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Resumo.

Com o impulso gradativo na busca por novos recursos pedagogicos, acompanhar e facilitar o pro-

cesso de aprendizagem adaptando métodos educativos se torna interessante e motiva os estudan-
tes de diferentes areas, vindo a enriquecer seu processo de ensino/aprendizagem. A utilizagao do
software ToonDoo busca, na criacao de seus multiplos cenarios, uma forma divertida de desenvol-
ver historias para enriquecimento cultural e lazer. Sendo assim, o objetivo do trabalho & apresentar
uma aplicagao de software, considerando seu acesso por meio de dispositivo movel implementado
na plataforma Android, com a interface MOTODEYV, com plugins proprios dela e conceitos de M-
-learning.

Abstract.

With the gradual momentum in the search for new teaching resources, follow and facilitate the
learning process by adapting teaching methods becomes interesting and motivates students from
different areas, coming to enrich their teaching/learning process. The use of ToonDoo software se-
eks, by creating multiple scenarios, a fun way to develop stories for cultural enrichment and recrea-
tion. Therefore, the objective is to provide a software application, considering its access via mobile
device implemented on the Android platform with the MOTODEYV interface, its own plugins and the
concepts of M-learning.
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1. Introducao

Novas caracteristicas relacionadas a mobilidade e ins-
tantaneidade de acesso a informagdes tém emergido da
efervescéncia digital nos meios de comunicagéo e na ci-
bercultura. Estratégias de hipermidia surgem como uma
nova rede técnica e social, ancoradas na mescla de fotos,
videos, sons e textos que aperfeicoam elementos graficos,
antes impressos, em sites na internet ((Lemos, 2003)).

O uso do celular € uma importante ferramenta no meio
de comunicagéo com seu publico, pois a geragéo de con-
tetdo midiatico ganha um novo viés, partindo do conhe-
cimento de que o receptor, que esta em constante mo-
vimento, busca dinamismo e contetdos proximos a seu
cotidiano ((Lemos, 2003)).

Essa mobilidade salta aos olhos dos professores que
precisam repensar a metodologia referente ao uso de re-
cursos educacionais e/ou digitais. A simples replicacdo de
situacdes tradicionais de uso de quadro e giz, convertidos
para uso de datashow, bem como a exploragdo descon-
textualizada de editores de textos, planilhas eletronicas,
softwares educacionais e demais recursos da internet,
nao proporcionam reais modificagdes no seu fazer peda-
gogico e tampouco impactam nos resultados do processo
de aprendizagem. Para Moran (2010), isso € apenas apli-
car um “verniz de modernidade” as aulas, sem alterar o
essencial.

Na descricdo do contexto deste trabalho, voltou-se as
transformagbes técnicas/conceituais, aliadas as formas
de ensinar, por meio de um recurso educacional que pode
ganhar destaque: as Historias em Quadrinhos (HQ). Es-
tas sdo consideradas um instrumento capaz de ajudar o
educando a desenvolver sua habilidade na busca de infor-
macoes para integrar e explorar o conhecimento, sanando
dificuldades a partir do conhecimento adquirido.

Segundo ((Silva, 2010)), histérias em quadrinhos desen-
volvem a compreenséo, instigam os sentidos e fortalecem
0 imaginario dos leitores. Existem diversas oportunidades
de aproveita-las na organizagéo e planejamento de situa-
¢oes, para que sejam utilizadas como recursos de aulas
dindmicas e praticas. Tais possibilidades sao ocasionadas
pela vasta gama de personagens e contextos, com gran-
de aceite pelos alunos, por estarem inseridas em diversos
meios de comunicagao.

Com a percepcao da ampliagéo das tecnologias, tem-se
a necessidade de aliar a educacédo a essas ferramentas
inovadoras sob os conceitos moveis.

2. Mobile Learning

Quando Ambientes Virtuais de Aprendizagem, sob os
conceitos de Eletronic Learning ou e-Learning (este leva

0 processo de ensino e aprendizagem aos paradigmas di-
gitais, por meio de dispositivos computacionais estaticos),
estdo aliados a redes de comunicag¢do sem fio e disposi-
tivos moéveis, possibilita-se a utilizagdo desses ambientes
por meio de smartphones, tablets, celulares, ou seja, pas-
sa a existir um novo modelo de ensino a distancia deno-
minado Mobile Learning ou m-Learning ((Tarouco et. al.,
2004)).

Conforme (Oliveira e Mozzaquatro, 2011), apesar da fa-
cilidade proporcionada pelo modelo E-Learning, a restri-
cao do usuario em relagdo a mobilidade geografica acaba
se tornando um empecilho em um processo de ensino/
aprendizagem continuo, justamente pela necessidade de
0 usuario utilizar seu computador ou notebook de

maneira estatica. Segundo(Weiser, 1991), o usuario ndo
deve se adaptar a tecnologia, mas de maneira contraria,
as tecnologias devem se adaptar as necessidades do
usuario.

O M-Learning é a fusao de diversas tecnologias de pro-
cessamento e comunicacdo de dados, que permite ao
grupo de estudantes e aos professores maior interacao.
A aprendizagem com mobilidade, M-Learning, defini- se
como:

Processos de aprendizagem que ocorrem necessaria-
mente apoiados pelo uso de TIMS (Tecnologias de Infor-
macao Mébveis) e que tem como caracteristica fundamen-
tal a mobilidade de atores humanos, que podem estar
fisicamente/geograficamente distante de outros atores
e também de espacos fisicos formais de educacgéo, tais
como salas de aula, salas de treinamento ou local de tra-
balho (Koschembahr, 2005).

O aumento no acesso a internet, juntamente com a
crescente utilizacao de dispositivos moveis, tem feito com
que ambientes desktops sejam disponibilizados nessas
plataformas, facilitando o acesso aos mais variados tipos
de informacgdes. (Ribeiro, 2009).

Como pesquisas que envolvem a realidade da computa-
¢ao movel e que podem ser citadas, destaca-se o trabalho
de Franciscato (2010), o qual apresenta o desenvolvimen-
to de um repositério semantico de objetos de aprendiza-
gem que possam ser executados em dispositivos moveis
do usuario e que estejam relacionados ao contexto educa-
cional desejado. A pesquisa de Mozzaquatro (2010), teve
como objetivo adaptar o MLE-Moodle, um médulo mével
do ambiente virtual de aprendizagem, aos diferentes esti-
los cognitivos, utilizando técnicas e métodos de hipermi-
dia adaptativa.

Nesta mesma linha, Muhlbeier (2011) implementou
um sistema computacional para diagnosticar Estilos de
Aprendizagem e recomendar ao professor diferentes es-
tratégias de aprendizagem, para apresentacao de mate-
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riais educacionais e recursos pedagoégicos, conforme as
preferéncias individuais dos discentes.

3. Historias em Quadrinhos

As histérias em quadrinhos vém sendo muito utilizadas
nos ambientes didatico-pedagdgicos. Destacam-se os tra-
balhos de Ferreira et al.( 2011), o qual aborda o uso do
software educativo na incluséo digital, tendo como produ-
to final a criagdo coletiva de uma revista em quadrinhos.

A pesquisa de Bazzan et al. (2012) desenvolveu um con-
junto de atividades para o ensino da geometria plana por
meio de imagens orbitais. Os resultados das atividades
promoveram o desenvolvimento de competéncias com a
utilizagcdo das ferramentas disponiveis no software. O tra-
balho de Teles et al. (2011) criou um jogo eletrénico edu-
cativo como ferramenta de aprendizagem para a disciplina
de psicologia escolar. O jogo tem como objetivo simular
atividades de uma escola, proporcionando uma vivéncia
da pratica do psicoélogo na escola. Os autores (Falkeban-
ch, Araljo 2007), descreveram o desenvolvimento de um
jogo educativo digital em trés dimensdes, com a utilizacéo
de realidade virtual como recurso de liga¢do entre o aluno
e o conteudo didatico.

O computador também pode ser usado para a criagdo
de histérias em quadrinhos e para leitura destas. Uma das
vantagens para a criagéo é a facilidade de edi¢éo das his-
torias. Os inUmeros sites de HQ atraem pela qualidade
das imagens, das cores e pelo préprio veiculo de comuni-
cacao. Conforme Lima (2011), as histérias em quadrinhos

tém ampliado a ligagéo entre o aluno e o contetdo dida-
tico por meios de dispositivos moveis.

Na construgcao de uma HQ, varios fatores devem ser le-
vados em consideracdo, do ponto de vista do professor,
pode-se citar a preparacdo do ambiente e tema gerador,
motivagcdo dos alunos e imposicao de limites e responsa-
bilidades. Ja no papel do aluno, possuir boa redacao, ter
coeréncia nas ideias apresentadas e abordar o tema com
criatividade.

Conforme Houston, “as histérias em quadrinhos sao
uma espécie de mapa temporal. Quando vocé passa de
um centimetro para o seguinte, passa de um momento
para o seguinte”. Para ele € justamente esta ideia que tal-
vez se perca nas HQs online. “Quando tivermos acesso
de alta velocidade, poderemos ter animacgéao total” (Hous-
ton, 2000b).

Atualmente, existem diversos softwares que permitem a
criacdo digital de HQ, entre eles, pode-se destacar:

3.1 O Software Turma da Moénica

A Turma da Ménica' é um produto de Mauricio de Souza
Produgdes lancando em 1996. Tem como objetivo ofere-
cer ao usuario um ambiente computacional de criacao de
histérias em quadrinhos.

O processo de composigcédo de um quadrinho € realizado
na interface Windows, com simbolos graficos e menus.
A medida que o usuario interage com o ambiente, pode
escolher os desenhos para compor o cenario, 0s perso-
nagens (mais de 300 opg¢des), objetos e baldes. Porém,
a Unica alteracado permitida no cenario é a rotacdo dos
desenhos em 180 graus.

O idioma da janela de edicao de texto (o texto é editado
fora do baldo) depende do sistema operacional utilizado,
assim como as respostas das janelas de perguntas. Se for
a versdo Windows em Portugués, o idioma sera o portu-
gués. Se for o Windows em Inglés, sera em inglés. Por ser
um produto comercial, ndo ha a possibilidade de inserir
novos desenhos.

3.2 O Software HagaQué

O Hagaqué? apresenta uma interface facilitadora que
se adapta as necessidades do usuario, com recursos no
qual o aluno tenha liberdade de expressao, oferecendo a
possibilidade de compor inUmeros personagens como em
uma HQ regular.

O software HagaQué foi desenvolvido como parte da
dissertacdo de mestrado de Bim (2009), no Instituto de
Computacao da Unicamp, em 1999. Seu objetivo é facili-
tar o processo de criagao de historias em quadrinhos com
0 uso de ferramentas para compor cenarios, menus que
ofertam cores, figuras de personagens, objetos, etc.

3.3 O Software ToonDoo

ToonDoo® é uma ferramenta desenvolvida para criagdo
de histéria em quadrinhos, tirinhas e cartoons. Ela vem
com personagens e cenarios prontos que podem ser retra-
tados em varios tipos de situagédo, podendo assim formar
varias historias, como drama, humor, romance, suspense.
Para finalizar cada historia, apresenta a opcgao de salvar e
publicar em sites, ou apenas guardar no computador para
utiliza-lo quando precisar.

'O site oficial esta disponivel em: <http://www.turmadamonica.com.br>.
* O site oficial esta disponivel em: <http://www. hagaque.cjb.net/>.
? O site oficial esta disponivel em: <http://www.toondoo.com>.
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Neste trabalho, a escolha da ferramenta ToonDoo para
a criagdo das histérias em quadrinhos justifica-se por di-
versos fatores, tais como: a facilidade na utilizacdo pela
interface intuitiva, as possibilidades na edicdo e criacao
das histérias. Existem diversos cenarios e objetos a dispo-
Sic&o e seus personagens podem ter suas posi¢cées modi-
ficadas de acordo com as necessidades do usuario. Outro
fator relevante, para a escolha da ferramenta, € que néao
ha necessidade de download ou instalagdo de software,
pois todo o processo de criagdo acontece online.

4. Software Desenvolvido

A fim de aplicar os estudos descritos, foi desenvolvida
uma aplicagdo educacional que utiliza HQ e a tematica
sobre o Novo Acordo Ortografico, visando a elucidar du-
vidas relacionadas as novas regras desse acordo. Para a
implementacéo, foram utilizados o software ToonDoo e a
plataforma para dispositivos moveis Android.

A plataforma Android* foi utilizada por ter grande acei-
tacdo no atual cenario da computagédo moével. A pesquisa
de Speackmann (2008) comparou os sistemas Symbian
OS, Android e Windows Phone, envolvendo critérios como
portabilidade, confiabilidade, conectividade, diversidade
de produtos, disponibilidade da plataforma, tamanho do
Kernel, padrées, seguranca e suas implementacbes ex-
perimentais, na qual foram encontradas vantagens na uti-
lizagcdo da plataforma Android sobre as demais. O sistema
operacional Android pode ser utilizado em diversos dis-
positivos pela existéncia da Maquina Virtual Dalvik, abs-
traindo o hardware para todas as aplicagcbes instaladas.
De acordo com (Salaberri, 2011), a utilizacdo de uma ma-
quina virtual faz com que qualquer aplicagdo desenvolvida
para Android seja processada em diferentes dispositivos,
independente do hardware presente nestes.

O desenvolvimento da interface, para visualizagdo no
dispositivo mével, foi implementada no software MOTO-
DEVS, programa para geragao de aplicativos focados na
plataforma Android. A ferramenta MOTODEYV foi desen-
volvida com base na plataforma Eclipse® e possui um
emulador para a execucdo de testes durante o desenvol-
vimento.

A HQ desenvolvida tratou do novo acordo ortografico
que, para universalizar o idioma da lingua portuguesa e
facilitar o intercambio entre os paises luséfonos, entrou
em vigor em janeiro de 2009, e que teve o periodo de tran-
sicdo finalizado no dia 31 de Dezembro de 2012. Desse
modo, a Figura 1 apresenta a tela inicial com informacdes

sobre a aplicagdo, bem como as histérias cadastradas.
Apo6s, o usuario podera clicar na histéria de sua preferén-
cia e obter acesso a ela.
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Figura 1 — Tela Inicial.
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Figura 2 — Histéria “O Uso do Trema”.

As imagens ilustradas na Figura 2 mostram a histéria na
integra do aplicativo testado no simulador de dispositivo
moével do MOTODEV. O usuario pode utilizar os botbes
proximo e anterior para avancgar a leitura que acontece

* O site oficial da plataforma pode ser acessado em: <http://www.android.com/>.
> O site oficial da plataforma pode ser acessado em: <http://developer.motola.com/>.
¢ O site oficial da plataforma pode ser acessado em: < http://www.eclipse.org/>.
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quadro a quadro. Essa escolha justifica-se pela forma de
facilitar aos usuarios que acessam o aplicativo em dispo-
sitivos que possuam tela pequena. A aplicagédo disponibi-
liza um recurso pelo qual o usuario pode alterar o layout
para vertical ou horizontal, no qual a tela se adapta, por
meio de acelerdbmetros ou localizadores de posicéo.

5. Resultados e Discussoes

A andlise dos resultados foi construida com a instalagao
da aplicac@o experimental desenvolvida nos dispositivos
moveis com plataforma Android de oito usuarios, como o
intuito de observar seu funcionamento. Os modelos utili-
zados foram o LG — P350f, Samsung Galaxy S3 19300,
Sansung Galaxy S Il e Sansung Galaxy 5.

A aplicagdo foi validada utilizando uma abordagem do
tipo caixa preta. Conforme Pressman (2002), sdo méto-
dos de testes realizados na interface do programa,

ou seja, verifica a funcionalidade do software, preocu-
pando-se em executar as fungdes exigidas pelo usuario
sem considerar o que foi implementado.

Ao iniciar o teste, o usuario efetuou a instalagéo da HQ.
Apos, iniciou a interagdo com ele e, na sequéncia, 0 va-
lidou com um questionario de sete perguntas. O questio-
nario foi embasado na norma ISO 9126, que tem como
objetivo validar a qualidade de software, observando al-
guns pontos como: adequacao, apreensibilidade, eficién-
cia e usabilidade. Os resultados quantitativos decorrem
da compilagdo do formuléario aplicado. Para a elaboracao
e disponibilizagdo do questionario, foi utilizada a ferra-
menta online Makesurvey’, que possibilita a criacao de
questionarios com questdes em varias modalidades e
acesso por dispositivos moveis.

Na Figura 3, ilustra-se a questéo relacionada ao as-
pecto da eficiéncia, verificando a questdo do tempo de
resposta (carregamento do aplicativo), velocidade de
execucado e tempo de espera para o carregamento das
imagens. Os usuarios, ao utilizar a aplicagéo, considera-
ram os aspectos citados como aceitaveis.
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Figura 3 — O tempo de resposta e velocidade de exe-
cucéo é aceitavel?

8

8
7
o
5
4
3
0 0
2
) ANy A
0
Concordo Discordo NA

Figura 4 — As ferramentas da aplicagdo fazem o que o
usuario deseja?

Os usuarios foram questionados sobre as ferramentas
da aplicacdo atenderem ao que eles desejam: o funcio-
namento dos botdes, menus, forma de apresentacdo dos
textos e a interface intuitiva (facil de aprender e usar).
Esses aspectos estdo relacionados a usabilidade do
aplicativo. Constatou-se, na Figura 4, uma concordancia
unanime positiva da resposta em relagédo ao descrito.

Na avaliacdo do aspecto pedagogico, relacionando o
aprendizado das novas regras, por meio da aplicacéo pro-
posta, em comparacao ao método tradicional de aprendi-
zagem, constatou-se que as instrugcbes mostradas pelo
aplicativo durante sua execugéo, ajudaram na compreen-
sdo das novas regras de ortografia, conforme apontado
por sete usuarios e ilustrado na Figura 5. Um dos usua-
rios respondeu de maneira negativa, possivelmente pela
falta de agilidade em utilizar dispositivos moveis, devido
a seus métodos diferenciados de apresentacdo do conte-
udo e interacéo.

’ Disponivel em http://www.makesurvey.net/.
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Figura 5 — As instrugcbes mostradas durante apresen-
tacéo da historia no dispositivo moével ajudam o usuario a
compreender as novas regras de ortografia?
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Figura 6 — Durante a interacdo com a aplicacdo, qual o
nivel de dificuldade encontrado?

Relacionando o nivel da dificuldade na interagdo com
0 aplicativo (usabilidade), a Figura 6 mostra que seis
responderam baixa, uma, média, e uma néo respondeu.
Acredita-se que o resultado negativo justifica-se pelo
mesmo motivo apontado na questao anterior (Figura 5).
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Figura 7 — A aplicagdo funcionou corretamente com le-
gibilidade em seu dispositivo?

Conforme observado na Figura 7, quatro usuarios con-

cordaram com a legibilidade na visualizagéo das historias.
Outros quatro usuarios discordaram com esta. Possivel-
mente, os motivos dessas dificuldades ocorreram devido
a alguns dispositivos possuirem telas de tamanho peque-
no (2.8 polegadas) e baixa resolucéo (240x320 pixel), no
qual a leitura dos textos ficou comprometida. Conforme
questdes relacionadas a ergonomia do software (condi-
cOes de interagdo) podem ser apontadas como possiveis
problemas a negativa da questéo: imagens com tamanho
reduzido, tipo e tamanho das fontes, visual dos desenhos,
dentre outras.

Salienta-se que, devido a aplicagéo estar em nivel ex-
perimental, a interface, bem como suas ferramentas, ne-
cessitam de aperfeicoamento para uma melhor qualidade
de sua utilizagéo.

Para finalizar o questionario de validacéo da aplicacéo
0 usuario pode deixar sua opinido em relagdo a interacao
com a aplicagéo no dispositivo mével. Algumas das res-
postas foram:

Por utilizar a aplicagdo em um aparelho com tela pe-
guena, encontrei problemas na leitura das histérias.
Esse é um ponto que necessita de melhorias. A utili-
zacdo de historias em quadrinhos em dispositivos mo-
veis aliadas a temas educacionais me convence como
uma 6tima maneira de incentivar o aprendizado.

Histérias muito curtas, porém obijetivas; interacao
boa; visualizagdo dos textos, de forma geral, ficou
prejudicada em fun¢do do tamanho da tela; quando
o smartphone é colocado no modo paisagem, a dis-
tribuicdo das figuras nédo faz bom uso do espaco dis-
ponivel; as figuras poderiam ser adaptadas para re-
solucao de dispositivos méveis, fazendo uso da tela
inteira, enquanto os comandos de proximo e anterior
ficassem nos cantos.

Conforme as respostas dos usuarios, as possibilidades
apontadas nas analises das questbes anteriores ficam
bastante claras, em relacdo ao que pode ser considerado
como negativo. E considerada vélida a utilizagcéo de apli-
cacdes dessa natureza no aprendizado.

A analise das respostas dos questionarios apontou
como positiva a utilizagdo do ambiente proposto, apesar
das limitacdes (baixa qualidade nas imagens, dificuldade
de visualizac&o, ndo utilizagéo total das possibilidades da
plataforma Android, dentre outras). Assim ficam aponta-
das, como necessidades de melhoria, as questdes descri-
tas. A utilizagdo de historias em quadrinhos se aplica de
maneira positiva em diversas areas de ensino.
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6. Conclusao

Ferramentas que complementem o ensino sdo sempre
muito bem-vindas. Apesar de ainda existir certa resistén-
cia por parte de alguns educadores em utilizar informati-
ca como um recurso pedagogico, porém, a eficacia em
melhorar e colaborar com a metodologia, facilitando o en-
tendimento pelos alunos, € comprovada. Felizmente esta
resisténcia parece demonstrar certa mudanca de compor-
tamento e cada vez mais sdo utilizados recursos tecnolo-
gicos, aulas ndo presenciais, jogos eletrénicos, historias
interativas e demais ferramentas, para integrar alunos e
computadores de maneira positiva.

Softwares educacionais e ferramentas interativas bem
projetadas podem ser criados e utilizados para unir pra-
ticas educativas com recursos multimidia em ambientes
portateis, a fim de estimular e enriquecer as atividades
de ensino e aprendizagem, tornando a Mobile Learning
uma possibilidade viavel. Um ponto positivo desta pesqui-
sa foi a validagcdo do aplicativo em transmitir ao usuario
informacdes de carater enriquecedor no processo ensino/
aprendizagem, de maneira aliada a tecnologias moveis,
fornecendo assim, conhecimento por meio de fontes dife-
renciadas.

Os resultados alcancados nesta pesquisa levaram a di-
ferentes reflexbes e poderdo ser desdobrados em outros
trabalhos. Sendo assim, como trabalhos futuros podem-
-se elencar melhorias no aplicativo, pois como apontado
pelos usuarios em testes, um ponto negativo foi a qualida-
de em relagédo ao tamanho das imagens. Também como
pesquisa futura, salienta-se o desenvolvimento de uma
aplicacéo que integre a ferramenta Toondoo a plataforma
Android, para que as informagdes possam ser desenvolvi-
das e visualizadas diretamente no dispositivo mével.
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