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Resumo

O presente relatério descreve todas as etapas de constru¢ao e execug¢ao do projeto
em questao: “Mobile Education 1 - Validation”. No decorrer do documento sao apresentadas
todas as informagdes necessarias ao entendimento do projeto e todas as atividades
realizadas para validacéo do aplicativo.

O projeto foi dividido em trés grandes etapas: validagdo presencial com os
catadores, etapas iniciais de abertura e acompanhamento do projeto, buscas bibliométricas
para maior embasamento e compilacdo final dos resultados obtidos para elaboragdo do
relatorio final e apresentagao.

1. Introducao

O aplicativo surgiu ao perceber-se que os catadores, ao sairem do lixao, tiveram
uma mudanga significativa no recebimento do dinheiro, pois passaram a receber um salario
mensal, e ndo mais um valor diario. Por isso, a administragdo de suas rendas tornou-se
ainda mais importante na vida deles.

Com esse problema detectado, os alunos de Engenharia de Produgao
desenvolveram, no ultimo SDG Challenge, o aplicativo “EduCatador”. Ele tem como
principal objetivo auxiliar os catadores com a organizagao financeira pessoal.

Logo, o projeto “Mobile Education 1 - Validation” surgiu como uma continuagao do
projeto iniciado no SDG Challenge, com o objetivo de realizar a validagao deste aplicativo
criado, elaborar possiveis sugestdes de melhoria e verificar o entendimento e dificuldade na
utilizacdo do mesmo.

Na primeira etapa do projeto, foram entrevistados um total de 10 catadores. Com os
resultados foi possivel analisar qual era a relagao deles com a organizagao financeira e a
reacao deles ao ver o aplicativo pela primeira vez.

Apods a analise dos resultados obtidos, foram realizadas buscas bibliométricas para
trazer um maior embasamento para o projeto e também para entender se esse assunto ja é
algo estudado ou se ainda é pouco explorado no meio académico.

Esse relatorio contém a compilagdo dos resultados das duas primeiras etapas, além
de apresentar detalhadamente a busca bibliométrica realizada pela equipe.



2. TAP
2.1.  Equipe
A equipe por tras desse documento é bastante diversificada, com membros
com pensamentos diferentes o que trouxe uma grande carga de conhecimento e a

partir do dialogo e das trocas conseguimos alinhar nossos pensamentos para trazer
com a gente o melhor trabalho possivel.

Equipe Designada Papel desempenhado
Luiza Cardoso Queiroz Melo Lider
Felipe Costa Tamer Membro
Renan Leite Souza Membro
Carolina Silva Rodrigues Membro

2.2. Justificativa

No ultimo SDG Challenge, os alunos de Engenharia de Produgdo da UnB
juntamente com os alunos europeus desenvolveram um aplicativo de celular para
auxiliar no controle financeiro dos catadores. Essa oportunidade surgiu pois foi
percebido que a grande maioria dos catadores nao faziam o controle financeiro ou
faziam com papel e caneta. Entdo a ideia do aplicativo veio como forma de
aprimorar a maneira de como esse controle é feito e também criar um habito de
organizacgao financeira maior.

2.3.  Objetivos do projeto e requisitos para aprovagado

Buscando melhor entender cada um dos objetivos do projeto, segue abaixo o
detalhamento de cada objetivo, o(s) responsavel(is) pela execugao, a descri¢ao, a(s)
medida(s), as ferramentas, necessarias, a meta de medida e a medida alcangada.
Os requisitos para aprovacao de cada uma das etapas € o alcance da meta de
medida.

Beneficio: Validagao da necessidade do projeto

Responsavel: Luiza Cardoso e Felipe Tamer

Descri¢ao do beneficio: Antes da criagao do aplicativo ndo houve validagdo com os catadores se ha
a necessidade de se construir uma plataforma como a que foi construida. Tendo a primeira versao em
mente, faz-se necessario entender se o aplicativo ira solucionar o problema dos catadores.

Medida: Perguntas binarias:
1. Vocé considera a sua vida financeira organizada? (resposta esperada: Nao)
2. Vocé tem dificuldade de controlar seus gastos e de fazer economia? (resposta esperada:
Sim)

3. Um aplicativo poderia te ajudar na organizagéo das suas finangas? (resposta esperada:
Sim)




Ferramentas necessarias:
1. Gravador de audio para as entrevistas
2. Planilha para controle dos indicadores

Meta de medida: | 90% de respostas de acordo com o esperado

Medida 95% de respostas de acordo com o esperado
alcanc¢ada:

Beneficio: Validacao da primeira versao do aplicativo
Responsavel: Carolina Rodrigues e Renan Leite

Descrigao do beneficio: Para que o time de desenvolvimento possa prosseguir em seus trabalhos, é
essencial que haja uma rodada de validagdo com os catadores. Os catadores terdo o primeiro contato
com o aplicativo e sera possivel observar diversos indicadores, como o nivel de interesse dos
catadores, as duvidas mais recorrentes e possibilidades de melhoria.

Medida: Perguntas qualitativas:

O catador se interessou pelo aplicativo?

O catador teve facilidade ou dificuldade ao usar o aplicativo?
Ele fez muitas perguntas? Quais?

o~

Ele conseguiu mexer ou precisou de ajuda? O que ele nao conseguiu fazer sozinho?

Ferramentas necessarias:
3. Gravador de audio para as entrevistas
4. Planilha para controle dos indicadores

Meta de medida: | Responder a todas as perguntas

Medida Sim
alcangada:




Beneficio: Sugestdes de melhoria na interface

Responsavel: | Carolina Rodrigues e Renan Leite

Descri¢ao do beneficio: Para a constru¢ao da segunda versao do aplicativo, o time de
desenvolvimento precisa entender em que pontos precisam melhorar. Para isso, com
base nas entrevistas realizadas com os catadores, o time unira as informagdes e
entregara sugestdes de melhoria na interface com base na analise critica das
funcionalidades e de seus objetivos.

Ferramentas necessarias:
1. Planilha com as respostas das entrevistas
2. Documento de consolidagao

Medida: Documento de sugestdes de melhoria

Meta de Entregar documento

medida:

Medida Entregue

alcanc¢ada:

Beneficio: Diagndstico das possibilidades de expansao do uso do aplicativo

Responsavel: | Luiza Cardoso e Felipe Tamer

Descri¢ao do beneficio: Com 13 associagdes e dezenas de cooperativas espalhadas
pelo DF, o aplicativo pode impactar a vida de milhares de catadores. Para tal, no entanto,
faz-se necessario diagnosticar o melhor formato de divulgacao, para que haja a devida
aderéncia ao aplicativo e o0 seu uso seja feito da forma eficaz.

Ferramentas necessarias: -

Medida: Documento de diagndstico consolidando todas as possibilidades encontradas
em conjunto com a assistente social da cooperativa

Meta de Entregar documento
medida:

Medida Entregue
alcangada:




2.4.  Cronograma do projeto
A seguir temos o cronograma do projeto detalhado pelas datas.

Atividades

Data de Inicio

Duracgéo (Dias)

Data de Término

Elaboracao do Project 02/11/2020 10 10/11/2020
Business Case
Elaboracao do Project 02/11/2020 10 10/11/2020
Benefits Management Plan
Elaboracao do Plano de 02/11/2020 10 10/11/2020
Gerenciamento do Projeto
Validagao na cooperativa de 09/11/2020 3 11/11/2020
catadores
Pdster do Pré Projeto 10/11/2020 4 16/11/2020
Péster do Projeto Inicial 10/11/2020 4 16/11/2020
Péster do Projeto Final 10/11/2020 4 16/11/2020
Buscas Bibliométricas 23/11/2020 11 03/12/2020
Relatério Final 03/12/2020 3 05/12/2020
Posteres Finais 05/12/2020 2 06/12/2020




3. Plano de gerenciamento do projeto
3.1.  Partes interessadas
Parte Principal responsabilidade
interessada

Professor Jodo
Mello da Silva

Validar a construgado do Projeto, avaliando as atividades realizadas

pelos alunos.

Carolina Silva
Rodrigues

Realizar as atividades propostas pelo Professor, de acordo com datas e

entregas previstas, além de almejar o sucesso do Projeto com a

validacao do aplicativo.

Felipe Costa
Tamer

Realizar as atividades propostas pelo Professor, de acordo com datas e

entregas previstas, além de almejar o sucesso do Projeto com a

validagéo do aplicativo.

Documentos de Apoio ao 05/12/2020 2 06/12/2020
Poster
Montagem do Tele Evento 07/12/2020 5 13/12/2020
2.5.  Cronograma no MS Project
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Luiza Cardoso
Queiroz Melo

Liderar o grupo designado;

Realizar as atividades propostas pelo Professor, de acordo com datas e
entregas previstas, além de almejar o sucesso do Projeto com a
validacao do aplicativo.

Renan Leite Realizar as atividades propostas pelo Professor, de acordo com datas e
Souza entregas previstas, além de almejar o sucesso do Projeto com a
validagéo do aplicativo.
Catadores Validar o aplicativo junto ao grupo.

Criadores do
Aplicativo (SDG
Challenge)

Receber as melhorias e duvidas provindas dos catadores apds
validacao pelo grupo.

3.2.  Produto do projeto

O produto final do projeto Mobile Education — Validation sera o aplicativo
“EduCatador” validado pelos catadores, além da demonstracdo das duvidas e
melhorias a serem feitas para os criadores do respectivo aplicativo.

O intuito do aplicativo é trazer uma educacdo financeira de forma mais
didatica para os trabalhadores que foram realocados do lixao da estrutural para
cooperativas, o que ndo impede de outras pessoas também poderem utilizar.
Através do app pode-se colocar a sua renda, seus gastos fixos, gastos diarios... E
através desses dados ele informa se o dinheiro esta sendo utilizado de forma
organica, onde a pessoa esta fazendo maior aproveitamento e nao entrando em
dividas. O app também conta com a fungdo de economias para o futuro, ou seja, o
usuario coloca uma meta de dinheiro que quer guardar para fazer algo, estipula o
tempo que ele precisa para isso e a partir desses dados o aplicativo mostra o quanto
a pessoa tem que economizar por dia para alcangar a meta estipulada.

3.3. Premissas

Premissas sao fatores associados ao escopo do projeto que, para fins de
planejamento, sdo assumidos como verdadeiros, reais ou certos sem a necessidade
de prova ou demonstracao.

- Disponibilizacdo do contato com os catadores pelas cooperativas;

- Interesse dos catadores em conhecer e aprender sobre o aplicativo;

- Ajuda dos integrantes da equipe na ida a cooperativa € no contato com os

catadores.




3.4. Restricbes

As restricbes sao fatores internos e externos associados ao escopo do
projeto que limitam as opgdes da equipe de gerenciamento do projeto. As restricdes
deste projeto foram:

- Validagdo apenas possivel para catadores que sdo alfabetizados,
devido a leitura do aplicativo;

- Necessidade de catadores possuirem celulares para baixar o
aplicativo;

- Ida a cooperativa no horario determinado pelo proprio
estabelecimento, devido a disponibilidade dos catadores apenas fora do
horario de trabalho;

- Comunicagao dos integrantes do grupo apenas de forma online,
devido a pandemia e as aulas a distancia;

- Entrega das tarefas nas datas corretas.

3.5. EAP

A EAP (Estrutura Analitica do Projeto) € um diagrama que organiza o escopo
do projeto de forma visual, hierarquica e em partes menores, a fim de facilitar o
gerenciamento das entregas.

E uma ferramenta que organiza o trabalho que sera realizado no projeto
representando graficamente e simplificadamente o escopo. A EAP do projeto “Mobile
Education 1 - Validation” esta representada abaixo:

Mobile Education - Validation

Validacio n:b Aplicativo Enirega r:he Tarefas
j Escoha da ::ctpe'alr:a Ansliss da sol IZIL-Zi;c}C o Professor
Verificacho da \:-.\'_l.!;t ilidadh da valdagso | . DivisSo da lv.‘"L:’l.cﬁ.\ na equips
Marcacdo de -?atas oo ar i | Postagers das L:.;'s-'.::,-r_ng.jara zolicitada
j Explicazdo das p'en':rs-:'as para validag 5o Apresentar Projeto fing :aﬁ:- para Professor e alunos

1d3 & cooperativa
Conwersa com catadores @ apresentacio do aplicativo

Anotag o de dividas e sugesties para o5 riadores do aplicatvo



3.6.

Plano de gerenciamento dos riscos

ID Descri¢ao do risco Tratamento | Probabilidade Impacto
do risco de ocorréncia
RO1 Falta de interesse dos Explorar Média Nao validacao do aplicativo
catadores no aplicativo por parte dos catadores
R02 | Catadores analfabetos Aceitar Alta Catadores nao poderao
participar da validagéo
RO3 Catadores sem Aceitar Média Catadores nao poderao
celulares baixar o aplicativo para
validacao
R0O4 Cooperativa nao Mitigar Baixa Nao sera possivel a
permite conversa com validacao presencial
catadores
3.7.  Monitoramento e controle do risco
ID Plano de contingéncia Situagao
RO1 Explicar motivo da validagdo e | Excluido
importancia que o aplicativo trara para
a vida da pessoa
R02 Solicitar que a pessoa responsavel | Identificado
pelos catadores divida aqueles que
saibam ler
RO3 Solicitar que a pessoa responsavel | Identificado
pelos catadores divida aqueles que
possuam celulares e internet




R04

Procurar demonstrar o motivo e | Excluido
importancia da visita

Analise de dados (buscas)
4.1. Metodologia de busca

Para a realizagao das buscas bibliométricas, foi escolhida a plataforma Web
of Science, que possibilita a pesquisa por citagdes de artigos e outros documentos,
de acordo com palavras escolhidas pelo pesquisador. Além disso, permite que quem
estiver utilizando-a possa refinar as buscas, de acordo com periodo necessario,
categorias, autores, paises etc.

Por se tratar de uma validagao, as buscas foram majoritariamente para fins
de conhecimento da relevancia do assunto tratado. A escolha das palavras-chave foi
feita com o apoio do grupo em reunides de brainstorming, que ocorreram através de
chamadas de video ou mensagens via Whatsapp, e foi baseada nos principais
temas tratados dentro do projeto. O periodo escolhido foi dos ultimos 5 anos, visto a
atualidade do tema. Com isso, as pesquisas realizadas foram:

4.2. “Validation AND App”
Palavras escolhidas levando em consideragao objetivo principal do projeto
“Mobile Education 1 - Validation”: validar o aplicativo construido.

4.2.1. Observacoes

A pesquisa, ainda sem refinamento, retornou 898 resultados. Ja
quando as categorias do Web of Science foram refinadas para:
COMMUNICATION, PUBLIC ENVIRONMENTAL OCCUPATIONAL HEALTH,
EDUCATION EDUCATIONAL RESEARCH, ECONOMICS,
ENVIRONMENTAL SCIENCES, ENGINEERING ENVIRONMENTAL ou
ENGINEERING INDUSTRIAL, obteve-se 69 resultados. Além disso, a lingua
predominante dos documentos foi o inglés.

4.2.2. Artigos mais relevantes

De acordo com os resultados demonstrados, o grupo realizou uma
avaliacdo dos documentos, para verificar a relevancia dos mesmos. Apos
avaliar, na pesquisa “Validation AND App” o artigo de maior importancia para
o projeto, com 16 citagdes, foi: “Impact of contextuality on mobile learning
acceptance An empirical study based on a language learning app” (tradugéo:
Impacto da contextualidade na aceitagdo da aprendizagem moével, um estudo
empirico baseado em um aplicativo de aprendizagem de linguas), escrito por
Stephan Boehm e Georges Philip Constantine e publicado em 2016. O grupo
escolheu este artigo para analise mais profunda, pois leva em conta uma
validacao de determinado aplicativo utilizando uma amostra da populagao
necessaria, assim como o projeto “Mobile Education 1 - Validation”.

No resumo do artigo, os autores optaram pela explicitacdo dos
objetivos, metodologia, resultados, limitagdes e originalidade do artigo, que
estao traduzidos a seguir:



“Objetivo - Este artigo tem como objetivo focar em recursos
contextualizados para aplicativos moveis de aprendizagem de idiomas. O
propésito deste artigo é explorar as percepg¢des dos alunos sobre o
aprendizado de linguas moveis contextualizado.

Design / metodologia / abordagem - Um modelo de aceitagédo de
tecnologia estendido foi desenvolvido para analisar o efeito dos recursos
contextuais do aplicativo na intencéo de uso dos alunos. O conceito de
aplicativo sugerido aplica notificagées push acionadas por contexto para
iniciar sessdes de aprendizagem com base em um vocabulario com
reconhecimento de localizagdo. A modelagem de equagdes estruturais de
minimos quadrados parciais (PLS-SEM) foi utilizada para uma validagao
empirica do modelo de pesquisa proposto.

Resultados - Os resultados da analise revelaram que os alunos
perceberam o aplicativo proposto como benéfico para seus esforcos de
aprendizagem. O recurso de reconhecimento de localizacao &
essencialmente relevante para melhorar a utilidade percebida do sistema,
pois pode aumentar a eficacia de aprendizado do aplicativo em sua vida
cotidiana.

LimitagOes / implicagbes da pesquisa - O estudo foi realizado em uma
populagao bastante homogénea. O tamanho da amostra da pesquisa foi
bastante pequeno (n = 45). Mais pesquisas s&o necessarias para confirmar
os resultados promissores da pesquisa.

Originalidade / valor - Os resultados fornecem algumas primeiras

evidéncias de que a integragéo de recursos contextuais inovadores em
aplicativos méveis de aprendizagem de linguas pode aumentar a intencao de
uso e a motivagao para se envolver em uma atividade de aprendizagem.”

4.2.3. Imagens
Apos o refinamento da pesquisa no Web of Science, o grupo analisou
os resultados de acordo com as categorias, paises, agéncias financiadoras e
autores, e obteve as seguintes distribuigbes:

-Categorias:

34

PLUBLIC ENIRDREENTAL DCCUPATIONAL HE

(Imagem 1: Distribuicdo das categorias mais relevantes na pesquisa “Validation and App”.
Retirada de Web of Science.)



-Paises:

ALSTIRAL A

. m“”

(Imagem 2: Distribuicdo dos paises mais relevantes na pesquisa “Validation and App”.
Retirada de Web of Science.)

-Agéncias Financiadoras:
4 2

MATHIRAL SCIENCE FOUNDATION N5 . FRICAL IDEASAZ P DECKER

3

UBETE [ S TATE 5 DF PR TEENT OF HE A
AN L VT S

(Imagem 3: Distribuicdo das agéncias financiadoras mais relevantes na pesquisa “Validation
and App”. Retirada de Web of Science.)



-Autores:

(Imagem 4: Distribuicdo dos autores mais relevantes na pesquisa “Validation and App”.
Retirada de Web of Science.)

Além da analise dos resultados na propria plataforma “Web of
Science”, foi utilizado o programa VOSViewer para constru¢cao de mapas de
calor dos principais autores e das principais palavras. Sdo eles:

-Autores:
O
barl sean j.
hen , sara j.
druss, Wmin g.
iy
ma't’, paolo
| is j.
coher@@ua mcclernan, francis
bl A
campb@lﬁgci
w
Cw.’w|3 castro, angel
wege
ahn, byu n tony chrisgr.rﬂlelen
. harl&n m.
S vosviewer

(Imagem 5: Visualizagao de rede dos autores mais relevantes na pesquisa “Validation and
App”.)



-Palavras:

mosquito
applicatio

5% VOSviewer

(Imagem 6: Visualizagédo de densidade das palavras mais relevantes na pesquisa
“Validation and App”.)

4.3. “Financial Education App”
Palavras escolhidas de acordo com o conteudo do aplicativo que foi validado
no projeto “Mobile Education1 - Validation”: educagéo financeira.

4.3.1. Observacoes
A pesquisa, ainda sem refinamento, retornou 30 resultados. Ja
quando as categorias do Web of Science foram refinadas para: EDUCATION
EDUCATIONAL RESEARCH ou ECONOMICS, obteve-se 7 resultados. Além
disso, a lingua predominante dos documentos foi o inglés.

4.3.2. Artigos mais relevantes

De acordo com os resultados demonstrados, o grupo realizou uma
avaliagdo dos documentos, para verificar a relevancia dos mesmos. Apoés
avaliar, na pesquisa “Financial Education App” um dos artigos de maior
importancia para o projeto, com 3 citagbes, foi: “Smart tools? A randomized
controlled trial on the impact of three different media tools on personal
finance” (tradugao: Ferramentas inteligentes? Um ensaio clinico randomizado
sobre o impacto de trés ferramentas de midia diferentes nas finangas
pessoais), escrito por Stefan Angel e publicado em 2018. O grupo escolheu
este artigo para analise mais profunda, pois trata de ensino financeiro
utilizando midias online, assim como o projeto “Mobile Education 1 -
Validation”.

No resumo do artigo, o autor optou por falar sobre o que utilizou de
metodologia e os resultados finais obtidos, que estao traduzidos a seguir:



“Usando um ensaio clinico randomizado, testamos o impacto de trés
tratamentos na educacao financeira (conhecimento, atitudes, comportamento
relatado) entre adolescentes na Austria. Os tratamentos incluem um
documentario sobre dividas, um exercicio de internet e um aplicativo de
orcamento para smartphone. E investigado se particularmente os ultimos
dois instrumentos poderiam servir como alternativas autbnomas (nudges)
para intervengdes de ensino convencionais. Os usuarios do aplicativo de
orcamento informam para verificar o saldo da conta corrente com muito mais
frequéncia do que o grupo de controle. O exercicio da web, entretanto, ndo
desperta o interesse em questdes de finangas pessoais nem aumenta
significativamente o conhecimento financeiro basico. O documentario ndo
afetou as atitudes em relagéo a poupanga ou aos créditos privados. Mesmo
que se trate apenas de aumentar a conscientizacao e o interesse por
questodes financeiras entre os adolescentes, as aplicagbes de TIC testadas
neste estudo, portanto, nao oferecem um forte apoio a politicas que
dependem exclusivamente de solugbes digitais "autbnomas" de design
semelhante.”

Além deste artigo, o grupo decidiu analisar também o artigo “ONLINE
& APP BASED LEARNING: MAKING INDIAN STUDENTS FUTURE
READY”, com 0 citagdes, escrito por D. Kapoor e R. Jain e publicado no ano
de 2019. O grupo escolheu este documento para estudo aprofundado pelo
fato do mesmo analisar o estudo por meio de aplicativos e sites online, assim
como o projeto “Mobile Education 1 - Validation”.

No resumo do artigo os autores optaram por introduzir o conteudo,
especificar os objetivos e a metodologia utilizada, que estao traduzidos a
seqguir:

“A educacgdo é um determinante crucial da melhoria financeira e social
de um pais e implica a natureza da melhoria do seu patriménio humano. O
mercado de educacdo na india esta avaliado atualmente em US $ 100
bilhdes e deve quase dobrar para US $ 180 bilhdes até 2020. Houve um
aumento no numero de aplicativos educacionais que foram introduzidos no
mercado indiano. Atualmente, existem mais de 3,17 milhdes de aplicativos
disponiveis em varias lojas de aplicativos, dos quais aproximadamente 15%
-16% dos aplicativos s&o classificados em educagdo. E uma abordagem
dindmica que usa métodos paralelos de envolvimento dos alunos para
desenvolver suas habilidades espaciais e promove a aprendizagem
experiencial. No contexto acima, é importante entender as razbes pelas quais
os alunos estao se inscrevendo em sites ou aplicativos de aprendizagem
online. O estudo foi realizado para atingir os seguintes objetivos: Estudar a
percepg¢ao dos alunos em relagao a aplicativos e sites de aprendizagem
online; Examinar os parametros que levam a adogao e continuagéo do uso
de aplicativos e sites de aprendizagem online; Analisar a diferenga entre os
alunos na intengéo de usar aplicativos de aprendizagem online em relagao
ao perfil demografico selecionado.

Um total de 250 alunos dos Padrées IX a Xl de diferentes conselhos
de Educacgao foram entrevistados em Delhi. A pesquisa levanta a hipétese de
sete construtos, ou seja, facilidade de uso percebida, utilidade percebida,
influéncia social (pais, professores, colegas), acessibilidade, engajamento,



qualidade do conteudo e confianga para determinar a intengéo
comportamental de usar e intengao continua de usar aplicativos de
aprendizagem online. O estudo tenta examinar a percepgao dos alunos em
relagéo ao uso de sites e aplicativos de aprendizagem online. O modelo de
mensuracao proposto foi avaliado por meio de Analise Fatorial Confirmatéria
e ANOVA foi aplicada para testar a diferenca na intengao de uso
comportamental entre os alunos em termos de idade, especializagdo do
curso, género e tipo de escola (publica ou privada).

Os resultados do valor “p” para a analise do caminho no modelo
proposto mostram que, exceto a acessibilidade, todos os outros seis
construtos sao significativos para explicar a intengdo de uso comportamental.
Os valores “p” significativos para facilidade de uso percebida, utilidade
percebida e qualidade do conteudo sdo menores que 0,05, o que implica que
esses construtos influenciam o uso continuo de sites e aplicativos de
aprendizagem online.

De acordo com os resultados da ANOVA, ha diferenca significativa
entre os alunos quanto a intengcédo de uso comportamental da aprendizagem
online em relagao ao género e tipo de escola.”

4.3.3. Imagens
Apos o refinamento da pesquisa no Web of Science, o grupo analisou
os resultados de acordo com as categorias, paises, agéncias financiadoras e
autores, e obteve as seguintes distribuicbes:

-Categorias:
5

EDLCATION EDUCATINAL RESEARCH

(Imagem 7: Distribuicdo dos autores mais relevantes na pesquisa “Financial Education App”.
Retirada de Web of Science.)



-Paises:

(Imagem 8: Distribuigdo dos paises mais relevantes na pesquisa “Financial Education App”.
Retirada de Web of Science.)

-Agéncias Financiadoras:
1

CENTER FOR CDMFLEX ENGNEERING SYSTEMS CCES

1
AAPSTHIAM RE SEARCH RSSO TIO0M AGHMCY FFG

(Imagem 9: Distribuicdo das agéncias financiadoras mais relevantes na pesquisa “Financial
Education App”. Retirada de Web of Science.)



-Autores:

1

KAPTNR [

(Imagem 10: Distribuigcdo dos autores mais relevantes na pesquisa “Financial Education
App”. Retirada de Web of Science.)

Além da analise dos resultados na propria plataforma “Web of
Science”, foi utilizado o programa VOSViewer para constru¢cado de mapas de
calor dos principais autores e das principais palavras. Sao eles:

-Autores:
angel, stefan
van detvorst, m.
@
jaiy r.
hagge, patrick
al-aww@g, zeyad
y ciiu, .shan
alfayezf@ljoharah
reitstaétter, luise wilharfi) sarah
@
milngnikki
) mistrigkaren
i vosviewer

(Imagem 11: Visualizagao de rede dos autores mais relevantes na pesquisa “Financial
Education App”.)



-Palavras:

& VOSviewer

(Imagem 12: Visualizagdo de densidade das palavras mais relevantes na pesquisa
“Financial Education App”.)

4.4. “Education App AND Low Income”
Palavras escolhidas levando em conta o foco do aplicativo que foi validado
no “Mobile Education1 - Validation”: pessoas de baixa renda, carentes.

44.1. Observagoes
A pesquisa, ainda sem refinamento, retornou 40 resultados. Ja
quando as categorias do Web of Science foram refinadas para:
MULTIDISCIPLINARY SCIENCES ou EDUCATION EDUCATIONAL
RESEARCH, obteve-se 4 resultados. Além disso, a lingua predominante dos
documentos foi o inglés.

4.4.2. Artigos mais relevantes

De acordo com os resultados demonstrados, o grupo realizou uma
avaliagao dos documentos, para verificar a relevancia dos mesmos. Apés
avaliar, na pesquisa “Education App AND Low Income” um dos artigos de
maior importancia para o projeto, com 4 citagbes, foi: “Mobilizing learning: a
thematic review of apps in K-12 and higher education” (tradugéo: Mobilizando
a aprendizagem: uma revisao tematica de aplicativos no ensino fundamental
e médio e superior), escrito por Michael Eric Stevenson e John Gordon
Hedberg e publicado em 2017. O grupo escolheu este artigo para analise
mais profunda, pois trata de ensino financeiro utilizando midias online, assim
como o projeto “Mobile Education 1 - Validation”.

No resumo do artigo, os autores optaram por explicitar os objetivos,
metodologia, resultados, limitagdes, implicagdes praticas, sociais e
originalidade, que est&o traduzidos a seguir:



“Objetivo - Este artigo apresenta uma revisao tematica da
aprendizagem habilitada por aplicativos no contexto dos desenvolvimentos
recentes em tecnologia moével e m-learning. Sao apresentados trés temas
principais que refletem as questdes que professores, lideres escolares e
sistemas tém enfrentado nos ultimos anos.

Design / metodologia / abordagem - Com base nos resultados de uma
série de estudos de caso e analises de literatura, o tempo presente é
examinado como uma oportunidade para explorar usos mais
pedagogicamente informados de dispositivos moveis, e "esmagamento de
aplicativos" é sugerido como uma abordagem que move o aluno além das
limitagbes subjacentes de restringir a aprendizagem para aplicativos
individuais.

Resultados - Os resultados incluem os beneficios e limitacbes dos
dispositivos méveis para aprendizagem nas instituicdes de ensino atuais. O
artigo também destaca varios contextos onde o "esmagamento de
aplicativos" foi alcangado e identifica as implicacbes para os educadores em
todos os contextos educacionais no futuro. Limitagdes / implicacoes da
pesquisa - Enquanto educadores e alunos continuam a lutar para entender e
usar de forma significativa um numero crescente de ferramentas, plataformas
e ecossistemas, paradigmas mais recentes, como a computagdo em nuvem,
agora apontam para "agnosticismo de dispositivo" e "convergéncia" como o
novo normal (Garner et al., 2005; Prince, 2011).

Implicagdes praticas - Ao mesmo tempo, ha o surgimento do que
Rideout et al. (2013) se referem como a "lacuna de aplicativo", em que
"criangas de baixa renda (idades de 0 a 8) tém mais de 50 por cento menos
experiéncia no uso de dispositivos moveis do que criancas de alta renda na
mesma faixa etaria" (p. 10). Combinado com os problemas de sobrecarga de
aplicativos, a falta de apoio institucional, orientagao insuficiente e politicas
pouco claras, permanecem algumas questdes urgentes que precisam ser
abordadas.

Implicacdes sociais - ao projetar a tarefa de aprendizagem como
independente da tecnologia, o professor esta indiscutivelmente melhor
equipado para selecionar cuidadosa e propositalmente os aplicativos como
degraus cognitivos dentro da tarefa de aprendizagem, resultando em tarefas
que desafiam os alunos de forma mais consistente a desenvolver uma ampla
gama de habilidades digitais . Como Berson et al. (2012) observam que, por
meio do uso de aplicativos cuidadosamente selecionados, os alunos
"aprendem uma nova forma de alfabetizagcdo a medida que se movem entre
os aplicativos e se envolvem em experiéncias de aprendizagem
personalizadas e colaborativas" (p. 89).

Originalidade / valor - O artigo langa luz sobre as areas em que os
dispositivos moveis tém maior probabilidade de beneficiar o aprendizado nos
préximos anos.”

44.3. Imagens
Apos o refinamento da pesquisa no Web of Science, o grupo analisou
os resultados de acordo com as categorias, paises, agéncias financiadoras e
autores, e obteve as seguintes distribuicoes:



-Categorias:

3

ML TIENSCIPLINARY SCIENCE S

(Imagem 13: Distribuicdo das categorias mais relevantes na pesquisa “Education App AND
Low Income”. Retirada de Web of Science.)

-Paises:

2 1
ANFSTHAL A TWEDEN
L
PARA §

(Imagem 14: Distribuigdo dos paises mais relevantes na pesquisa “Education App AND Low
Income”. Retirada de Web of Science.)



-Agéncias Financiadoras:
1 1

ALFRED P SLOAN FOUNDATION YALE MSTITUTE FOR
10

SFHERIC STUDIES YIS

1 1

HM R SUARTH UCARTA VIRLES ST ARCH S TTTY 0% 1 RATRIAT] MR IRIT] 8 MDA | WA AN A
[CF HE SEARCH LNIT WEF SF AN W HANTS ARG

(Imagem 15: Distribuicao das agéncias financiadoras mais relevantes na pesquisa “Education
App AND Low Income”. Retirada de Web of Science.)

-Autores:
1

GLIFTA [

(Imagem 16: Distribuicdo das agéncias financiadoras mais relevantes na pesquisa “Education
App AND Low Income”. Retirada de Web of Science.)

Além da analise dos resultados na prépria plataforma “Web of
Science”, foi utilizado o programa VOSViewer para constru¢cdo de mapas de
calor dos principais autores e das principais palavras. Sao eles:



-Autores:

cherto@, marian
v
shep@p, alon

Qupt‘clare

hedberg, john gordon

kibirig.eonalg
*ari‘, lena
asiki, @ershim
kamaliianatoli
)
kumal, rajesh
chakrapanigvenkatesan
kaufyjasvir
@

[()5?5 VOSviewer

(Imagem 17: Visualizagao de rede dos autores mais relevantes na pesquisa “Education
App AND Low Income”.)

-Palavras:

g?b VOSviewer

(Imagem 18: Visualizagédo de densidade das palavras mais relevantes na pesquisa
“Education App AND Low Income”.)



App

Maximo didrio @ Meta de economia:
R$8.33 @

R$0.0
Consumo diario
R$0.00 @ Dias até o uso: 60 @

Dias até o uso:

Saldo do dia:
R$ 8.33 . .
Valor diario a economizar:
R$0.00
1 : ; @
. Economias
Economias Futuras

(Imagem 19: Pagina inicial do aplicativo.)
(Imagem 20: Pagina de economias.)

Adicionar consumo diario: Valor da compra:

Renda:
Salario R$100.0 @
v @ 8
Pty X Dia 1 Dia 2 Dia 3
Historico de gastos: R$1,020.0 = - =
®
Gastos fixos: Saldo diario maximodeR$ ____________
carro
@ @
R$400.0
internet
@ 8
R$150.0
transporte
p @ &
R$220.0
®

Dias até verde: 21

(Imagem 21: Pagina de consumo diério.)
(Imagem 22: Pagina de maximo diario.)
(Imagem 23: Pagina de economias futuras.)



6.

Entrevistas
6.1. Visita

A visita dos estudantes foi realizada no dia 09/11/2020 pela manha, na
cooperativa “Recicle a Vida”, localizada em Ceilandia. Os estudantes realizaram a
demonstragéo do aplicativo e fizeram questionamentos a amostra de 10 catadores.

(Imagem 24: Visita a cooperativa para fazer a validagdo com os catadores. Registro
autorizado)

6.2. Perguntas
Para realizar a validagédo por meio de entrevistas foram elaboradas perguntas
para melhor entendimento do publico, perguntas acerca das necessidade em
relacdo a controle financeiro e perguntas para adquirir os dados acerca da validagao
do aplicativo de fato.
6.2.1.  Entendimento do publico
Para melhor entender o publico que estariamos em contato e a
realidade das pessoas fizemos as seguintes observagdes e perguntas:
1. Sexo (observagao)
2. Qual é a sua idade?
3. Qual é o modelo do seu celular?
4. Vocé tem acesso a internet em casa?
5. Vocé tem acesso a internet fora de casa?

6.2.2. Necessidade de controle financeiro
Para melhor entender as necessidades dos catadores em relagéo ao
controle financeiro foram feitas as seguintes perguntas:
1. Vocé organiza as suas finangas?
2. Se sim, como vocé organiza?
3. Vocé tem dificuldade de organizar seus gastos?
4. Vocé consegue realizar todos os seus objetivos com o dinheiro
que recebe?



7.

Vocé acha que um aplicativo poderia te ajudar a se organizar?
Quando vocé precisa aprender algo novo onde vocé procura
essa informacao?

6.2.3. Validagao do aplicativo
Para melhor entender o que os catadores acharam do aplicativo,
quais as dificuldades e como o aplicativo poderia melhorar foram feitas as
seguintes observagdes e perguntas:

1.

2
3.
4.
5

Se interessou pelo aplicativo? (observagao)

Gostou da interface? (observagao)

Entendeu cada uma das etapas do aplicativo? (observagao)
Teve facilidade ou dificuldade ao utilizar? (observacao)
Quais foram as perguntas e os comentarios feitos?
(observagéo)

Vocé usaria esse aplicativo?

Resultados obtidos

7.1.  Entendimento do publico

Para as entrevistas, o grupo teve acesso a 10 catadores da cooperativa, dos
quais 4 deles eram homens e 6 mulheres. A faixa etaria variou bastante e esta
descrita no grafico abaixo.

O sistema operacional mais utilizado pelos catadores é o android, todos eles
possuiam o celular da marca samsung ou motorola.

Quanto ao acesso a internet, todos eles possuem acesso dentro e fora de
casa (dados moveis). Esse resultado é bastante importante e positivo, visto que o
registro de gastos deve ser feito pelo aplicativo e, possuindo acesso em qualquer
lugar, o risco de esquecerem de registrar € menor.

Sexo

@® Feminino @ Masculino

(Gréafico 1: Distribuicdo dos entrevistados de acordo com o sexo.)



Faixa Etaria

1(10,0%)

® 18a30 @ 31a50 Mais de 50

(Grafico 2: Distribuicdo dos entrevistados de acordo com a faixa etaria.)

7.2.  Necessidade de controle financeiro

Acerca do controle financeiro, foi possivel perceber que € um tema de grande
interesse por parte dos catadores e que eles estdo motivados a melhorar nesse
quesito.

7.2.1.  Vocé organiza as suas finangas?

Ao fazer esse questionamento, a maioria das pessoas disse que ja
tinha algum tipo de controle do seu dinheiro.

Ja fazia algum tipo de controle financeiro?

® Nao @ Sim

(Grafico 3: Distribuicdo dos entrevistados de acordo com o controle financeiro.)

7.2.2. Se sim, como vocé organiza?

A maioria deles, no entanto, se organiza apenas “de cabega”, ndo
fazendo nenhum registro do que entrou como receita nem do que saiu como
gasto. Quando utilizavam alguma ferramenta, a ferramenta utilizada por
todos era a agenda ou caderno.



7.2.3. Vocé tem dificuldade de organizar seus gastos?

Dificuldade para se organizar?

® Sim

(Gréfico 4: Distribuicdo dos entrevistados de acordo com a dificuldade de
organizagéo financeira.)

7.2.4. Vocé consegue realizar todos os seus objetivos com o dinheiro que
recebe?
A maioria dos entrevistados mencionou que nao conseguia.

7.2.5. Vocé acha que um aplicativo poderia te ajudar a se organizar?
Todos responderam que sim, exceto uma que informou que nao
gostava de usar o celular (a de maior idade).

7.2.6. Quando vocé precisa aprender algo novo onde vocé procura essa
informacao?
Em unanimidade foi respondido que eles utilizam a internet para
aprender e em especifico o YouTube.

7.3. Validacao do aplicativo

7.3.1.  Seinteressou pelo aplicativo? (observacao)
Metade da amostra demonstrou alto interesse pelo aplicativo.

Nivel de Interesse

1(10,0%)

® Médio @ Alto Baixo

(Grafico 5: Distribuigdo dos entrevistados de acordo com o nivel de interesse no
app.)



7.3.2.  Gostou da interface? (observagao)
De acordo com os entrevistados, a interface ficou bem didatica,
menos a parte de “economias” que foi onde eles ficaram com mais duvidas.

7.3.3. Entendeu cada uma das etapas do aplicativo? (observacao)
Como ja mencionado, os catadores informaram que entenderam a
usabilidade do aplicativo, porém ficou perceptivel presencialmente que se
nao houvesse sido explicado pelos alunos, eles teriam um pouco de
dificuldade para entender.

7.3.4. Teve facilidade ou dificuldade ao utilizar? (observagao)
Durante a entrevista foi perceptivel que se o grupo nao tivesse
realizado a demonstracdo de uso, eles teriam dificuldades para utiliza-lo.

7.3.5.  Quais foram as perguntas e os comentarios feitos? (observagéao)
O maior numero de perguntas foram relacionadas a disponibilidade
do app, ou seja, se ja estava disponivel para uso. E também houve uns
questionamento de como utilizar corretamente a aba “economias”

7.3.6.  Vocé usaria esse aplicativo?
A maioria dos catadores informou que usaria o aplicativo
“EduCatador”.

Usaria o App?

® Nao @ Sim

(Grafico 5: Distribuigdo dos entrevistados em relagao ao uso do app.)

Feedbacks
e Dificuldade de entendimento e necessidade de auxilio;
e Parte de “Economias” muito complexa;
e Necessidade de visualizagdo dos gastos do més.

Melhorias propostas

e Manual e/ou video de explicagao da utilizacdo do app;
Conteudos explicativos;
Conteudos financeiros;
Notificagbes diarias para registro entradas e saidas;
Categorizagao dos custos;
Graficos dos custos ao longo do més;



e Tornar a parte de “Economias” mais intuitiva.

7.6. Expansédo do uso do aplicativo

Com o objetivo de aumentar o alcance do aplicativo entre os catadores e
cooperativas, 0 grupo pensou em alternativas que podem auxiliar nessa
questao, sao elas:

e Disponibilizar manual de uso;

e Apresentar aplicativo as liderangas das cooperativas;

e Incentivar capacitagao dos catadores por meio das liderancas;

e Manter contato para melhoria continua.

8. Conclusao

Em suma, foi possivel perceber como um aplicativo com esse intuito é importante
nao somente para os catadores mas para todas pessoas que de alguma forma querem se
organizar financeiramente.

O aplicativo foi planejado de uma forma bem simples, para que qualquer pessoa
possa utiliza-lo sem muitas dificuldades e a partir disso utilizar seus contetidos de formas
mais .

Em geral, o grupo conseguiu uma experiéncia positiva de validacdo. Apesar de nao
ter uma grande amostra para entrevistar, foi possivel perceber que realmente ha uma
demanda interessada em se organizar financeiramente.

Percebeu-se que alguns catadores ja tentavam fazer essa organizagao através das
plataformas que ja existem, ou seja, assistindo videos no Youtube de pessoas que ensinam
a tomar um maior cuidado com suas finangas ou pesquisando na internet a melhor maneira
de realizar esse controle. Por ser algo visto como dificil, os catadores acabavam escolhendo
o controle fisico, ou seja, com papel e caneta.

Porém, com o uso do aplicativo, é possivel fazer todo um controle das finangcas com
poucos minutos do dia de pessoas que trabalham quase o dia inteiro. Esse € um dos pontos
positivos que chamam atencgao.

Ja com as buscas bibliométricas, o grupo chegou a conclusdo que esse assunto
ainda nao foi muito estudado e que é uma area de pesquisa relativamente nova, podendo
assim ser estudada ainda mais a fundo para trazer um melhor desempenho.
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