos. Essa
abordagem possibilita uma investigacdo sobre o tema em questdo, garantindo a veracidade e
consisténcia das informacdes obtidas.

Com a ferramenta de autoria desenvolvida, o propdsito € sua aplicacdo em um contexto
real, visando validar o projeto e coletar dados pertinentes, principalmente com relacdo aos
beneficios observados ao utilizar a ferramenta, além de possiveis falhas e melhorias. A
ferramenta seré disponibilizada a duas pessoas para gerarem o alboum e a pelo menos 10 pessoas
para utilizarem este album. Na sequéncia, as 12 pessoas responderdo a um questionario
avaliativo, a ser desenvolvido no decorrer do Trabalho de conclusdo. A analise dos dados
obtidos sera quantitativa, por meio de estatistica.

Dessa forma, conclui-se este trabalho de conclusdo, que representa um passo
significativo na compreensdo e aplicagdo de recursos educacionais digitais como agentes

transformadores no processo de aprendizado contemporaneo.
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