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Resumo. O mercado de aplicativos moveis educacionais apresenta uma gama
diversificada de opgoes destinadas a satisfagdo de diversos publicos,
sobretudo o infantil. No entanto, parte considerdvel desses aplicativos
abrange diversas idades e desconsidera caracteristicas intrinsecas a
educacdo infantil, em que criancas tém necessidades de interagdo
diferenciadas e necessidades educacionais especificas. Este artigo apresenta
dois prototipos de aplicativos moveis, o Fantastic Pirates, destinado as
criangas de até 10 anos de idade, e um aplicativo de suporte, destinado aos
educadores (professores e responsaveis), o Fantastic Pirates Educator.

Abstract. The marketplace of educational mobile applications presents a
diverse range of options aimed at the satisfaction of different audiences,
especially children. However, a considerable part of these applications covers
various ages and disregards the intrinsic characteristics to early childhood
education, in which children have different interaction needs and special
educational needs. This paper presents two mobile application prototypes, the
Fantastic Pirates, aimed at children up to 10 years old, and a support
application for educators, the Fantastic Pirates Educator.

1. Cenario de uso

O software Fantastic Pirates (FP) é produto de um projeto de pesquisa cujo
objetivo ¢ apresentar um conjunto de heuristicas de usabilidade especifico para
aplicativos moveis educacionais infantis. Esse conjunto baseia-se na adaptacdo das
heuristicas de usabilidade para o dominio de aplicativos moveis educacionais de
Barbosa, Oliveira e D’Carlo (2016), analisadas a partir dos elementos caracterizadores
do dominio infantil, indicados por An et al. (2013) e Gomes et al. (2015), além da
proposicao de novas heuristicas.

O prototipo do aplicativo FP foi desenvolvido sob a perspectiva dessas
heuristicas. Neste contexto, o FP considera aspectos como: uso do ludico, afetividade,
motivacao, linguagem destinada ao publico alvo, feedback construtivo. Desse modo, o
FP e o Fantastic Pirates Educator (FPE), desenvolvidos para Android, visam, juntos,
reduzir o problema da caréncia de aplicativos desenvolvidos sob a perspectiva
pedagbgica, considerando as necessidades educacionais e de interagdo especificas a
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educagdo infantil (An et al., 2013). Os aplicativos propostos podem ser utilizados tanto
em ambiente escolar quanto doméstico.

O aplicativo FP destina-se as criancas de até 10 anos (educagdo infantil e os
primeiros anos do ensino fundamental). Por meio do FPE, educadores (professores e
responsaveis) podem criar quizzes entre 5 e 30 questdes. O educador tem flexibilidade
para criar suas proprias perguntas, possibilitando a abrangéncia de quaisquer disciplinas.
Devido a essa flexibilidade, professores e responsaveis podem também desenvolver
questdes destinadas a temas dificeis de serem trabalhados com criangas, tais como o
combate a corrupcao ou bullying, por exemplo. Ao final de cada questdo, o educador
deve indicar um feedback construtivo, o qual colaborara com a aprendizagem da
crianga. Ao término da criacdo de um quiz, o educador pode compartilha-lo com a
crianga via grcode ou outros meios disponiveis.

O aplicativo FP, por outro lado, abrange caracteristicas de jogos educacionais
infantis, especialmente ao fazer uso do ludico sob o tema de piratas. Desse modo, a
crianga acessa o quiz compartilhado pelo educador em formato de jogo. As perguntas
sdo apresentadas como “mapas do tesouro” ¢ a pontuagdo como “moedas de ouro”. A
crianga acumula dicas a cada questdo respondida. Essas dicas sdo apresentadas por um
personagem do jogo (pirata), juntamente com o feedback de cada questdo. Ao final do
jogo, dois relatorios, um de desempenho da crianga no quiz € outro com as respostas
erradas da crianga, sao enviados ao educador.

Esses resultados podem ser acessados por meio do aplicativo de suporte ao
educador, o FPE. Por meio do FPE, o educador pode visualizar graficos de desempenho
relacionados aos acertos da crianga no quiz, como também graficos que apresentam um
comparativo entre o desempenho de todas as criangas que realizaram aquele guiz. Como
criancas podem ter necessidades de aprendizagem individuais, o relatério recebido pelo
educador contém todas as questdes que a crianca errou em um determinado guiz, bem
como todas as alternativas erradas marcadas por ela. Desse modo, o educador pode
trabalhar as dificuldades pedagdgicas individuais de cada crianga.

A Figura 1 apresenta o cendrio de uso dos softwares FP e FPE. Nesse cenario, o
educador cria um quiz no aplicativo FPE e o compartilha via grcode ou outros meios
(Whatsapp, email, Facebook). Supondo-se que o compartilhamento seja efetuado via
grcode, o aplicativo FP possui um leitor de grcode embutido (botdo branco localizado
na segunda tela da Figura 1) que possibilita a leitura da chave do jogo (codigo do quiz)
sem a necessidade de a crianca digitar essa chave. A partir desse contexto, a crianca tem
acesso ao quiz e pode jogar.

Para promover a inclusdo de portadores de deficiéncia visual, foi desenvolvido
um modo de acessibilidade exclusivamente para o aplicativo FP. Esse modo de
acessibilidade visa auxiliar criangas cegas ou com deficiéncia visual. Ao ser acionado,
esse modo torna visivel um icone de acessibilidade localizado em posicao fixa em todas
as telas do jogo. Ao tocar nesse icone, o aplicativo narra antecipadamente a tela atual e
fornece informagdes sobre os proximos passos para que a crianga possa proceder no
jogo. Esse modo também pode ser utilizado com objetivo de auxiliar criangas que estdo
em processo de alfabetizagdo, visto que a narragdo textual pode auxiliar a compreensao
das criangas sobre aquilo que esté escrito em determinado cenario.
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Figura 1. Qrcode (chave de acesso ao quiz) no FPE e tela de acesso ao quiz no FP

Para os deficientes visuais, recomenda-se utilizar o modo de acessibilidade
juntamente ao talkback', visto que aquele permite narracio antecipada da tela, enquanto
que esse narra apenas os elementos que sao tocados pelo usuario.

2. Desenvolvimento

Para o processo de desenvolvimento do software foi realizado um levantamento
de requisitos funcionais e nao funcionais. Os requisitos apresentados tiveram origem nas
heuristicas de wusabilidade para aplicativos moveis educacionais infantis, dos
conhecimentos dos pesquisadores e da observacao de aplicativos educacionais na
Google Play?, especialmente aqueles destinados ao publico infantil. Também foram
desenvolvidos diagramas de caso de uso dos softwares, diagramas de atividades para
casos de uso especificos, especificagdes dos principais casos de uso, como também
prototipos de baixa e alta fidelidade das telas dos aplicativos.

Os prototipos foram desenvolvidos para smartphones. O sistema operacional
escolhido foi o Android, da empresa Google. A escolha desse sistema se deu pela
andlise dos dados da Kantar Worldpanel®, empresa multinacional especializada no
comportamento de compradores. Os dados dessa empresa, coletados em 2017, revelam
que 92,1% dos smartphones no Brasil utilizam o sistema operacional Android. Os testes
foram realizados no dispositivo mével Nexus 6, cuja resolugdo da tela ¢ de 2560x1440
pixels. Portanto, os prototipos se adequam a essa resolucdo de tela, podendo haver
ajustes imprevistos para dispositivos com resolugdes de tela distantes da que foi testada.
Desse modo, /ayouts para outras resolugdes de tela serdo desenvolvidos como trabalho
futuro. Os prototipos foram projetados sob a versao minima de API 15, portanto sdo
compativeis com 99% dos dispositivos Android ativos em 2017, segundo dados da

! Servigo de acessibilidade do Android que auxilia deficientes visuais na interagdo com seus dispositivos.
2 Loja de aplicativos da empresa Google.
3 https://www .kantarworldpanel.com/global/smartphone-os-market-share/
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Google*.

Para a implementacao dos aplicativos, foi utilizada a linguagem de programagao
Java, por ser a linguagem padrio para o desenvolvimento de software em Android. O
ambiente de programacao utilizado foi o Android Studio, desenvolvido pela Google.
Também utilizou-se a linguagem XML’ para desenvolver os layouts das telas dos
aplicativos. Essa linguagem foi utilizada dentro do Android Studio, o qual fornece uma
ferramenta de visualizacdo grafica das telas.

O back-end do aplicativo utilizou a plataforma Firebase, também da Google. O
Firebase é um BaaS® que fornece diversos servigos baseados na nuvem em que 0s
desenvolvedores moveis podem usar para aprimorar as suas aplicagdes. Os servicos
utilizados foram o banco de dados ndo-relacional (NoSQL) e a transferéncia de dados
entre o aplicativo e o Firebase. No banco de dados nao-relacional foi utilizada uma
formatagao leve de troca de dados, denominada JSON (Notacdo de Objetos JavaScript).

O aplicativo FP esta sobre processo de avaliagdo de interacdo por meio de
criangas, responsaveis, especialistas em Intera¢do Humano-Computador e
psicopedagogos. Mediante as avaliagdes, os pesquisadores buscam encontrar problemas
de usabilidade por meio da inspecdo heuristica, com heuristicas especificas para
aplicativos moveis educacionais de dominio infantil, e a técnica think-aloud
(Markopoulos et al., 2008).

3. Apresentacio do Software

Ao iniciar o aplicativo FP, o software apresenta a crianca a tela inicial do jogo,
representada pela Figura 2 (tela a esquerda). Nessa tela, a crianca pode realizar ajustes
no jogo, por meio do botdo amarelo, localizado no canto inferior esquerdo da tela, ou
prosseguir no jogo, por meio do botdo azul, localizado ao centro da tela.

Caso a crianca opte por realizar ajustes, o aplicativo apresenta a tela
representada na Figura 2 (tela ao centro). Nessa tela, o usudrio pode controlar a musica
de fundo, os sons do jogo e um modo de acessibilidade destinado a deficientes visuais
ou criangas em processo de alfabetizacdo que apresentem dificuldades de leitura. O
modo de acessibilidade faz a narracdo antecipada da tela, facilitando ao usuério
identificar os elementos presentes na tela e adquirir informagdes sobre as proximas
acdes para prosseguir no jogo.

Para prosseguir no jogo, a crianga sera guiada para a tela representada na Figura
2 (tela a direita). Nessa tela a crianga deve indicar seu nome e inserir a chave do jogo
(codigo para acessar o quiz criado pelo educador). A chave pode ser copiada e colada no
campo “chave do jogo” ou a crianca pode tocar no botdo branco, localizado ao lado
desse campo, e apontar a cimera do smartphone para o grcode’ apresentado por um
educador. Ao identificar o grcode, o software preenche o campo “chave do jogo”

4 https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
3 eXtensible Markup Language
% Backend as a Service

7 0 educador deve, previamente, criar um quiz no aplicativo FPE e fornecer o grcode desse quiz para a
crianga acessa-lo no aplicativo FP.
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automaticamente. Desse modo, a crianga deve tocar no botdo azul, localizado no canto
inferior esquerdo da tela, para prosseguir no jogo. O aplicativo, em background, faz
download das questdes do quiz criado pelo educador e automaticamente as redistribui
em mapas do tesouro.

AjusTES

Musica

ACESSIBILIDADE

Figura 2. Tela inicial, tela de ajustes e tela de entrada no jogo do aplicativo FP

Cada pergunta representa um mapa. Em seguida sdo apresentadas telas em que
uma animagdo do personagem pirata interage com a crianga explicando o
funcionamento do jogo e a envolvendo no ambiente ludico (Figura 3, tela a esquerda). O
personagem explica que o objetivo do jogo é acumular moedas de ouro e para tal, a
crianga deve tentar acertar as perguntas dos mapas do tesouro (Figura 3, tela ao centro).
Ao responder uma pergunta, a crianga recebera feedback instantaneo (Figura 3, tela a
direita), mesmo que erre ou acerte, e cada feedback apresenta uma dica para que a
crianga tente adivinhar a chave de um bat secreto ao final de um ciclo de 5 questdes.

Figura 3. Apresentaciio do enredo, mapa do tesouro e feedback construtivo

H4 ainda a apresentacdo de subjogos, relacionados ao tema de pirata e alocados
pelo algoritmo do jogo, como a “Roleta Magica” (Figura 4, tela a esquerda) ou o “Bau
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Secreto” (Figura 4, tela a direita). Esses subjogos aumentam as chances das criangas
ampliarem sua pontuagdo no jogo, por meio de tesouros que podem ser adquiridos e
convertidos em moedas de ouro.

A 1600

Roleta Magica!

e

Figura 4. Subjogos da “Roleta Magica” e do “Bau Secreto”

Ao final de um ciclo de 5 questdes, o jogo apresenta uma tela em que o pirata
questiona a crianga se ela conseguiu descobrir a chave do bau por meio das dicas
acumuladas durante o jogo (Figura 5, tela a esquerda). A fim de evitar esforgo cognitivo
excessivo, caso a crianc¢a ndo lembre das dicas, ela pode tocar no botdo amarelo ao lado
do campo “chave do bau” para vé-las (Figura 5, tela ao centro). Ao adivinhar o objeto
por meio das dicas, a crianca deve inserir o nome desse objeto no campo “chave do
bali” e prosseguir por meio do botdo no canto inferior direito da tela. Caso a crianga
acerte, o bau serd aberto e ela receberd moedas de ouro como premiagao.

E redondo.
E pequeno.

Utilizado na mao.

Geralmente ¢ feito de metal.

Muitas mulheres usam.

Figura 5. Adivinhac¢éao da “chave do bau”, dicas e tela de fim de jogo
E importante destacar que ao tocar nos icones presentes ao lado esquerdo de

algum campo de texto, como o chapéu branco ou a interrogacdo na Figura 2 (tela a
direita) ou ainda como a chave branca na Figura 5 (tela a esquerda), o aplicativo lanca
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uma janela pop-up contendo ajuda, documenta¢do e informagdes especificas sobre
aquele campo de texto e as proximas agdes necessarias para prosseguir no jogo.

Ao final do jogo, o aplicativo apresenta uma tela contendo a quantidade de
mapas que a crianca acertou e sua pontuagdo no jogo (Figura 5, tela a direita). Em
background, os resultados sdo enviados para o aplicativo de suporte (FPE), destinado ao
educador. Os resultados contém o desempenho individual da crianga no jogo (Figura 6,
tela a esquerda), um comparativo de desempenho entre todas as criangas que jogaram o
mesmo jogo (Figura 6, tela ao centro), como também um relatério contendo todas as
questdes que a crianga errou e todas as alternativas erradas que ela escolheu (Figura 6,
tela a direita). Desse modo, o educador pode entender as dificuldades especificas de
cada crianga e trabalha-las de maneira individual e personalizada.
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Figura 6. Telas de resultados e relatorio de erros do software destinado ao educador - FPE

A licenga de uso para os softwares ainda se encontra sob analise. O video
demonstrativo pode ser acessado via Youtube através do seguinte link:
https://www.youtube.com/watch?v=jpnSNAXeVjl.

4. Consideracoes finais

O aplicativo FP destina-se as criancas de até 10 anos (educagdo infantil e os primeiros
anos do ensino fundamental). Por meio do FPE, os educadores (pais e professores)
podem desenvolver suas proprias perguntas e criar feedback construtivo que auxilia na
aprendizagem da crianca. Desse modo, os educadores t€ém a flexibilidade de aplicar
quizzes multidisciplinares, questionando a crianga ndo apenas assuntos relacionados a
escola, como matematica, geografia, portugués, mas também perguntas relacionadas as
questdes éticas, tais como: corrupcdo, bullying e outros temas tdo dificeis de serem
trabalhados no cotidiano infantil. O nivel de dificuldade das questdes, portanto, ¢
também estabelecido pelo proprio educador. Essa flexibilidade permite que criancas de
diferentes idades possam fazer uso do aplicativo destinado a elas. Vale ressaltar que os
aplicativos se aplicam tanto ao ambiente escolar quanto ao ambiente familiar.

O aplicativo FP apresenta um ambiente agradavel, abordando o uso do ludico
em todo seu tema, especialmente na apresentacdo das perguntas, criadas pelos
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educadores no FPE, e que sdo apresentadas no FP como mapas do tesouro. Desse modo,
a crianca sente-se envolvida com o ambiente. Ao final do jogo, o FP envia um relatorio
contendo o desempenho que a crianga obteve no jogo, baseado no numero de questdes
respondidas corretamente, e um relatério que aponta todas as questdes que a crianga
errou, como também as alternativas selecionadas por ela nessas questdes erradas. Esses
dados podem ser observados pelos educadores no aplicativo FPE. Consequentemente,
responsaveis e professores podem compreender melhor as dificuldades das criangas e
trabalhar individualmente com cada uma delas. Um dos destaques do software ¢ que as
criangas ndo t€m conhecimento de que estdo sendo “testadas”, pois o ambiente do
aplicativo FP apresenta uma perspectiva de jogo, mas com propoésito educacional. Outro
destaque ¢ a possibilidade do educador criar quantos quizzes ele quiser e estar
constantemente avaliando a crianca de maneira interativa ¢ divertida.

A validacdo de ambos aplicativos encontra-se em fase de execugdo, portanto
ainda ndo ha analise dos dados coletados até o presente momento. Como projeto futuro,
espera-se ampliar a quantidade de subjogos do FP; as premiagdes; e desenvolver novas
funcionalidades, tais como permitir que o educador possa trocar sua senha ou email de
cadastro no aplicativo FPE. Espera-se ainda desenvolver layouts para multiplas
resolugodes de tela, adicionar suporte multilingue e reajustar os possiveis problemas que
podem ser encontrados no processo de validagao dos aplicativos com as heuristicas de
usabilidade. Por fim, na perspectiva empreendedora, planeja-se desenvolver um modelo
de negdcios, utilizando uma ferramenta de planejamento estratégico, como por exemplo
o Canvas®, e estudar a viabilidade de monetiza¢do dos softwares.
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