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Resumo

O presente artigo parte do potencial da mobilidade como apoio ao ensino,
propondo solugdes de aprendizagem mais proximas da realidade dos alunos. O
estudo teve como objetivo identificar o perfil e 0 comportamento dos usuérios
tendo em vista a insercdo de um glossario interativo da area de Teoria da Cor, em
formato ePub, no contexto do ensino superior em Design. Assim, adotou um
conjunto de métodos e técnicas de pesquisa essencialmente qualitativos, a saber:
questionario, observacao e entrevistas. Buscou-se conhecer o publico alvo e seu
repertdrio quanto a interacdo com contetidos textuais e produtos editoriais a partir
do smartphone. Os resultados mostraram pouca familiaridade do publico com esse
tipo de contetido no contexto educacional e uma atitude pouco exploratéria frente
as midias e recursos interativos. Esses dados contribuirdo para o aprimoramento
das estratégias de insercao do Glossario no referido contexto.

Palavras-chave: Glossario interativo; formato ePub; mobilidade.

Abstract

This article starts by the potential of mobility, suggesting solutions of learning to
help education closer to the reality of students. The objective of the study is
identify the profile and the behavior of the users, in order to introduce the color
theory's Interactive Glossary, using ePub format in the context of Design's higher
education. Therefore, embraced a group of essentially qualitatives methods and
techniques of research, being then: questionnare, observation and interviews. The
results indicated low familiarity of the public with this kind of content in the
educational context and a not exploratory attitude in front of medias and interactive
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resources. These information will contribuite to improve the strategies of insertion
of the Glossary.

Key words: interactive glossary; ePub format; mobility.

1. Introducéo

Devido as diferentes tecnologias aplicadas aos dispositivos méveis hoje é possivel acessar diversos servigos
e funcionalidades, em qualquer lugar e momento, a partir de um mesmo dispositivo. Assim, esses
dispositivos fazem cada vez mais parte do cotidiano das pessoas. Somados ao acesso a internet, eles tornam
as pessoas onipresentes e permanentemente conectadas. Essa situacdo caracteriza o cenario atual de dupla
mobilidade: mobilidade fisica do individuo e mobilidade informacional (SANTAELLA, 2013).

Dessa forma, o acesso aos contelidos ndo fica mais restrito a um determinado contexto, mas se estende a
diferentes situagdes, espacos, momentos e dispositivos. Pode ser interrompido e retomado em outro
momento ou dispositivo. Geralmente divide a atencdo com outras atividades, seja do mundo fisico (como
atravessar a rua, pegar um 6nibus) ou virtual. Para Santaella (2013), tal cenario explora principalmente a
cognicdo multitarefa ou distribuida que processa, paralela e conjuntamente, informacgdes de ordens diversas,
atribuindo-lhes a mesma importancia.

Contudo, a natureza do contetdo interfere na forma como ele é acessado. Mensagens de redes sociais, por
exemplo, geralmente sdo mais curtas e fragmentadas. Ja conteldos como livros e textos académicos, por
serem mais extensos, exigem uma leitura mais atenta e prolongada. Da mesma forma, a motivacao interfere
na escolha do contelido e sua forma de acesso. Acessar um contelido por interesse, por exemplo, é diferente
de acessar por necessidade. A motivacado interfere na satisfacdo do usuario, frequéncia e duracdo do acesso,
dentre outros fatores.

Com énfase na motivacéo, a educacao tém buscado nos dispositivos méveis solucdes de aprendizagem mais
préximas da realidade dos alunos, adequadas ao contexto contemporaneo de mobilidade. Nesse sentido, este
trabalho busca, a partir de métodos de avaliagcdo essencialmente qualitativos, identificar o perfil e o
comportamento dos usuarios tendo em vista a inser¢do de um glossario interativo da area de Teoria da Cor
em formato ePub, no contexto do ensino superior de Design na Universidade Federal de Santa Catarina.

1.1 Mobilidade e educacéo

Com conectividade wifi e via rede de celular, interfaces baseadas em gestos, disponibilidade de diversos
aplicativos, sensores como geolocalizacdo e acelerdmetro, os dispositivos mdveis se mostram como
excelentes ferramentas para o aprendizado. A partir deles € possivel acessar e compartilhar contetdos
textuais, videos, imagens e apresentagdes, dentre inimeras outras possibilidades (JOHNSON et al, 2013).

Por suas qualidades de mobilidade e portabilidade, tablets e smartphones oferecem maior autonomia do
aluno sobre seu processo de ensino aprendizagem permitindo 0 acesso aos conteudos educacionais em
qualquer lugar e momento, sem a necessidade de cabos conectados a tomadas. Essas possibilidades
interferem ndo apenas no contexto de aprendizagem em sala de aula, mas também fora dela como, por
exemplo, durante uma visita de campo a um museu (ALMEIDA; ARAUJO Jr., 2013).

Segundo o0 NMC Horizont Report (JOHNSON et al, 2013), os tablets ja criaram seu proprio espaco dentro
do contexto educativo. Sua tela de alta resolugdo favorece a leitura de livros, o acesso a videos e a realizacao
de chamadas de video em dois sentidos em tempo real. Pelas suas dimensfes, pode ser usado de forma
individual ou em grupo, favorecendo o desenvolvimento de atividades coletivas e colaborativas. Por isso, 0
uso do tablet como recurso didatico ja é uma realidade em muitas instituicdes de ensino.



Com qualidades semelhantes, os smartphones comegam a ser utilizados no ambiente de ensino-
aprendizagem como uma ferramenta de acesso mével aos contetidos, dentro e fora da sala de aula. Com uma
tela menor do que o tablet, possui uma area de visualizacdo que impde limitagOes as interfaces para ele
projetadas, em termos de nivel de detalhamento (JOHNSON et al, 2013). Contudo, é com o smartphone que
0S UsUarios passam mais tempo do seu dia e, por isso, sdo aqueles mais utilizados.

Nesse contexto, instituicdes de todo o mundo estdo aderindo a um movimento chamado Bring Your Own
Device (BYOD), que significa traga seu préprio dispositivo. Nele, os alunos sdo incentivados a levar seus
tablets e smartphones para a aula, usando-os para acessar livros texto e outros materiais necessarios ao curso.
Essa situacdo faz com que as escolas e universidades repensem a necessidade de existirem laboratorios de
informéatica ou computadores pessoais portateis (JOHNSON et al, 2013).

Contudo, conforme identificaram Almeida e Aradjo Jr. (2013), grande parte das pesquisas que focam na
utilizacdo dos dispositivos ainda fica restrita ao espaco fisico da sala de aula. Ademais, muitas delas se
restringem ao ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Dessa forma, a mobilidade, que é uma das grandes
potencialidades desses recursos para O ensino, assim como 0S espagos ndo institucionalizados de
aprendizagem, tém sido pouco explorados. Por outro lado, a cada dia surgem novos materiais digitais
voltados para a aprendizagem.

Segundo Mulbert (2014), a insercdo de materiais digitais no contexto educativo, acessiveis a partir de
dispositivos moveis, enfrenta barreiras de diferentes naturezas, que podem ser classificadas em quatro
categorias: fisicas, que dizem respeito as especificidades da leitura no meio digital; cognitivas, ligadas a falta
de atencdo e desconhecimento no uso do programa leitor; sociocultural, embasada no preconceito quanto ao
uso dos dispositivos mdveis para a aprendizagem; e contextual, que se refere aos fatores externos ao usuério
e a interface, mas que interferem na interacdo como problemas de conexado, incompatibilidade entre sistemas
operacionais, dentre outros.

2. Publicacéo digital

O universo das publicacdes digitais tem se ampliado frente a oferta e disseminagdo de dispositivos moveis.
Dentre as publicagdes digitais, neste estudo, destacam-se os livros, que surgiram a partir de materiais
impressos digitalizados publicados na internet e hoje contam com diferentes formatos de arquivo digital
nativo. Um exemplo dessa transformacéao € o Projeto Gutenberg (2014), a biblioteca digital mais antiga, que
hoje oferece mais de 46 mil ebooks gratuitos, em diversos formatos, acessiveis em diferentes dispositivos.

Para ser visualizado, o livro em formato digital necessita de um mecanismo fisico (computador, smartphone,
tablet ou e-reader), de um leitor de arquivo (um software de leitura para abrir o arquivo); e o livro
propriamente dito (0 ebook) (SPALDING, 2012). O ebook pode ser um arquivo em diferentes formatos
como PDF, ePub, AZM e APP (DUARTE, 2010). Da mesma forma, existem diferentes softwares de leitura,
com interfaces e recursos variados. Contudo, é comum que um tipo de arquivo seja compativel apenas com
determinado software de leitura e dispositivo.

Ao contrério, o ePub pode ser visualizado em diversos leitores, pois tem como caracteristica o texto fluido
gue adapta o contetido as dimensfes da tela, de forma a ocupar toda a area visivel, utilizando-se de medidas
relativas. Assim, adapta o layout conforme as necessidades de exibigdo, oferecendo controle do tipo e tamanho
das fontes, assim como a utilizacdo de recursos hipermidiaticos. De forma mais ampla, o layout responsivo,
que surgiu da necessidade de adaptacdo do contetdo para diversos dispositivos, considera também a
supresséo de elementos do layout, de acordo com o projeto (VOLTOLINI, 2013).

Atualmente, muitos livros eletrénicos ou ebooks séo projetados para dispositivos portateis como tablets e e-
readers, tendo como exemplo, o Glossario Interativo Cor.



2.1 Glossario

Dentre as diversas categorias de livros existentes, optou-se pelos livros de referéncia, ou seja pelo projeto e
desenvolvimento de um glossério digital de acesso viével a partir de smartphones.

Com base no recurso eletrdnico Fundamentos da Cor (GONCALVES; PEREIRA, 2008), o Glossério
Interativo Cor, que ainda encontra-se em fase de prot6tipo, foi elaborado por uma equipe ligado ao Hiperlab
- Laboratério de Ambientes Hipermidia para Aprendizagem, vinculado aos cursos de Graduagdo e Pds
Graduacdo em Design da UFSC. Ele tem como objetivo auxiliar no ensino da disciplina de Teoria da Cor,
como um livro de referéncia confidvel para os alunos. Seu acesso é gratuito e ndo depende de internet.

Seu conteldo apresenta verbetes relacionados a cor, divididos em 21 capitulos que os agrupam, em ordem
alfabética, pela letra inicial. O acesso aos termos se d& a partir do menu, gerado automaticamente pelo
préprio ePub, ou pelo Sumério exclusivo do Glossério, que representa cada um dos capitulos por sua letra e
cor especifica. Apresenta links internos que dao acesso a outros termos relacionados, assim como notas e
referéncias bibliograficas. Utiliza como recursos midiaticos textos, videos, imagens e animacdes interativas,
conforme pode ser visualizado na Figura 1.
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Fig. 1. Printscreens de trés telas do Glossario, sendo uma delas do Sumario e as outras de contetdo que se utilizam de
texto, imagem, video e links internos.
Fonte: Glossario Interativo Cor, 2014

3. Procedimentos metodoldgicos

Com o objetivo de identificar o perfil e o comportamento dos usuérios, tendo em vista a inser¢do do
Glossério Interativo da Cor em formato ePub no contexto do ensino superior em Design, esta pesquisa
adotou um conjunto de métodos e técnicas de avaliagdo. Esses métodos foram aplicados a alunos de duas
turmas da Disciplina de Teoria da Cor, ministrada no segundo semestre do curso de Design da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC). Esses métodos, apresentados na sequéncia (Fig.2), tiveram énfase em
dados qualitativos.

1 Questionario » 2 Observagdo » 3 Entrevistas
online em sala de aula presenciais

Fig. 2. Esquema com os métodos de avaliagdo utilizados na pesquisa.
Fonte: das autoras.




ApoGs a apresentacdo e a disponibilizagdo do Glossario na disciplina de Teoria da Cor, os alunos foram
convidados a preencher o questionario (Fig. 3), anteriormente validado em um estudo piloto. Esse
guestionario continha 13 questdes, dentre elas de multipla escolha, escolha Unica e abertas. Além de
identificar os participantes (sexo e idade) essas questBes buscavam caracterizar o dispositivo por eles
utilizados, o0s conteudos acessados, 0 contexto e a frequéncia dos acessos, e também conhecer sua percepg¢éo
guanto a visualizacdo de um contetdo especifico, a partir do smartphone.
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Questionario sobre a interagdo com contelidos textuais
via smartphone

Gostariamos de pedir a sua colaboragdo com a pesquisa Critérios de Avaliagdo par
concepcdo de livros digitais interativos, vinculado ao Programa de Iniclacdo Clentific
UFSC e a disciplina Teoria da Cor. Temos como objetivo identificar questdes
respeito da interagdo com conteddos textuais e produtos editoriais a partir ¢
smartphones. Para isso, gostariamos de contar com a sua colaboracdo preenchendo
questionario prospectivo a sequir.
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Sequinte

Fig. 3. Questionario online aplicado aos alunos.
Fonte: das autoras.

Esse conteudo especifico a ser acessado pelos alunos era uma reportagem de um jornal da UFSC, cujo
endereco eletrbnico (<http://cotidiano.sites.ufsc.br/?p=5308>) lhes foi disponibilizado. Durante o
preenchimento do questionario, os alunos deveriam buscar essa reportagem a partir do seu smartphone e
fazer uma leitura rdpida da mesma. Apos, deveriam responder as duas Ultimas questdes, relacionadas as
facilidades e dificuldades encontradas na visualiza¢do da reportagem.

Esse questionario tinha como objetivo conhecer o publico alvo e seu repertério quanto a interagdo com
conteudos textuais e produtos editoriais, a partir do smartphone. Ele foi disponibilizado para todos os alunos
das duas turmas de Teoria da Cor 2014/2, entre os dias 18 agosto e 5 setembro de 2014, a partir do AVA da
disciplina, que utiliza a plataforma Moodle. Dentre os 62 alunos matriculados nas duas turmas da disciplina,
39 responderam ao questionario, sendo 54% do sexo feminino e 36% do masculino, com idades entre 17 e 23
anos.

Apbs a disponibilizacdo do questionario foram realizadas observacBGes da interacdo entre os alunos e o
Glossério. Visando auxiliar a identificacdo de caracteristicas e aspectos relevantes durante a observagdo, foi
utilizado um protocolo observacional, que era dividido em cinco eixos:

Observacdes gerais

Navegacdo (observagédo exploratdria, objetiva)

Ferramentas de apoio a leitura (marcaces, destaques)
Aspectos de Comportamento (expressdes corporais e faciais)
Acesso aos recursos (links, videos, interatividade)


http://cotidiano.sites.ufsc.br/?p=5308

As observacgdes tiveram o intuito de compreender as formas de interagdo dos alunos com o Glossério
Interativo Cor. Para tal, anteriormente foi disponibilizado no AVA da disciplina o arquivo do Glossario e
orientacdes para sua “abertura”. Foram realizadas com 0s mesmos alunos que responderam o questionario,
nos dias 1° e 3 de outubro de 2014, durante a realizacdo de uma atividade em sala de aula. Nessa atividade o
Glossario foi sugerido como material de consulta, mas seu uso nao era obrigatorio. As duas turmas
totalizaram 57 alunos presentes. Durante a observacdo os dados foram registrados a partir de anotacGes e
fotografias.

Por fim, foram realizadas as entrevistas que tinham como objetivo aprofundar questdes relacionados a
relacdo dos usuérios com livros digitais e, principalmente, com o Glossério Interativo Cor. Seu roteiro
continha 17 perguntas que diziam respeito ao contexto, dispositivo e frequéncia de acesso ao Glossario,
dificuldades de navegacdo e compreensao dos conteudos, organizagao das informacdes, relacéo entre textos e
os demais recursos, dentre outras.

As entrevistas aconteceram entre os dias 5 e 14 de novembro de 2014, de forma presencial e fora do
ambiente de sala de aula. Foram entrevistados individualmente 5 alunos, selecionados a partir da observacéo
da interacdo, sendo dois do sexo masculino e trés do feminino, com idades entre 18 e 24 anos. Os dados das
entrevistas também foram registradas a partir de anotacdes e fotografias.

3.1 Resultados
A seguir séo apresentados os resultados de cada etapa de avaliacéo.
3.1.1 Resultados dos questionarios

Dentre os 39 respondentes, apenas um afirmou ndo possuir smartphone, representando 3% da amostra.
Quanto as marcas de smartphone que possuiam, as mais citadas foram Apple, Samsung e Motorola,
totalizando aproximadamente 13, 11 e 10 alunos, respectivamente. J& os 5 alunos restantes, dividiram-se
entre as marcas Sony, LG e Windows Phone. Assim, aproximadamente 64% dos participantes utilizam a
plataforma Android.

Na questdo "Qual categoria de aplicativo vocé mais utiliza?", onde era possivel marcar até duas opgoes,
todos os alunos selecionaram a categorias Social, conforme pode ser visualizado na Figura 4. A segunda
categoria de aplicativo mais utilizada foi Produtividade, que inclui aplicagdes como leitor de PDF, email,
bloco de anotacGes, seguida das categorias Jogos e Salde/Fitness. As menos utilizadas foram Noticias,
Pesquisas e Outros, com 0 mesmo nimero de respostas.
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Fig. 4. Gréafico com as categorias de aplicativos mais utilizadas pelos alunos, citadas no questionario.
Fonte: das autoras.

Quanto ao tipo de texto mais utilizado no smartphone a categoria mais citada foi Mensagens, que inclui
aplicacdes como SMS, WhatsApp e Hangout. Em segundo lugar ficaram as Redes Sociais, seguidas de PDF,
Noticias e, em altimo lugar, Email, Livros e Doc, conforme pode ser visualizado na Figura 5.
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Fig. 5. Gréafico com os tipos de textos mais acessados pelos alunos, citadas no questionario.
Fonte: das autoras.



Sobre a frequéncia de uso do smartphone, 46% dos participantes, que representam aproximadamente 18
alunos, afirmaram utilizar o dispositivo durante mais de duas horas por dia, e apenas 15% deles, ou seja, 5
alunos, responderam que fazem uso por menos de 30 minutos diarios (Fig. 6).
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Fig. 6. Grafico a frequéncia de uso do smartphone, citadas no questionario.
Fonte: das autoras.

Quando questionados sobre o local onde mais acessavam o0s contelidos e aplicativos anteriormente citados,
os alunos citaram casa, universidade e Onibus, 0s quais fazem parte de seu cotidiano. Devido ao uso de
campo aberto, essa questdo trouxe uma grande diversidade de respostas, muitas delas consideradas como
sinbnimos, como, por exemplo, “universidade”, “faculdade” e “CCE”; e outras pouco objetivas como
"sempre que posso”. Em fungédo disso, para uma melhor visualizacdo as respostas foram organizadas na
forma de “nuvem de tags”, a qual lhes atribui diferentes tamanhos, de acordo com sua recorréncia (Fig. 7).
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Fig. 7. “Nuvem de tags” a partir das respostas dos alunos para o local de acesso a conteidos textuais no smartphone.
Fonte: das autoras.

Em relacdo ao tipo de dispositivo em que mais visualizam os contetdos textuais, 24 alunos citaram o
smartphone, 13 afirmaram fazer uso do computador e apenas 2 disseram usar tablet.

As principais dificuldades levantadas pelos participantes na visualizagdo da reportagem indicada no
questionario foram: o tamanho pequeno das fontes e sua impossibilidade de alteracdo; a apresentacdo de
texto e imagem lado a lado, presente em alguns dispositivos, que reduzia a largura da coluna de texto; e a



auséncia do recurso de zoom no texto, em funcdo de seu layout estatico, que dificultava a leitura. Também
foram apontados problemas técnicos como a demora no carregamento da pagina e falha no sistema de busca
do site.

Por outro lado, alguns alunos afirmaram que o tamanho da fonte estava adequado e que, através do recurso
de busca, conseguiram encontrar facilmente a reportagem. Também foi citado como ponto positivo o texto
bem escrito e o layout limpo e claro.

3.1.2 Resultados das observagoes

A partir do Protocolo Observacional foram feitas as seguintes anotacdes, divididas nos cinco eixos
anteriormente citados.

Quanto ao eixo Observagdes gerais, foi possivel identificar que varios alunos fizeram o download do
Glossario durante a aula, mesmo tendo sido disponibilizado previamente no AVA da disciplina. Ademais, o
namero de alunos que acessaram o Glossario durante a aula foi relativamente baixo, representando menos de
um terco dos participantes. Alguns deles tiveram problemas técnicos que ocasionaram o fechamento
inesperado do Glossario.

A respeito da Navegacdo, apenas dois dos participantes acessaram o Glossario a partir do computador e 0s
demais o fizeram pelo smartphone. De forma geral, os alunos fizeram uma breve exploracdo dos contetdos
logo ap6s abrir 0 arquivo, a partir da navegacdo tela a tela ou do uso de barra de rolagem, de acordo como a
forma em que o texto Ihes foi apresentado. Poucos deles realizaram marcacdes e fizeram uso da busca para
pesquisa de termos especificos. Os termos mais acessados foram Contraste e Disco de Cores, citados na
atividade proposta.

Quanto as Ferramentas de apoio a leitura, os recursos disponiveis foram pouco utilizados. Apenas um
participantes utilizou o recurso de aumento do tamanho da fonte, aparentemente de forma exploratoria, e
outro realizou uma marcacéao de texto no termo Contraste.

Em relacdo ao Comportamento dos participantes durante a interacdo, foi possivel observar que muitos deles
se debrucaram sobre a mesa para visualizar as informagdes no smartphone.

O Acesso aos recursos - como links, animagOes interativas e videos - durante a interacdo também foi
limitado. Apenas um dos participantes utilizou um link interno que dava acesso a outro termo e dedicou-se a
leitura do mesmo; e outro usou um recurso de animacgao que mostrava de forma alternada duas escalas de
cor.



Fig. 8. Registro das observacgdes da interacdo dos alunos com o Glosséario interativo.
Fonte: das autoras.

3.1.3 Resultados das entrevistas

A primeira entrevista foi realizada com uma aluna de 20 anos, que possuia um smartphone do modelo iPhone
4s. Ela ndo tinha intimidade com livros em formato ePub, apenas com revistas do aplicativo iBooks. Usou o
Glossério Interativo Cor apenas uma vez, durante a atividade proposta em sala de aula, sem dificuldades
guanto ao conteldo ou navegacdo. Citou o verbete Contraste como 0 mais acessado,e disse que as imagens
auxiliaram na compreenséo do texto e que o Glossario ajudou na resolucdo da atividade.

O segundo participante, com 24 anos, mostrou maior intimidade com arquivos no formato ePub,
provavelmente porque trabalha com a producdo do mesmo. Ele ndo conseguiu utilizar o Glossario no
smartphone Samsung Galaxy S4 devido a problemas técnicos do aplicativo de leitura utilizado (Bluefire),
tendo que recorrer ao computador para a visualizagdo do livro. Disse que o sumario auxiliou nas buscas e
tornou o livro atrativo. Destacou como positiva a divisdo dos capitulos em ordem alfabética, representadas
por letras grandes no Sumario.

O terceiro entrevistado, com 18 anos, possuia um smartphone modelo Samsung Galaxy S3, mas utilizava o
iPod Touch para visualizagdo do Glossério. J& possuia certa intimidade com livros nesse formato, sendo
acostumado a ler revistas em quadrinhos atraves do celular. Relatou que obteve mais sucesso na navegacao
quando abriu o ePub no iPod, devido a uma maior rapidez de processamento. Destacou 0 Sumario, com as
letras grandes e coloridas, como util e esclarecedor. Ademais, levantou a importancia do Glossario como
uma referéncia confiavel, com acesso independente da internet.

J& na quarta entrevista, a estudante de 19 anos, que possuia um smartphone iPhone 5, considerou o sumario
confuso, pois ndo percebeu que as letras apresentadas eram clicaveis. Apesar de relatar que ja havia acessado
algumas revistas no celular, achou a leitura um pouco confusa, ndo conseguindo realizar buscas e utilizar a
navegacédo linear ao longo do livro para encontrar os termos solicitados. Citou que 0s textos eram muito
longos e que as imagens atuavam de forma complementar ao contetdo.

Por fim, a Gltima entrevistada, de 18 anos, disse ter usado o Glossario varias vezes, ndo apenas durante a
atividade proposta, em seu smartphone Samsung Galaxy S3 Mini. J& havia usado outros arquivos em formato
ePub, como livros e revistas, mas no computador. Para ela, o Glossario utiliza uma linguagem muito técnica
gue muitas vezes ndo ajuda na compreensdo dos termos, gerando ddvidas. Também achou o sumario
confuso, ndo percebendo que as letras eram clicaveis. Apontou também que, em algumas partes, o livro tinha



uma quebra abrupta entre imagem e conteldo textual e que ndo encontrou nenhum video ou recursos
interativo ao longo do mesmo, provavelmente devido a capacidade do seu dispositivo.

4. Discussoes

O questionario apontou que grande parte dos participantes possui smartphone e quase metade deles utiliza o
dispositivo por mais 2h por dia, 0o que indica que possuem certa familiaridade com o mesmo. Dentre 0s
conteudos mais acessados por eles estdo as redes sociais, seguidas pelas aplicacdes de produtividade. Isso
indica que o tempo por eles dedicado ao smartphone é voltado principalmente para leituras mais rapidas e
fragmentadas, de motivacdo pessoal, assim como para a realizacdo de atividades ligadas a produtividade
académica ou de trabalho, a partir de aplicag6es como leitor de PDF, email e bloco de anotaces.

De forma semelhante, as mensagens sdo os contetdos textuais mais acessados pelos participantes. Livros e
outros materiais mais extensos ficam em ultimo lugar, possivelmente pela falta de motivagdo para seu
acesso. Por outro lado, o smartphone foi citado como o dispositivo mais utilizado para o acesso a esse tipo de
contetdo. Isso indica que a elaboracdo de conteldos voltados para esse tipo de publico deve focar os
smartphones, sem contudo esquecer da motivacdo para o seu acesso que depende do tipo de conteudo, sua
apresentacao visual, forma de interagdo e estratégia de inserc¢éo.

J& em relacdo ao local, foi possivel identificar que os alunos costumam acessar contetdos textuais no
smartphone principalmente a partir de sua propria casa, 0 que vai de encontro ao conceito de mobilidade
caracteristico desse dispositivo. Contudo, considerando que esse acesso se da também em diversos espacos,
principalmente aqueles que fazem parte de suas atividades cotidianas como 6nibus e universidade, surge a
possibilidade de insercdo de contetdos voltados para aprendizagem no smartphone também fora de sala de
aula, o que ainda é pouco explorado, segundo Almeida e Aradjo Jr. (2013).

Na visualizagcdo do contetdo proposto no questionario, as dificuldades apontadas pelos alunos diziam
respeito, sobretudo, a inadequacéo do layout ao tamanho da tela, por problemas na renderizacao do conteudo.
Assim, texto e imagem foram exibidos na mesma coluna e recursos como alteracdo do tamanho da fonte ou
zoom deixaram de funcionar. Essas questdes sdo de extrema importancia para a visualizacdo de contetdos
textuais no smartphone e, por isso, precisam ser avaliadas também no Glossério Interativo Cor.

A partir das observacOes foi possivel perceber que antes da atividade em sala de aula praticamente nenhum
aluno havia utilizado o Glossério e, mesmo durante a atividade, o livro ndo foi macigamente utilizado. No
primeiro caso, percebe-se que a necessidade foi o fator determinante para o acesso ao Glossario durante a
realizacdo da atividade como material de consulta. Isso ficou evidente pela forma como os alunos navegaram
pelo Glossario, direcionada para a busca dos termos citados na atividade. Contudo, ndo ficaram claros os
motivos pelos quais alguns alunos optaram por usar outros materiais de consulta, como o Google e outros
sites de busca, ou até mesmo seus préprias trabalhos elaborados para a disciplina, como um disco das cores
criado a partir de recortes de papel, entre outros.

Dentre aqueles que utilizaram o Glossario durante a observagdo, 0 escasso uso de recursos como busca e
menu, pode ser reflexo da variedade de dispositivos e aplicativos de leitura utilizados. Considerando que o
layout do Glossério sofre alteracGes de acordo com as dimensfes da tela, sua comparacdo em diferentes
dispositivos, como o computador e o smartphone, por exemplo, pode gerar confusdo. Além disso, cada
software de leitura possui uma interface e recursos diferentes, alterando a interacdo em termos de tipo, ordem
e localizag&o das agdes.

As entrevistas mostraram que, embora tenham sido pouco utilizados durante as observagdes, 0s recursos de
busca e Sumario foram percebidos pelos alunos como os principais pontos positivos do Glossario. Mesmo
tendo dificuldade em perceber que os itens do Sumario eram clicaveis, os alunos entendem que essa é uma
forma util e compreensivel de organizagdo dos contedos. Da mesma forma, citaram como positiva a
associacao entre diferentes recursos midiaticos, mesmo sem exploréa-los durante a interag&o.



Como pontos negativos do Glossario foram apontados textos muito extensos, o uso de linguagem muito
técnica e problemas técnicos que, associados as demais questes apontadas a partir dos trés instrumentos de
avaliacdo, serdo fundamentais para a realizacdo de melhorias no Glossario, aplicaveis em seu redesign.

Cabe ressaltar que os resultados deste estudo encontraram ressonancia nas pesquisas de Mulbert (2014). As
barreiras aqui identificadas como fisicas e contextuais estavam vinculadas a diversidade no uso dos
dispositivos e a incompatibilidade entre os mesmos, tendo em vista o grau de responsividade e potencial na
exibicdo de contetdos textuais e midiaticos. As barreiras cognitivas foram relacionadas a dificuldade de
leitura no smatphone, considerando a diversidade de aplicativos de leitura utilizados pelos grupos e o
desconhecimento no uso de ferramentas do programa leitor, bem como a dificuldade de percepcdo de
elementos interativos na interface do Glossario. As barreiras socioculturais se refletiram no baixo indice de
acesso no contexto de aula, o que demonstra o0 pouco reconhecimento, por parte dos alunos, do potencial uso
de dispositivos moveis no contexto de aprendizagem.

Tendo em vista proximas agdes do estudo e a importancia da motivacdo para 0 acesso a contetdos textuais
no smartphone, pretende-se ampliar a estratégia de insercdo do Glossario Interativo Cor no contexto de
aprendizagem, utilizando-se videos de orientacdo e uma maior explanacdo sobre o potencial e as limitagfes
dos principais e-readers da atualidade (aplicativos de leitura).

5. Considerac0es Finais

A partir dos instrumentos de avaliacdo utilizados: o questionario, com o objetivo de conhecer o repertério do
publico alvo e sua interagdo com contetdos textuais e produtos editoriais a partir do smartphone; as
observacOes em sala de aula, visando compreender a interacdo dos alunos com o Glossério Interativo; e as
entrevistas, buscando aprofundar essas questfes relacionados a interacdo, foi possivel levantar dados que
servirdo de base para o redesign do Glossério e a definicdo de estratégias efetivas para sua introdugdo no
contexto formal de aprendizagem.

Apesar de sua ainda incipiente utilizag&o, o livro em formato ePub teve uma avaliacdo muito positiva entre
os alunos, o que indica seu grande potencial enquanto material de referéncia e apoio ao ensino de Teoria da
Cor. Contudo, sdo necessarias estratégias que, estimulem seu uso dentro e fora de sala de aula, como um
material voltado para esclarecer duvidas e curiosidades sobre o tema, com 0 uso de recursos visuais e
sonoros que facilitam a compreensdo do conteido e enriquecem a interacao.

Os dados levantados junto aos alunos servirdo como fonte legitima e diretiva para o aprimoramento do
Glossario, no sentido de adequa-lo as necessidades e expectativas do usuario. Dentre as questdes sobre as
quais o redesign precisa se voltar destaca-se a ameniza¢do dos problemas geradas pelo uso de diferentes
dispositivos e leitores de livros, assim como a revisdo da linguagem utilizada buscando torna-la mais
acessivel aos alunos. Ademais, identifica-se a necessidade de uma orientacdo aos alunos sobre o uso do
Glossério e as diferentes possibilidades de acesso e exibicdo. O contexto movel é muito diversificado e o
conteudo € exibido com muitas variagOes e limitagdes.

Por fim, conclui-se que os arquivos em formato ePub ainda estio em estagio de transicdo. E necessario
incentivar e instrumentalizar o pablico a fazer uso do livro, explorar 0s recursos, entender os aplicativos de
leitura, procurando conhecer melhor seu funcionamento, podendo assim tornar a leitura agradavel e
interativa e a navegacdo mais fluida. Além disso, é necessario perceber a potencialidade encontrada nos
smartphones, e como a mobilidade pode complementar e dinamizar o ensino, dentro e fora da sala de aula.
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