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INTRODUCAO

O aplicativo MatGO faz parte do projeto de extensdo AppGO da Universidade
Regional do Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul (Unijui), que visa facilitar o estudo
através da tecnologia, utilizando uma abordagem gamificada para tornar o aprendizado mais
dindmico e envolvente. O MathGO ¢ um software educacional focado no ensino da
matematica, enquanto seus aplicativos irmdos, PortGO e PhysicGO, que focam na lingua
portuguesa e fisica, respectivamente. Assim, este resumo propde a analise de usabilidade do
site MathGO, visando avaliar a experiéncia do usuario (UX) com o intuito de identificar
pontos de melhoria e destacar boas praticas. Dentro das ODS refere-se a de niimero 4 -
assegurar a educagdo inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de

aprendizagem ao longo da vida para todos.

METODOLOGIA
Para a realizagdo da analise de usabilidade, foram utilizadas ferramentas do Design
Thinking, como a criacdo de cendrios, que pode ser visualizado na figura 1 abaixo.

Figura 01 - Descricdo de cenario

Maicon tem como sua prioridade o trabalho.

Faz seus horarios de segunda a sabado e quando consegue, faz alguns picos a noite,

MAICON impossibilitando de estudar e concluir o ensino médio.

Para isso se matriculou no EJA, para poder concluir essa etapa da vida e quem sabe,

desfrutar de novas oportunidades na sua carreira de trabalho.

Maicon precisaria de mais alguns reforcos rapidos para poder ‘aprender’mais a fundo os contetidos
passados, pois tinha muita dificuldade de memorizacao e resolugoes matematicas

Fonte: Autores (2024)
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Também utilizou-se as ferramentas de criagdo de personas (figura 3) e mapa

conceitual (figura 2), apresentando analise parcial da arquitetura da informacao do aplicativo -

essa abordagem busca entender profundamente as necessidades dos usudrios, permitindo um

design centrado no usudrio. Parte da pesquisa realizada foi feita através de feedback de

usuarios coletado ao longo do desenvolvimento do projeto e pesquisas visuais em aplicativos

educacionais similares.

Figura 02 - Analise parcial da arquitetura de informagao de MathGo
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Figura 03 - Criagdo de personas

PERSONAS

1° Persona:
Eduarda cursando o 1° ano do Ensino médio, ultiliza
aulas de reforcos na drea de matematica;
Mora na cidade de ljui e tem 15 anos;

Tem o sonho de sequir na area das Exatas;
Quer deixar os pais orgulhosos.

2° persona:

Otavio ja finalizando o ensino médio, ja se
Prepara para o vestibular;

Encontra dificuldade na drea das exatas;
Mora no interior de ijui e possui 17 anos;
Seu sonho é cursar uma faculdade federal.

30 PERSONA: !_.{“

Maicon esta cursando o 2° ano do ensino médio,pelo EJA; MAICON
Estuda para concluir o ensino médio por obrigacao; '
Trabalha durante o dia;

Mora em Catuipe, possui 23 anos.

Fonte: Autores (2024)

RESULTADOS E DISCUSSAO

O app MathGO busca manter clareza no layout, com simplicidade e consisténcia,
utilizando uma paleta de cores monocromadtica em azul, branco e preto. O fundo do site, no
inicio e nos menus (figura 04), ¢ um tom escuro de cinza, com poucos elementos visuais,
ajudando no conforto visual do usuério, evitando sobrecarga de iluminacao. Isso mantém o
foco nos botdes do menu, que sdo de um azul vibrante. No entanto, ao iniciar o jogo (figura
05), o fundo muda para o mesmo azul vibrante usado nos botdes anteriormente,

proporcionando uma transicao visual dindmica e mantendo a consisténcia de cores.
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Figura 04 e 05 - Menu inicial e jogo.
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Fonte: https://www.projetos.unijui.edu.br/disefem/jogo/home/login/

As principais fontes tipograficas utilizadas sdo Helvetica Neue e Maung. Helvetica
Neue ¢ legivel e adequada para os textos educativos, garantindo clareza e facilidade de leitura.
Maung, igualmente legivel, possui uma forma mais chamativa e ¢ utilizada em botdes, titulos
e outros elementos destacados, criando uma hierarquia visual atraente e funcional.

O design minimalista da interface evita excesso de informagdes em uma Unica pagina,
contribuindo para uma experiéncia de usudrio mais focada. A repeti¢do de todos os elementos
- formas, tipografia e cores - nas diferentes paginas do site trazem uniformidade visual ao site,
proporcionando familiaridade e conforto aos usuarios.

O site possui bom desempenho, carregando rapidamente e todas as funcionalidades
testadas respondem de forma eficiente, garantindo que os usudrios ndo enfrentem atrasos
significativos. A interface possui uma arquitetura clara e intuitiva, com uma hierarquia visual
bem definida, com titulos e subtitulos que organizam o conteudo de forma logica, o que
minimiza o erro de navegacao do usudrio.

A gamificagdo do aprendizado, visivel nos modulos "jogar" e "estudar", ¢ uma
estratégia pedagogica eficaz para manter os alunos engajados e motivados. A personalizagao
do aprendizado, permitindo que os alunos escolham topicos conforme suas necessidades,
oferece uma abordagem adaptativa ao ritmo individual dos estudantes.

O menu de navegacdo ¢ facilmente acessivel, mas algumas fung¢des requerem

multiplos cliques para serem alcancadas, o que pode ser simplificado.
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CONSIDERACOES FINAIS

O MathGO se destaca como uma ferramenta educacional eficaz, oferecendo um
aprendizado dindmico e acessivel. Sua abordagem centrada no usudrio, design responsivo e
integracdo de gamificacdo sdo elementos chave para uma experiéncia positiva. A sua interface
minimalista evita excesso de informagdes, promovendo uma navegagao intuitiva e focada.

O site carrega rapidamente e suas funcionalidades sdo responsivas, garantindo fluidez
na experiéncia do usudrio. A gamificagdo do aprendizado e a personalizacdo dos topicos
mantém os alunos engajados e motivados.

A andlise de usabilidade indica que o MathGO atende bem as necessidades dos
usudrios. No entanto, melhorias na identidade visual e arquitetura da informagdo podem
contribuir significativamente para a experiéncia de usuario. Apesar da fécil acessibilidade do
menu de navegacdo, algumas fungdes requerem multiplos cliques para serem alcangadas, o
que poderia ser simplificado. A adicdo de breadcrumbs e links de retorno rapido pode
melhorar o fluxo de navegacao.

Testes de usabilidade adicionais podem identificar areas para melhorias, assegurando
uma experiéncia ainda mais agradavel e eficaz. A medida que o projeto evolui, espera-se que
continue a influenciar positivamente a educagdo e inspire a ado¢do de novas tecnologias no
ensino da matematica, garantindo que as necessidades dos estudantes sejam atendidas de

maneira eficaz e envolvente.

Palavras-chave: Educacdo digital. Gamificagdo. Design de interface. Tecnologia
educacional.
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