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Resumo

Atualmente interfaces médveis apresentam recursos que podem apoiar processos pedagdgicos,
proporcionando interagdes positivas e consequentemente um ganho na educagao. Assim, o artigo
teve como intuito identificar as contribuicdes mais relevantes de frameworks direcionados as
interfaces de educacdo, através de uma Revisdo Bibliografica Sistematica, apresentando um
panorama geral das propostas encontradas com busca nos ultimos 5 anos. Os resultados foram
descritos, correlacionados em pontos de convergéncia e discutidos, sendo eles: Aprendizagem
personalizada; cognicdo; relacdo social e com o ambiente; tecnologia; navegacao e interacdo;
pedagogia; experiéncia; e multidisciplinariedade.

Palavras Chave: framework; interfaces mdveis; aprendizagem.

Abstract

Currently, mobile interfaces have resources that can support pedagogical processes, enabling
positive interactions and consequently a gain in education. Thus, the article intended to identify the
most relevant contributions of frameworks aimed at educational interfaces, through a Systematic
Bibliographic Review, presenting a general overview of the proposals found in the search covering
the last 5 years. The results were described, correlated at points of convergence and proposed:
customization of learning; cognition; social and environmental relationship; technology,; navigation
and interaction; pedagogy; experience; and multidisciplinarity.

Keywords: framework; mobile interfaces; learning.
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1 Introdugao

A tecnologia acompanha a sociedade desempenhando o papel de facilitadora nas atividades
humanas, modificando-se e evoluindo paralelamente. Com os altos niveis de conectividade
observados no mundo, as tecnologias mdveis permitem interagdes e apresentam novos conceitos
de interatividade, flexibilidade e mobilidade (HASSAN; AL-SADI, 2009).

No que diz respeito a aprendizagem através de dispositivos moveis, esses tém sido utilizados
como apoiadores em processos pedagdgicos. Os recursos multimidia, flexibilidade de configuracdes
e formas de linguagem proporcionam interagao de recursos personalizaveis aos usuarios.

Buscando motivar os processos de aprendizagem durante o uso, devem-se projetar
interfaces que proporcionem boa interagao entre o usuario e o sistema, a partir da compreensao
de aspectos de design, do usuario e suas necessidades Preece, Rogers e Sharp (2002).

Considerando a interacdo de usuarios com interfaces moéveis de aprendizagem, quais sdo os
aspectos que devem guiar o desenvolvimento dessas plataformas? Quais guias e frameworks
existentes para uso nesse contexto?

Através da contextualizacdo realizada, a pesquisa revela-se primordial ao campo do Design,
uma vez que identificar frameworks existentes na area do Design para tecnologia modvel de
aprendizagem pode proporcionar maior compreensdo acerca de contribuicbes, discussbes e
espacos bibliograficos existentes, apresentando panorama geral.

O artigo teve como intuito identificar as contribuicdes que estdo sendo mais relevantes no
campo do Design quando se trata do desenvolvimento de frameworks direcionados as interfaces de
educacdo, buscando através de uma revisdo apresentar um panorama geral das propostas,
realizando uma analise. Através de uma Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS) a coleta foi realizada
no espaco dos ultimos 5 anos, 2019 a 2024, em base de dados, em periddicos nacionais e
internacionais, buscando guias e frameworks ja desenvolvidos, levando em conta aspectos relativos
a interagdo movel no contexto educacional.

A sele¢ao de artigos ocorreu por meio de critérios de inclusao e exclusdo definidos,
priorizando pesquisas com foco em interfaces modveis de aprendizagem, com qualidade na
publicacdo cientifica assegurada pela revisdo por pares.

O artigo apresenta os resultados encontrados a partir da busca e na sequéncia realiza uma
discussdo acerca dos elementos de design para interfaces mdveis de aprendizagem identificados,
estabelecendo uma andlise descritiva e comparativa entre os resultados encontrados.

Os objetivos especificos definidos sdo:

e Compreender o atual momento de contribuicbes de design de principios e
frameworks direcionados as interfaces moveis de educacdo;

e Levantar principios que consideram aspectos de design em plataformas méveis de
aprendizagem;

e Selecionar publicacdes dentro dos parametros de busca propostos;

e Investigar e analisar elementos principais dos resultados, apresentando um
panorama geral das propostas encontradas.

Os resultados devem servir como base para compreensdao do cendrio recente e atual de
abordagens de design direcionadas as interfaces de educacdo, possibilitando compreensao de
aspectos ainda ndo abordados ou relacionados.
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2 Fundamentagdo Tedrica
2.1 Interfaces méveis e aprendizagem

Conforme Johnson (2001), a interface é o meio pelo qual o usuario se comunica com o
sistema para realizar atividades, onde a interagdo é estabelecida através de icones e elementos
dispostos nas telas dos meios tecnolégicos. Enquanto computadores possuem tela, mouse e
teclado, dispositivos méveis possuem a tela sensivel ao toque.

Considerando o contexto da aprendizagem modvel, ndo apenas a interagdo entre usudrio e
sistema se da de forma distinta a computadores, como interfaces mdéveis apresentam uma gama de
recursos e caracteristicas especificas, bem como limita¢Ges que precisam ser consideradas ao longo
do processo de design e de desenvolvimento (ANDRADE, 2017).

Dispositivos méveis agregam através da variedade de recursos multimidia, a flexibilidade nas
configuracgdes e formas de linguagem, que permitem a interacdao com ferramentas personalizaveis,
além do uso possivel de aspectos ludicos e atividades interativas que podem motivar e engajar
usudrios (HASSAN; AL-SADI, 2009).

Em relacdo ao processo de aprendizagem, Vigotsky (2007) afirma que pode ser aprimorado
por meio de relacdes sociais e recursos pedagodgicos adequados apoiados pela tecnologia. O uso de
tecnologias na esfera da aprendizagem vem aumentando entre estudantes, professores e
instituicoes, onde essas desempenham papéis de apoiadoras e facilitadoras em processos
pedagdgicos por meio dos variados recursos disponiveis. Os alunos utilizam as interfaces
prolongando momentos de aprendizagem e criando novas possibilidades de compreensdo de um
conteudo estudado (SONEGO; BEHAR, 2015).

Conforme o cendrio explorado, compreende-se a correlacdo das areas do Design e da
Educacdo, uma vez que a comunidade educacional sinaliza a necessidade de uma base tedrica e
orientacoes para aprendizagem movel, formas de utiliza-las e integra-las no ensino adequadamente
e de forma eficaz (ALSAADAT, 2017).

Considera-se o aumento do uso da tecnologia no contexto da aprendizagem, as
especificidades das interfaces moveis e a necessidade de orientacdes para integrar adequadamente
esses recursos tecnolégicos em processos pedagoégicos de alunos, motivando-os e proporcionando
uma interagao positiva. Assim, a partir da compreensao desses temas, destaca-se a relevancia do
artigo em identificar as contribuicdes de frameworks e principios no campo do Design, analisando-
os por meio de um panorama geral, priorizando orientacdes de desenvolvimento de interfaces que
proporcionem boa interacao entre sistema e usudrios na aprendizagem.

3 Metodologia

O estudo foi realizado através de uma Revisdo Bibliografica Sistemdatica (RBS) buscando
analisar pesquisas nacionais e internacionais. Na primeira etapa, a revisao seguiu da seguinte forma:
a partir de um teste de strings, as bases de dados foram definidas conforme resultado alinhado com
o esperado. Dessa forma, as bases de dados escolhidas foram o Portal de Periddicos CAPES, Scopus,
Web of Science e Google Académico. Outras bases testadas, porém, eliminadas durante o processo
foram SciELOa (Scientific Eletronic Library Online), Science Direct e ACM Digital Library.

Na sequéncia, foram testadas diferentes combinacGes de palavras-chaves e operadores
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booleanos, visando o resultado mais adequado ao foco do estudo. Foram determinadas 4
combinagdes de palavras: “Design Framework” AND “Mobile Learning”; “Design Guidelines” AND
“Mobile Learning”; “Design Principle” AND “Mobile Learning”; “Design Framework” AND “Mobile
education”.

As buscas se deram selecionando artigos revisados por pares, em inglés, portugués e
espanhol com data de publicagdo dos ultimos 5 anos (2019-2024). Destaca-se ainda que para cada
base de dado foram utilizados filtros de recorte buscando assuntos convergentes ao tema dessa
pesquisa, excluindo dreas de estudo relevantemente divergentes como Saude, Engenharia e
Biomedicina.

A tabela 1 apresenta as combinagdes de palavras chaves e o nimero de resultados da busca
em cada uma das bases, bem como a redugdo desse numero a partir do processo de filtragem com
artigos selecionados pelo titulo, pelo resumo e pela leitura completa.

Foram utilizados critérios para determinar a inclusdo ou exclusdo de cada artigo encontrado.
Os estudos incluidos deveriam possuir todas as partes do tema estudado, por isso o critério de
inclusdo foram pesquisas que tivessem foco em principios e frameworks de design para interfaces
de educagdao mdveis, com ano de publicacdo de 2019 a 2024, com qualidade na publicacdo,
verificada através de revisao por pares. Os critérios de inclusdo também garantiam que os estudos
selecionados apresentassem possibilidade de discussdo e andlise de cenario em relagdo ao tema
para compreensao de aspectos de contribuicao.

Em contraponto, os critérios de exclusdo determinados eliminavam pesquisas que nao
fossem cientificas, que ndo tivessem escopo de interfaces méveis e que ndo focassem em principios
para fase de desenvolvimento de plataformas especificamente. Ainda eram eliminados estudos que
apresentavam recortes de interfaces para outras aplicacbes que ndo fossem plataformas e
aplicativos, como jogos. Outro ponto de exclusdo eram pesquisas que exploravam uma area
especifica de estudo, sem potencial de aplicagdo em outros contextos, como aplicativos voltados a
disciplina de Trigonometria. Dessa maneira, os critérios de exclusao definidos garantiram que os
resultados tivessem foco no objetivo principal do artigo.

Figura 1 — Processo de busca e filtragem da Revisdo Bibliografica Sistematica
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Fonte: autores (2024)

Com a execucdo das buscas, o refinamento e selecdo dos estudos encontrados se deu por
meio da leitura dos titulos, seguida da leitura dos resumos. Por ser um tema abrangente,
principalmente a base do Google Académico resultou em numerosas pesquisas, visualizadas até o
609 artigo, possibilitando a continuidade da selegdo. Portanto totalizaram-se 93.291 resultados,
desses 986 foram visualizados, 120 foram selecionados pelo titulo, 70 pelo resumo e 52 pré-
selecionados para leitura. Diversas pesquisas apareceram mais de uma vez em diferentes buscas,
por esse motivo, totalizaram-se 24 artigos selecionados para leitura completa e nova filtragem, que
avaliou potencial de andlise e discussao.

A partir da leitura completa, foi possivel realizar a filtragem final, chegando ao nimero de
10 artigos selecionados para discussao e aprofundamento que podem ser visualizados na Tabela 2.

Figura 2 — Artigos selecionados pela Revisdo Bibliografica Sistematica

Zidoun, Dehbi, Taleae EI

Arroum 2019

1 Designing a Theoretical Integration Framework for Mobile Learning

Proposing a Seamless Learning Experience Design (SLED) Framework
2 Based on International Perspectives of Educators from Five Higher Hambrock e Villiers 2023
Education Institutions

A Mobile Pedagogical Framework for Enhancing Online Teaching and

3 Learning in Higher Education JieeSunze 2022

4 Explt_)rln_g Children User Experience in Designing Educational Mobile Kaur, Kalid e Sugathan 2021
Application
Sparking interest: A Design Framework for Mobile Technologies to Kawas, Chase, Yip, Lawler

5 . | . N 2019
Promote Children's Interest in Nature e Davis

Measuring the effectiveness of E-learning Contents for Active Learning

1 when Deployed on Mobile and Web-based Design Interfaces using the Osembe e Khomo 2022
Multi-Motive Information Systems Continuance (MISC) Model

2 Design Principles of Mobile Learning Frameworks Moya e Camacho 2021

3 Usability Guideline for Mobile Learning Applications: an Update Kumar, Goundar e Chand 2019

Mext generation Mobile Learning: Leveraging Message Design

Considerations for Learning and Accessibility Ofori e Lockee 2021

A Research of Aesthetic Mobile Learning Interfaces for Primary

E i Zainuddin, Bakar e Noor 2020

Fonte: autores (2024)

O capitulo seguinte ird explorar em sintese elementos que cada pesquisa selecionada
baseou-se e seu resultado enquanto principio ou framework para plataforma de aprendizagem, e
por fim, serd realizada a discussdo desses elementos.

4 Resultados
4.1 Visao geral

A selecdo dos artigos através da revisdao totalizou 10 resultados. Na tabela 3 é possivel
visualizar o aspecto principal de resultado das pesquisas encontradas, categorizadas em dois
grupos: frameworks e principios.

Figura 3 — Contextualizacdo dos estudos encontrados
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Propde uma estrutura tedrica para a integracio da aprendizagem mével em contextos educacionals a partir da expansio do modelo TPACK, incluinde cinco
novos eixos: pedagogia, conteddo, tecnologia mavel, ambiente de aprendizagem e perfil do aluno.

Propde uma estrutura de Design de Experiéncia de Aprendizagem Continua (SLED) baseada em perspectivas internacionais de educadores de ensino
superior, incluindo conceitos centrais, positivos, préticos, humanos e de Design.

Propde uma estrutura Pedagdgica Movel para aprimoramento do ensino e da Aprendizagem Online no Ensino Superior através da integragio estratégica,
incluinde dimensdes: tecnologia, politica, pedagogia, estudante, dispositivos méveis e recursos online.

Propde o modelo EduMobile UX, com enfoque na melhoria da experiéncia da crianga na utilizagio de aplicativos educacionais, incluindo dimensdes:
emaocionais, funcionais, estéticas e cognitivas.

Propde uma estrutura de Design para promover o interesse das criangas pela natureza, incluindo aspectos de relevancia pessoal, atengio concentrada,
interagbes sociais e oportunidades para envolvimento continuo.

Apresenta uma estrutura com 10 passos para desenvolvimento de interfaces moveis, baseadas na web para promover a aprendizagem ativa, abordando
melhores préticas para o Design de E-learning.

Apresenta 7 Principios de Design para Frameworks de Aprendizagem Mdvel, abordando orientagdes para concepgao de modelos eficazes para aprendizagem
mével na educagio.

3 Apresenta uma atualizagio de Diretrizes de Usabilidade para Aplicativos de Aprendizagem Mdvel, superando limitagdes de dispositivos mdveis.
4 Apresenta um conjunto de Principios de Design de Mensagens Instrucionais para desenvolvimento de conteddo de aprendizagem mdvel acessiveis e eficazes.

5 Apresenta um Modelo para criagao de Interfaces Mdveis de Aprendizagem Esteticamente agradaveis baseado em principios de Design.

Fonte: autores (2024)

Foram encontrados 5 trabalhos que tiveram como resultado frameworks, esses apresentam
aspectos relacionados a: integracdo de aprendizagem movel, experiéncia de aprendizagem
continua, pedagogia movel no ensino superior, experiéncia do usuario, gerenciamento de carga
cognitiva e desenvolvimento de interesse.

Foram identificados 5 trabalhos com resultados voltados a criagdo de principios, com
elementos relacionados a: aprendizagem ativa, aprendizagem moével, diretrizes de usabilidade,
design de mensagens para aprendizagem e acessibilidade e estética para ensino fundamental.

Compreendendo que a pesquisa de Design tange as areas de Pedagogia e Psicologia, as
secdes seguintes exploram os resultados encontrados, onde cada um deles levanta uma abordagem
especifica dessas areas.

4.2 Frameworks

Os frameworks identificados propdem uma estrutura tedrica com dimensdes principais. O
artigo 1, de Zidoun et al. (2019), desenvolve uma estrutura tedrica de integracdo para aprendizagem
movel, enriguecendo um modelo existente chamado TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge, de Mishra and Koehler (2006), que explora aspectos necessarios a pratica pedagogica
em um ambiente de aprendizagem tecnoldgico, sendo uma das teorias mais poderosas de
integracdo de tecnologia e educacdo.

O Modelo Tedrico de Integracdo para Aprendizagem Movel apresentado propde um guia de
pensamento para integracdo dos dispositivos méveis em ambientes de aprendizagem. Voltado
sobretudo ao auxilio de educadores com pouco conhecimento de tecnologia, destaca a importancia
de considerar os aspectos envolvidos, citados como eixos. Os autores ampliam o modelo TPACK
incluindo cinco novos eixos.

Figura 4 — Eixos da Estrutura Teodrica
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Maneira como a aprendizagem é transmitida, como construtivista.
Material utilizado ao ensino dos alunos.

Tecnologia definida para apoiar o ensino, abrange a arquitetura da plataforma,
abordagem de desenvolvimento mével e recursos técnicos.

Inclui aspectos do contexto de aprendizagem.

Elemento essencial para consideragao do contexto, abrange o perfil de
competéncia do aluno, caracteristicas pessoais, estilo de aprendizagem,
diferentes necessidades, potenciais interesses, deficiéncias e outros aspectos.

Fonte: adaptado de Zidoun et al. (2019)

A pedagogia deve ser escolhida pelos educadores considerando que nem todas as
abordagens encaixam com todos conteldos e estudantes, é indicado também que esse eixo abranja
a tecnologia como uma ferramenta para aprendizagem. O conteddo deve ser compativel com a
politica de aprendizagem e os meios disponibilizados, estabelecendo relagées que orientem
consideragdes para o design da plataforma.

No eixo tecnologia mdvel os autores indicam a importancia de priorizar aspectos como
facilidade de uso, envolvimento, adequacao, atracdao e motivagao. Indica-se que especialistas em
tecnologia sejam consultados para administracdo da plataforma e design técnico. O ambiente de
aprendizagem por sua vez, considera todos os elementos do contexto, incluindo tempo e espaco,
sabendo da influéncia direta desse eixo nas experiéncias proporcionadas. Por fim, o perfil do aluno
é o ultimo eixo que complementa o contexto.

A pesquisa destaca as oportunidades que a aprendizagem colaborativa pode proporcionar,
oferecendo mais flexibilidade e personalizacdo, ocasionando uma aprendizagem centrada no aluno.
Adiciona também que o modelo desenvolvido pode ser utilizado em conjunto ou correlacionado
com outros de diferentes contextos de aprendizagem, buscando uma integracdo adequada.

O artigo 2, de Hambrock e Villiers (2023), propde uma Estrutura de Design de Experiéncia de
Aprendizagem Continua baseada em perspectivas internacionais de educadores de ensino superior.
O termo “aprendizagem continua” evoluiu com a disponibilidade da tecnologia aos alunos,
tornando-se uma ferramenta de aprendizagem personalizada ou colaborativa. Aprofundando esse
tema, os pesquisadores coletaram dados em cinco instituicdes em diferentes locais do mundo e a
partir da andlise dos dados qualitativos obtidos através de sessdes de workshop foram identificados
cinco conceitos abrangentes que cercam o estudante na estrutura.

Figura 5 — Conceitos para Estrutura de Design de Experiéncia
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Contribuem para alcancar ou melhorar uma experiéncia de aprendizagem continua. Os subtemas sao ensino e
aprendizagem alternativos, medigdo do sucesso, desafios, rede com outros alunos, envolvimento de
especialistas, bolsa de estudos e inovagao.

Contribuem para alcangar a experiéncia de aprendizagem continua bem-sucedida e inovadora. Os subtemas
sao abordagem centrada no aluno, interagao em tempo real com educadores e colegas recebendo feedback
imediato, globaliza¢ao, acesso remoto, experiéncia e aplicacdo pratica do conhecimento, investigacao de
oportunidades de pesquisa e preparagao para o futuro.

Incluem acesso técnico, financeiro, juridico e suporte necessario para implementacao bem-sucedida da
aprendizagem continua. Os subtemas sdo dados e wi-fi, politicas, dispositivos, software, financiamento,
suporte, infraestrutura e tecnologia.

Aspectos referentes as habilidades, disponibilidade e interesse de educadores e alunos na implementacao de
uma abordagem de aprendizagem continua. Os subtemas sao habilidades, igualdade, tempo de consumo,
mentalidade, treinamento, perspectiva positiva, diferengas em normas e convicgoes.

Aspectos necessarios para projetar uma experiéncia de aprendizagem continua bem-sucedida. Os subtemas
sao aplicacao do conhecimento, avaliagao, curriculo e design, viabilidade, estratégias de aprendizagem e
implementagao.

Fonte: adaptado de Hambrock e Villiers (2023)

Os conceitos centrais destacam a importancia do acesso as tecnologias e relaciona o sucesso
dos alunos com o suporte recebido, tratando questdes como interacdo com especialistas, troca
entre estudantes, aplicacdo de ideias inovadoras, adaptacdo de critérios de sucesso, melhoria de
oportunidades de bolsa e enfrentamento de desafios. Os conceitos positivos sao justificados pela
melhoria de acesso e sucesso dos alunos quando a aprendizagem é apoiada pela tecnologia.

Os conceitos praticos citam custos e possibilidades de financiamento em politicas
institucionais, além da infraestrutura funcional, convocando o acesso aos dispositivos méveis,
energia e internet como pontos essenciais, bem como a possibilidade de escolha do aluno em
relacdo ao seu contexto de acesso, permitindo que ele explore oportunidades em espacos
cotidianos. J4 em conceitos humanos, destaca-se a necessidade de posicionar o aluno do centro do
processo, incluindo-o em todas as fases do planejamento, de forma que evidenciam a relacdo direta
entre o sucesso do aluno e o apoio recebido em relacdo as suas capacidades psicoldgicas, fisicas e
mentais. Também é mencionada a tendéncia da pedagogia orientada para a equidade, oferecendo
oportunidades justas e igualitarias aos diferentes estudantes.

Por fim, os conceitos de Design abrangem a compreensdao do objeto de estudo dos
educadores na analise inicial de necessidades, antecedendo o planejamento do projeto. A andlise
da capacidade do ambiente guia a selecdo de atividades e ambientes que serdo utilizados, onde os
educadores manterdo o foco no objetivo, buscardo a melhoria da aprendizagem e da selecdo de
atividades adequadas. Além disso, é indicado que os alunos devem ser desafiados de outras
maneiras, além da avaliacdao formal, incluindo outras ferramentas na interacao, como inteligéncia
artificial.

O artigo 2 apresentou, portanto, cinco conceitos combinados dentre os quais sugestdes
praticas para implementacdo sdo abordadas. Primeiramente é importante decidir quais conceitos
centrais se deseja alcancar nas aulas; na sequéncia os conceitos positivos relevantes devem ser
selecionados, como atividades que contribuem com uma experiéncia positiva; os conceitos praticos
devem ser considerados, como disponibilidade de tecnologia aos estudantes; assim como os
conceitos humanos, como habilidades dos estudantes; e por fim, é necessario assegurar-se da
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inclusdo dos conceitos de Design.

O artigo 3, de lJie e Sunze (2022), desenvolveu uma Estrutura Pedagdgica Movel para
melhorar o Ensino e a Aprendizagem Online no Ensino Superior a partir de revisdao de literatura,
analise de estruturas existentes e entrevistas com professores e decisores politicos. O resultado
fornece um roteiro para integragao estratégica da pedagogia mével no ensino superior.

A estrutura conceitual do artigo apresenta 6 dimensdes e propde envolvimento de algumas
partes interessadas em cada uma delas.

Figura 6 — Dimensdes Estrutura Pedagodgica Movel

Envolve decisor politico, a instituigdo, professores e estudantes. Aborda instalagées bem equipadas para
suportar hardware e software; aplicativos e plataformas educacionais amigaveis; usabilidade, praticidade e
engajamento tecnologico para viabilizar a pedagogia moével; apoio técnico sustentavel aos professores.

Envolve decisor politico e a instituicdo. Aborda formulagado de padroes de educacao digital; avaliagdo da
aprendizagem assincrona; avaliacdo do comportamento de ensino online; formacio continua e apoio
profissional.

Envolve decisor politico, a instituicio e os professores. Aborda 3 momentos - pré: mentalidade positivae
conceito digitalizado; processo: ensino assincrono e sincrono, abordagens educacionais inovadoras;
acompanhamentos: apoio pedagdgico sustentado para garantir conhecimento e competéncias tecnolégicas
dos professores.

Envolve professores e estudantes. Aborda autodisciplina na aprendizagem maével; pensamento critico na
educacio digital; andaimes de conhecimento na multimodalidade.

Envolve decisor politico, a instituicdo, professores e estudantes. Aborda todos os dispositivos méveis
incluidos; conectividade para propdsito educacional; colaboragao em ambientes integrados.

Envolve decisor politico, a instituicio, professores. Aborda base de dados educacionais essenciais; critério
para recursos curriculares.

Fonte: adaptado de Jie e Sunze (2022)

A tecnologia é considerada pelos autores um pré-requisito para implementacdo da
pedagogia mdvel, tendo melhoria da sua eficacia com a colaborac¢ao das partes interessadas. Nessa
dimensao é relatada a necessidade de apoio técnico sustentavel aos professores para aprimorar o
conhecimento e as competéncias tecnoldgicas. A politica é abordada com papel importante, onde
os autores defendem a padroniza¢dao do desempenho dos alunos e o sistema de avaliagao.

Em pedagogia a mentalidade positiva para inovacao e educacdo digital garantem o processo
efetivo dos 3 momentos apresentados. As aprendizagens sincrona e assincrona sdo abordadas. Ja
na dimensdo estudante compreende-se que ocorre uma redefinicdo do papel do aluno no sistema
modvel, mudando de receptor para explorador, enquanto o modo de aprendizagem torna-se menos
rigoroso, mais personalizado, interativo e auténtico, fatores essenciais para a nova relacao entre
professores e alunos.

Na dimensao dispositivos mdveis os autores relatam que esses permitem uma comunicacao
multimodal, a colaboracdo e atividades educacionais. Por fim, em recursos online os autores
argumentam que ainda que comunidades e redes sociais possam oferecer potencial para apoiar a
pedagogia movel, os recursos online devem ser seletivos e sauddveis para educacdo, portanto
ambientes de recursos educacionais confidveis sdo essenciais para a melhoria do ensino.

Dessa maneira, o artigo 3 apresentou em seu framework detalhes direcionados as diferentes
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areas e pontuou partes interessadas que se relacionam com elas. A estrutura pode ser utilizada
como roteiro para aplicacdo da pedagogia movel em niveis tedricos e praticos.

O artigo 4, de Kaur, Kalid e Sugathan (2021), prop6s o modelo EduMobile UX, com enfoque
na melhoria da experiéncia da crianca na utilizacdo de aplicativos educacionais. Através de uma
revisao da literatura foram identificadas as dimensdes do modelo e os elementos de cada dimensao
foram determinados através de entrevista semiestruturada e observagao de entrevistados em uma
escola publica.

Como base, os autores utilizaram o Modelo de Web Design Centrado na Experiéncia, Fadel
(2014), e a teoria de desenvolvimento cognitivo de Piaget, Feldman (2013). Em complemento,
alunos em idade escolar foram submetidos a um estudo de caso com um aplicativo movel
educacional, utilizado para analisar a experiéncia. Dessa forma, foram determinadas 4 dimensdes e
elementos pertencentes.

Figura 7 — Dimensdes EduMobile UX

Atratividade, prazer, satisfacio, divertimento e motivacdo. Atratividade causa interesse de forma agradavel;
prazer € definido como sensacao de divertimento e satisfacao; satisfacao refere-se a sensacdo agradavel ao
receber algo desejado, sentimento de que o aplicativo contribuiu para o processo de aprendizagem;
divertimento gera interesse e foco no contelido; e motivagéo € o entusiasmo em ser mais participativo.

Eficiéncia, conveniéncia e interago gestual. Eficiéncia é o elemento necessario na navegacao de paginas;
conveniéncia é referente a facilitagdo de determinadas atividades; e interacéo gestual € compreendida como
uso de gestos manuais na navegacao pelo aplicativo.

Animacao, audio, cor e conteldo. Animacio sdo imagens em movimento consideradas importantes para
sustentar o interesse dos usuarios e causar impacto; dudio refere-se aos sons e musicas, onde destaca-se o
cuidado em causar distragdo do conteldo, quando disparados continuamente; as cores contribuem para
clareza visual e diversdo; e o contetido indica orientagdes para facilitar a leitura.

Complexidade, capacidade de aprendizagem e memorizacdo. Complexidade refere-se ao contetido que afeta a
compreens&o do usudario, incluindo uso de termos e palavras que podem facilitar ou dificultar esse processo;
Capacidade de aprendizagem é a competéncia em contribuir nesse processo, alinhando contetido com nivel do
aluno; e memorizacgao refere-se a ajuda que o aplicativo proporciona ao usuario para lembrar o contetdo,
onde indica-se uso de atividades educativas como questionarios, jogos e videos.

Fonte: adaptado de Kaur, Kalid e Sugathan (2021)

A dimensdo emocional é a primeira a ser projetada pois é onde se concebe a experiéncia do
usudrio, compreendendo as emog¢des como fendmenos individuais. Os autores sustentam a ideia
de que a interacdo com o aplicativo mdvel e a experiéncia devem ser recriadas, modificadas e
ampliadas no mundo real. J4 a dimensao funcional refere-se as funcionalidades do aplicativo, onde
é indicado que o sistema opere rapidamente, forneca contelddo confidvel com elementos viaveis de
interface, permita personalizacdo de aprendizado, forneca acesso aberto e seguro, possibilidade de
ajuste de conteudo, execucado de tarefas sem interferéncias, ofereca padrées de alta qualidade que
acompanhem a evolug¢do da tecnologia mdvel e proporcione navegacdo econdémica e conveniente.

A dimens3do estética considera os atributos visuais da interface que contribuem para a
interatividade. Orienta-se clareza as imagens e textos, evitando interpretacGes erradas e
contribuindo para aprendizagem, onde as imagens podem auxiliar no interesse, estimular emocées
e curiosidade, e o texto deve se integrar as imagens, agregando significado a elas. A animacdo por
sua vez é util para chamar a atencdo dos usudrios e desempenha um papel importante na
manutencdo da diversdo, ja o som influencia o humor do usuario, devendo ser utilizado de forma
adequada e sem exageros para ndo afetar o foco do aprendizado, e as cores, por fim, afetam o
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interesse. Indica-se tamanhos de botdes e menus adequados as caracteristicas fisicas das criancgas
e uso de layout organizado, proporcionando facilidade no encontro de informacdes.

A ultima dimensdo, cognitiva, refere-se ao processo de aprendizagem e se relaciona com a
dimens3do estética, uma vez que animacgdes, videos e sons impactam o aprendizado e podem
melhorar a memdria das criangas. Os autores recomendam complexidade e conteddo adequados
ao nivel de capacidade de aprendizagem do usudrio e diminuicdo da complexidade através da
reducdo de frases e uso de mapas mentais.

Assim, o artigo 4 apresentou o modelo EduMobile UX voltados as criangas em idade escolar,
com foco na experiéncia desses usuarios e uso indicado no inicio do desenvolvimento de aplicativos.

O artigo 5, de Kawas et al. (2019), desenvolveu uma estrutura de design para promover o
interesse das criangas pela natureza utilizando-se de teorias de interesse e estudos em tecnologias
de aprendizagem movel, utilizando o modelo de Hidi e Renninger (2006) como base. Os autores
realizaram sessdes de co-design com criangas para derivar suas estratégias, desenvolveram um
aplicativo mdével que contemplava o tema e observaram o aumento da aten¢do a natureza e
incentivo das interagdes sociais.

Sendo o interesse um fator essencial na aprendizagem, responsdvel por aumentar a
concentracdo, comprometimento e persisténcia de alunos em determinada atividade, apesar da
estrutura apresentar um recorte especifico, as orientagdes podem ser utilizadas de forma geral para
promover o interesse de criancas em um toépico.

Figura 8 — Estrutura de Design centrado nos interesses

Envolva as criangas em atividades pessoalmente relevantes. Estratégias: apoie os interesses pessoais
pré-existentes das criancas através de atividades personalizaveis; ofereca oportunidades para ampliar
as atividades desbloqueando novos contetidos; crie uma interface de usuario personalizada.

Apoie a atencao das criangas ao seu redor (ambiente). Estratégias: chame aten¢ao para elementos
especificos do ambiente fisico da crianca; incentive interacoes sensoriais autodirigidas com elementos
da atividade.

Incentive as criangas a participarem de interacoes sociais. Estratégias: conecte os usuarios entre si e
fornega sugestdes de conversa sobre topicos de interesse; crie atividades que envolvam dois ou mais
usuarios para serem concluidas.

Ofereca oportunidades para envolvimento continuo. Estratégias: exiba o progresso acumulado das
criangas ao longo do tempo; promova o envolvimento do aplicativo em todas as configuragoes.

Fonte: adaptado de Kawas et al. (2019)

A primeira orientacdo abrange estratégias de designs flexiveis que se adaptem a possiveis
novos topicos de interesse emergentes, design que inspire as criancas a explorarem novos topicos
através de atividades novas ou semelhantes, personalizacdo de avisos e/ou uso de personagens
atraentes para aumentar a conexao pessoal com o conteudo.

A segunda orientacdo enfatiza a importdncia de proporcionar oportunidades para um
envolvimento prolongado. As estratégias destacam a possibilidade do design oferecer estimulos de
envolvimento das criancas a partir de atividades de observacdo e desafios no espaco fisico,
incentivando a curiosidade, apoiando a exploracdo e a inspecao sensorial de elementos do
ambiente.

A terceira orientagdo aborda interagdes que sao envolventes e aprofundam o aprendizado,
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gerando sentimentos positivos sobre um tema. Orienta-se que sejam projetados recursos que
permitam as criancas fazerem amizades, brincarem e desafiarem seus colegas, como recursos de
compartilhamento e conversagao entre uma equipe criada.

Por fim, a quarta orientacdo engloba estratégias de recompensa do envolvimento
prolongado através de destaque de desafios concluidos, reforgo positivo e acompanhamento de
progresso. Sdo sugeridas atividades que abranjam vdrios dias e locais, apoiando o envolvimento
continuo.

Dessa maneira, o artigo 5 apresentou uma estrutura que aborda orienta¢gdes de design
centrado em interesses direcionada a futuros trabalhos em tecnologia de aprendizagem.

4.3 Principios

Os principios identificados através da revisdao propdem orientacdes em topicos principais. O
artigo 1, de Osembe e Khomo (2022), apresenta uma estrutura com 10 passos voltada as interfaces
moveis, baseada na web para promover a aprendizagem ativa, desenvolvida por meio de revisdao e
analise da literatura e avaliacdo de abordagens existentes. Os pesquisadores identificaram uma
teoria de base para discussdao no estudo, o modelo Multi-Motive Information Systems Continuance
(MISC), de Lowry, Gaskin e Moody (2015), que considera a motivacao e envolvimento do usuario,
intencdes, interface, recursos de design e avaliagdes de usudrios.

As etapas de design de interface foram adaptadas e sdo exploradas pelos pesquisadores com
maior detalhamento. Assim, a etapa 1 realiza a analise de necessidades e especificacdo de objetivos,
considerando o escopo do design, a necessidade de conteludos e sua implementacdo e identificacdo
do publico. A equipe deve compreender caracteristicas, necessidades, preferéncias educativas e
obstaculos de aprendizagem do aluno. A etapa 2 envolve a abordagem multidisciplinar com a equipe
e determina os recursos e necessidades técnicas, considerando requisitos e meio instrucional.

A etapa 3 avalia softwares em necessidades e principios de design, acessibilidade, facilidade
de uso, adequacao as necessidades de aprendizagem, eficdcia da interface e conteldos e promocgao
de aprendizagem ativa. A etapa 4 garante o compromisso das partes interessadas e fortalece a
colaboracdo da equipe de design para alcance dos objetivos. Identifica-se possiveis barreiras na
implementacdo e utiliza-se da compreensdao de conteludos de aprendizagem, conhecimento
educacional e habilidades técnicas das interfaces.

A etapa 5 desenvolve o conteddo a partir dos principios de interface de usudrio,
considerando recursos como video, animacoes e ilustracdes para contribuicdo de uma experiéncia
positiva, respeitando a finalidade do ensino, planejando e avaliando cuidadosamente a integracao
multimidia. A etapa 6 incentiva técnicas de aprendizagem ativa, como autoavaliacao, reflexao,
aprendizagem autodirigida, aprendizagem baseada em problemas, interacao do aluno e feedback,
considerando o envolvimento dos alunos em seus processos de aprendizagem.

A etapa 7 busca incentivar os usuarios através da facilitacdo e planejamento, projetando
ferramentas acessiveis e faceis de usar, proporcionando tempo para aprendizagem e recapitulacdo
do que aprenderam, considerando recompensas e avaliando consequéncias, caso existam. A etapa
8 avalia o aluno e os conteudos de aprendizagem implementados.

A etapa 9 pilota as interfaces para completd-las antes da implementacgdo, testando
integridade e designers seguindo os passos do processo de design, avaliando o desenvolvimento e
revisando conteudo e multimidia para implementagao bem-sucedida e manutengao futura. Por fim,
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a etapa 10 planeja o monitoramento para identificacdo e resolucdo de erros proativamente,
atualizacGes e manutenc¢des continuas.

Dessa maneira, o artigo 1 apresentou principios para uso de educadores e designers de
interface no desenvolvimento de conteldos de e-learning para interfaces mdveis e baseadas em
web.

Moya e Camacho (2021) identificaram no artigo 2 a necessidade de desenvolver um
referencial tedrico para concepgdao de modelos eficazes para aprendizagem modvel na educagdo.
Dessa maneira, o artigo apresentou Principios de Design para Frameworks de Aprendizagem Movel
através de uma revisdo de publicagbes, compreendendo a relagdo entre os resultados encontrados
e as dimensdes mais abordadas.

1. Seguir uma fundamentagdo pedagdgica que maximize a funcionalidade de dispositivos
moveis. Orientado pelo construtivismo, o aluno é o centro da aprendizagem, que é social e
colaborativa, considera necessidades individuais, aumenta a personalizacdo e envolve
aprendizagem ao longo da vida.

2. Incluir a avaliagdo dos modelos para poder reajustad-los e evolui-los constantemente. Os
educadores necessitam de assisténcia na integracao mével de aprendizagem, aprendendo a
operar os dispositivos e tendo auxilio no planejamento de atividades.

3. Implementar a tecnologia como um meio, ndo como um fim, e garantir suporte tecnoldgico
constante.

4. Desenvolver a aprendizagem fisica e virtual de ambientes para autenticar e contextualiza-la.
Dimensdes de aspectos sociais, ambientes de comunicacdo e colaboracdo devem ser
considerados, sendo o aspecto social referente aos processos de interacdo e cooperacao
social.

5. Desenvolver a competéncia digital em todos os membros da comunidade educativa,
especialmente professores e alunos. Considerar a dimensdo tecnoldgica. Promover
motivagdo, comprometimento, colaboragao e cooperagao, incentivando a troca de recursos
e conhecimentos.

6. Definir objetivos claros alinhados com a missdo, visdo e valores do centro. Envolver o
compromisso e apoio dos membros da comunidade educativa ao longo do processo de
concepgao, implementagdao e monitoramento. Desenvolver regulamentos para garantir
seguranga e minimizar riscos.

7. Seguir uma abordagem holistica que visa uma mudanca sistematica baseada nos pilares da
comunidade educativa: educadores, estudantes, lideres, familia e outros membros da
comunidade, como legisladores, designers, desenvolvedores de sistemas.

Os principios relatados no artigo 2 destinam-se aos educadores e designers instrucionais
para que esses profissionais adotem o uso sustentdvel da aprendizagem modvel. Destaca-se que as
dimensdes utilizadas para fundamentar os modelos tedricos sdao colaboracdo; socializacdo e
comunicac¢do; contextualizacdo e espaco; pedagogia; tecnologia e estratégia.

O artigo 3, de Kumar, Goundar e Chand (2019), aborda Diretrizes de Usabilidade para
Aplicativos de Aprendizagem Moével, atualizando-as e superando as limitacdes dos dispositivos
mdveis. Os autores realizaram uma analise sistematica de 17 estudos de usabilidade em aplicativos
de aprendizagem moével, onde foram extraidos e analisados problemas, que posteriormente
embasaram a formulacdo das novas orienta¢des apresentadas como resultado, em conjunto com
as diretrizes existentes de Kumar e Mohite (2016) e Seong (2006).

A lista de diretrizes atualizada consiste em 121 orientagles, as categorias principais
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identificadas sdo: organizacdo de conteuldo, referente a exibicdo geral do conteldo de forma logica
e sequencial; navegacao, referente aos movimentos realizados no aplicativo; disposicao, referente
ao layout do conteldo; representacao visual, referente ao uso de imagens, icones, fotos e outros
para facilidade de compreensdo; comando baseado em selecdo, tratando da selecdo através do
toque; consisténcia e padrdes, tratando da consisténcia em relagao aos outros aplicativos méveis e
das tarefas comuns; ajuda e comentarios, tratando da recuperagdo e diagndstico de erros;
interacdo, referente a interacdo dos alunos com o aplicativo; customizagdo, referente ao
fornecimento de servicos com base na preferéncia do usuario; experiéncia do aluno, tratando da
otimizagao da aprendizagem; acessibilidade, tratando da facilidade aos usuarios.

O artigo 3 aborda em sua atualizacao das diretrizes o incentivo ao uso de comandos
baseados em selegdes, otimizacdo da experiéncia de aprendizagem e personalizacdao do aplicativo.
Colocadas a validacdo, os autores argumentam que o uso das diretrizes no comeco da fase de
concepgao pode eliminar problemas de usabilidade e consequentemente reduzir os custos de
implementacado e melhoria de uma plataforma.

O artigo 4, de Ofori e Lockee (2021), apresentou um conjunto de Principios de Design de
Mensagens Instrucionais para desenvolvimento de contelddo de aprendizagem mével acessiveis e
eficazes. Os autores embasaram-se em conhecimentos anteriores de Design Instrucional e
multimidia, Mayer (2009), e Design Universal para Aprendizagem, Burgstahler (2012).

As orientacdes sdo detalhadas no artigo e apresentadas de forma resumida a seguir:

e Design de conteudo geral: recomendac¢ées de Design Instrucional do texto, uso de links,
menu e orientacao de consisténcia entre elementos de design e fun¢des na navegacao.

e Apresentacdo de conteudo geral: recomendacdo de conteldo apresentado em unidades
pequenas, em formatos simples, orientacdo de apresentacao de informacdo em multiplos
formatos, como texto, graficos e videos e recomendagao para legibilidade e leiturabilidade.

e Design para contexto: orientacGes para navegacdo entre paginas, uso facil de botoes e
oferecimento de ajuda ao usuario.

e Design para fungdo: possibilidade de revisao de conteudo pelo usuario, orientacdo de fluxo
da interacdo e de adequacao para tamanho de tela.

e Adicdo de texto: uso de variacdo de pesos em textos, orientacdes para legibilidade e
brevidade do texto.

e Adicdo de video e audio: segmentacdo de midias em pequenos fragmentos, uso de
transcricdo de dudio e acesso facil aos controles da midia.

e Adicdo de graficos: adequacdo de graficos em relacao aos textos auxiliando na visualizacao
do conceito e adi¢cdo de descricdes de graficos.

e Adicdo de cores: uso de cores contrastantes para legibilidade e dicas visuais, consisténcia e
uso do contraste de cores de forma adequada.

Assim, o resultado apresentado no artigo 4 pode ser utilizado por designers instrucionais e
desenvolvedores de conteldo. Destaca-se a praticidade e eficdcia dos principios e o cuidado com
os possiveis desafios relacionados ao uso dos mesmos, como falta de experiéncia do designer ou
restricdes de tempo de projeto que possivelmente se tornem barreiras para esse uso.

O artigo 5, de Zainuddin, Bakar e Noor (2020), apresentou um Modelo para Interfaces
Moveis de Aprendizagem Esteticamente agradaveis, a partir de elementos de design identificados
em uma revisdo de literatura, abordando a estética como fator de engajamento de alunos em
conteudos de aprendizagem.
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Os autores se utilizaram de 7 principios de design: harmonia, equilibrio, simplicidade,
unidade, densidade, propor¢do e estudo de economia. Foram gerados critérios principais e
subcritérios para interface movel, seguidos de diretrizes.

e (Carga cognitiva - conteudo/conceito: utilizar linguagem e conteudo apropriados.

e Eficiéncia (Design Grafico) — Estética, cores, fontes, estilos e tamanhos, menus, botdes e
icones: utilizar design simples, atrativo e organizado, cores brilhantes para criancas, estilo
de fontes e tamanhos apropriados, fornecer menu adequado para toque na tela, botdes
coloridos e animados e utilizar icones relevantes para informacdo apresentada.

e Potencial de aprendizagem - Facilidade de aprender, valor da educacdo e aptidao:
proporcionar facilidade na aprendizagem, fornecer conteudo educacional apropriado,
aptidao para todos usuarios e controle ao aluno.

e Engajamento — motivacdo em aprender: proporcionar engajamento de esforco e fornecer
recompensas interessantes.

e Leiturabilidade: proporcionar facilidade na leiturabilidade e fornecer tamanho de fonte e
espacamento adequados.

e Navegacdo/orientacdo, capacidade de aprendizagem — facilidade de navegacdo de teclas:
proporcionar facilidade de orientagdo, navegacao consistente e clara, clareza em botdes,
menu principal hierdrquico e tela inicial, permitir rolagem e visualizacdo quando houver
muita informacao.

Dessa maneira, o resultado encontrado no artigo 5 é destinado ao uso de pesquisadores e
profissionais no projeto de interfaces de aplicativos méveis voltados a drea da educacao.

5 Analise dos resultados e discussao

Ainda que os resultados tenham sido divididos entre frameworks e principios, e que
apresentassem diferenciados recortes de pesquisa, pode-se perceber a afinidade entre as
dimensdes abordadas como essenciais quando se trata de interfaces mdveis educacionais.

Os elementos principais identificados a partir dos resultados s3do: aprendizagem
personalizada e abordagem centrada no aluno; cognicao; relacdo social e com o ambiente fisico;
dimensdo tecnoldgica e politica de acesso; navegacdo e interacdo; pedagogia, conteudo e
multimidia; experiéncia; e multidisciplinariedade.

A aprendizagem personalizada e abordagem centrada no aluno sao citadas em quase todos
os artigos encontrados e referem-se a importancia de compreender o perfil de competéncia e nivel
de conhecimento do aluno, as caracteristicas pessoais, seu estilo de aprendizagem, atitudes e
comportamentos em relacdo ao conteudo, diferentes necessidades, potenciais interesses e
preferéncias educativas, possiveis obstaculos na aprendizagem, capacidades psicoldgicas, fisicas e
mentais e deficiéncias.

Além da compreensdo individual, essa dimensao orienta uma aprendizagem personalizada,
permitindo ajuste de conteludos e de interface, e baseada em atividades pessoalmente relevantes,
com abordagem centrada no aluno, posicionando-os no centro do processo e incluindo-os durante
todas as fases de planejamento, se possivel. Abordam a tendéncia da pedagogia orientada para
equidade e do modo de aprendizagem mais interativo e auténtico, fornecendo o controle ao aluno
e oferecendo servicos com base em suas preferéncias.

A cognicdo é um aspecto referente ao usuario e intrinsecamente relacionado ao elemento
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anterior, onde destaca-se a relacdo direta entre sucesso dos alunos com o apoio as suas
capacidades. A complexidade é discutida de modo que afeta diretamente a compreensao do usuario
e deve estar alinhada ao seu nivel, a capacidade de aprendizagem e memdria referem-se a
competéncia em contribuir com esse processo e auxiliar na lembranca de conteldo. S3o indicadas
reducdo de frases, uso de mapas mentais, linguagem e conteudo apropriados para reduc¢do da carga
cognitiva.

O aspecto de relagao social e com o ambiente fisico é citado em alguns artigos, que orientam
a troca entre estudantes, o incentivo de interagGes sociais através de atividades ou funcionalidades
fornecidas pela plataforma, como criagdo de ambientes de comunicacdo e cooperacao,
compartilhamentos, troca de conhecimentos, equipes e conversas.

Ainda nesse topico, o artigo 5 de framework orienta o incentivo de intera¢des sensoriais com
elementos da atividade, apoiando a atencado, curiosidade e exploragao das criangas no ambiente
fisico.

A dimensao tecnoldgica e politica de acesso sdo temas relevantes citados pela maior parte
dos artigos encontrados. Destaca-se aqui a tecnologia como apoio ao ensino e um pré-requisito para
a implementacdo da pedagogia mdvel, sendo necessdrio o acesso a uma infraestrutura funcional
(dispositivos moveis, energia, internet), acesso técnico, financeiro, juridico, politico, suporte para
implementacdao e acompanhamento da equipe de design, visando o suporte tecnoldgico constante
e adequacdo as necessidades de design.

A navegacao e a interagdo sao amplamente discutidas, onde orienta-se a eficiéncia,
facilidade de uso do sistema, orientacdo de fluxo da interacdo, envolvimento, adequacdo,
flexibilidade, motivacdo, incentivo, inspiracdo, acessibilidade, seguranca, clareza, rapidez,
minimizagdo de riscos e consisténcia entre elementos e funcionalidades. Os autores destacam a
necessidade de fornecer adequacdo através de botdes claros, menu hierarquico, elementos viaveis
de interface, acesso aberto e seguro, padrdes de alta qualidade acompanhando a evolucdo
tecnolégica, conteddo simples e confidvel de educacdo e entretenimento, organizado logica e
sequencialmente, e por fim, permitir a execucdo de tarefas e fungdes sem interferéncia e fornecer
ajuda e comentdrios, tratando de recuperacao e diagndstico de erros.

A pedagogia, conteldo e multimidia desempenham papel essenciais para inspirar as criancgas
a explorarem e engajarem na aprendizagem, assim, os conteudos de aprendizagem ao serem
projetados devem considerar conhecimentos de formacado educacional ao mesmo tempo que levam
em conta principios de interface do usudrio. Deve haver preparacdo, planejamento, avaliacdo e
revisdo cuidadosa e estratégica para implementacao da integracdao multimidia e conteudos, para
gue esses contribuam na experiéncia do usudrio.

O design deve ser atrativo, com uso adequado de elementos multimidia, facilitando a
compreensao das informacgdes e fornecendo controle acessivel ao usuario. A animacdo pode auxiliar
na atencado e diversao dos usuarios, os graficos podem apoiar os textos na visualiza¢ao do conceito,
os textos devem apresentam boa legibilidade e leiturabilidade, o som pode influenciar no humor e
foco, as cores podem fornecer dicas visuais, as imagens podem auxiliar no interesse, estimulando
emoc0es e curiosidade, bem como personagens atraentes podem aumentar a conexao pessoal das
criangas com o conteudo.

Em se tratando da interacdo com o conteldo, a experiéncia no processo de aprendizagem é
um elemento relevante abordado pelos autores, de dimensdo emocional, compreendendo
emogdes como fendmenos individuais. Deve-se priorizar uma experiéncia baseada em sentimentos
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positivos, de atratividade, prazer, satisfacdo, divertimento, motivacdo, interesse, curiosidade e
engajamento.

Visando uma experiéncia satisfatdria, considera-se elementos do contexto (tempo e espaco)
e torna-se essencial a selecdo de atividades adequadas, pessoalmente relevantes, o apoio da
exploragdo de livre escolha, acompanhamento dos alunos durante seus processos de aprendizagem,
retomada de seus aprendizados, considera¢do de recompensas interessantes ao esforgo e avaliagao
de consequéncias, caso existam.

Sendo assim, para que o processo de aprendizagem moével ocorra da melhor forma, a
multidisciplinariedade foi um tépico discutido, onde se destaca a importancia do compromisso das
partes interessadas. Ao longo do processo de concepg¢ao, implementagao e monitoramento, os
membros da comunidade devem se envolver e seguir os pilares da comunidade educativa, com
educadores, estudantes, lideres, familia, legisladores, designers, desenvolvedores de sistema e
outros.

O educador trabalha na andlise inicial de necessidades, antecedendo o planejamento do
projeto, analisando a capacidade do ambiente, selecionando atividades para uso e se tornando
responsavel pelo objetivo de aprendizagem, abordagem e conteudos escolhidos, e deve receber
suporte na integracdo movel de aprendizagem, garantindo conhecimento e competéncia
tecnoldgica. O decisor politico, lider ou instituicdo é responsavel por disponibilizar o acesso. Por fim,
o designer é direcionado ao acompanhamento e manutencado continua da plataforma, abrangendo
guestdes estéticas e funcionais, considerando as habilidades técnicas e fortalecendo o compromisso
da colaboracdo da equipe de design para cumprimento de objetivos.

Os elementos identificados como principais na aprendizagem modvel tratam, portanto, da
equipe multidisciplinar responsavel por tornar a interacdo viavel e adequada, o usudrio e suas
caracteristicas individuais, sua relacdo com outras pessoas e com a interface.

6 Consideragoes Finais

A aprendizagem por meio de dispositivos mdveis apresenta grande potencial de exploracao
para apoio em processos pedagdgicos, priorizando boas intera¢des entre usudrio e sistema. A
contextualizagdo do assunto e identificacdo de estudos recentes foram necessarias para exploragao
na area do Design, onde através da Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS) realizou-se o
mapeamento de pesquisas envolvendo a tematica. Foram identificados e selecionados 10 artigos
para discussdo e aprofundamento, sendo 5 frameworks e 5 principios.

A partir de abordagens e formas de organizacao diferentes, os autores trataram de assuntos
convergentes, chegando a 8 dimensdes principais relevantes a serem consideradas no
desenvolvimento de plataformas voltadas a aprendizagem: aprendizagem personalizada e
abordagem centrada no aluno; cognicdo; relacdo social e com o ambiente fisico; dimensao
tecnolégica e politica de acesso; navegacdo e interagdo; pedagogia, conteldo e multimidia;
experiéncia; e multidisciplinariedade.

Inicialmente se compreendeu o atual momento de contribuicGes direcionadas as interfaces
moveis educacionais, na sequéncia levantou-se principios que consideram aspectos de design,
foram selecionadas publica¢des dentro dos parametros de busca propostos e por fim, se apresentou
um panorama geral das propostas encontradas.

Dessa forma, a pesquisa atendeu a pergunta inicial, abordando os aspectos que devem guiar
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o desenvolvimento das plataformas e verificando os guias e frameworks existentes para uso nesse
contexto.

A apresentagao das 8 dimensdes principais no contexto de interfaces moéveis educacionais
permitiu a organizacdo das informacbes convergentes e relevantes entre os estudos mapeados,
proporcionando um material de consulta para designers e educadores.

Destaca-se ainda que alguns estudos de outras areas restringiram a responsabilidade do
design em alguns momentos as questdes técnicas e tecnoldgicas. Infere-se com essa observagao
gue existe a oportunidade em trabalhos futuros de complemento e da compreensao do design em
sua totalidade, considerando a abrangéncia de atribui¢cdes de questdes de experiéncia, interagdo e
funcionalidades.

Considera-se que o material apresentado no artigo fornece informagdes essenciais para
profissionais envolvidos no processo de desenvolvimento de interfaces de educagao e auxilia na
estruturacdo da dimensdo desses aspectos, considerando equipe responsdavel, usudrio e relagdes
sociais e de interagdao com a interface. Dessa maneira, estima-se que os resultados apresentados
possam auxiliar na criacdo de guias e no desenvolvimento ou atualizacdo de plataformas,
viabilizando interagGes positivas entre usudrios e interfaces educacionais.
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