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Introducdo

O presente trabalho tem como principal interesse relatar as atividades desenvolvidas durante o
primeiro semestre de 2017 no projeto da UNIJUI, “Desenvolvimento e Implementacao de Software
Educacional na Area da Matemaética Voltada para as Escolas de Rede Publica - 2017”, que traz por
meio de softwares interativos, uma mecanica diferenciada de aprendizado, voltada para o ensino
médio, buscando relacionar a matéria com situagées da sociedade e do dia-a-dia de forma visual,
integrando-a a0 meio em que vivemos.

Cada um dos softwares (também chamados de Objetos de Aprendizagem) contém uma tematica,
ambientada com personagens, que vivenciam no decorrer dele algumas experiéncias e problemas,
que demandam o uso da matematica. O usudrio entdo deve ajudar através da interacdo com o
objeto de aprendizagem com ele visando chegar a uma solugao do problema e/ou exercicio
proposto. Para tal o usuério deve se envolver na com a tematica e o conteido abrangido. Os
objetos fazem referéncia a jogos em sua funcionalidade, embora ndo contabilizem pontos nem
instiguem a competitividade, sdo focados inteiramente no conteddo e no aprendizado.

A partir deste contexto iniciou-se a criagcdo de quatro novos objetos, estes baseados em
metodologias voltadas para a usabilidade, e ergonomia, criando uma visualizagao amena para a
situacdo e publico especifico, também por meio deste sera trabalhado uma diagramacdo coesa,
padronizagao de cores, icones e tipografias com o intuito de consolidar uma identidade ao objeto,
explorando na composicao das interfaces mais do que apenas a apresentacao do contetido, mas a
imersdo a ele em uma interacgao lisa e sem empecilhos visuais ou funcionais.

Metodologia:

Afim de inovar no desenvolvimento dos objetos, e de implantar aspectos funcionais concisos que
pudessem melhorar nao sé visualmente, mas funcionalmente toda as suas estruturas. Partiu-se,
entdo, da metodologia de Gomes (2001).

O processo criativo, segundo Gomes (2001), divide o trabalho tatico em duas partes iguais, a
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primeira, composta pela parte identificacdo e preparacao, o qual concentra aspectos de
identificacdo e delimitacdo do problema, e da preparacdo cognitiva do projetista. Além disso,
também divide o tempo destinado ao trabalho técnico em duas partes, 10% deste tempo seriam
destinadas as fases de identificagdo até a de iluminagao, enquanto os 90% restantes seriam
dedicados a modelagem (1D, 2D ou 3D) da ideia e a verificagao (parcial ou final) do projeto.

A partir destes processos entdo, criou-se um software até entdo, muito sélido e funcional, tanto em
aspectos estéticos e fisicos, de layouts e estruturas como de usabilidade, visando questoes
ergonOmicas que se voltam exclusivamente ao piblico em questao, dando-lhes um rumo de ensino,
que se une ao conteudo criando a experiéncia como um todo, estipulando como solugdo, a
concluséo e aprendizado do contetido matemaético ali proposto.

No que concerne ao presente projeto, até a data de elaboragao deste trabalho, o projeto encontra-
se na fase de elaboragdo, uma vez que ainda nao passou por uma verificagdo com seu publico
final, neste caso, estudantes da rede publica

Resultados e discussoes

Para alcancar o melhor resultado para com o publico alvo de cada objeto, buscou-se suprir as
falhas encontradas nos softwares feitos anteriormente, corrigindo os erros na utilizacao e
interfaces, visando aplicar as melhorias nos que seriam produzidos. Em contraponto a poluicao, e
funcionalidade falia, aplicamos a metodologia de Luiz Vidal Gomes, para estipular padroes e
solucionar os problemas corriqueiros, aderindo também a estudos de usabilidade da web, como as
7 regras basicas, e de avaliacdo heuristica.

O software foi produzido a partir de conceitos de FLAT DESIGN, para entao abranger todos os
aspectos estipulados, e conseguir cumprir o seu papel didatico, sendo visualmente agradavel,
limpo e estimulante. Toda a arquitetura minimalista realga os verdadeiros interesses de cada
layout, deixando a interagao intuitiva.

O arranjo das informacoes traz coesao e simetria, em cada pagina, dentre as tabelas, icones,
textos, questoes e ilustragdes dispostas, priorizando informagdes cruciais e disponibilizando em
seguida as de segundo plano. Todos os icones provem de um senso comum, e as cores da mesma
forma sdo autoexplicativas,para com objetos de interacdo e layout. fcones de ajuda e de
informacgdes adicionais, tanto para questdes quanto para as interagdes, também sao
disponibilizados em todas as pdginas.

Visando agilidade e questdes de tempo suportavel, os objetos seguem lineares, e ndo necessitam
de mais de dois cliques para se chegar a qualquer informacéao, suporte, ou arquivo disponibilizado
em cada layout. O tempo de carregamento das paginas sdo quase instantaneos, devido ao cuidado
com o tamanho dos arquivos adicionados, todas as animac¢Oes e imagens contém o tamanho
minimo para que ndo percam qualidade em telas padroes, sem sobras nos arquivos.

O design flat e minimalismo adotado como padrdo nos objetos concedeu uma fluidez, e dinamismo
ndo vista nos demais, fazendo com que o usudrio encontre com mais rapidez seus objetivos,
fixando ainda mais o conteido, sem adornos ou pirotecnia exacerbada.

Todo o contetido relevante esta apresentado de maneira concisa e objetiva, e as paginas de
suporte estdo sempre presentes para qualquer ma interpretagdo ou busca de informacgdes
adicionais.

O acontecimento desencadeado por acoes dentro do site, assim como o layout, segue um padrao,
cada icone tem uma resposta Unica que corresponde a sua func¢ao, criando mesmo que
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inconscientemente ao usuario uma sensagao de confianga, ja que além do que o icone e as cores
sugerem, cria-se uma consisténcia de agdo e resposta para com cada elemento.

Contudo estas caracteristicas citadas culminam em uma liberdade para com o software, o usuario
pode ir e vir sem empecilhos, o caminho sempre estd livre para todas as paginas e icones
interativos, dés de que tenha resolvido o exercicio da mesma.

Em busca de uma originalidade e diferenciacao, optou-se pelo uso de ilustracdes inteiramente
manuais para o objeto, personagens, elementos para animacoes, infograficos e icones, todos feitos
no papel com lapis e nanquim, para que posteriormente fossem digitalizados e transformados em
vetores flat. Por fim entdo alguns elementos sao animados,gerando gifscurtas em loop para telas
estaticas ou dialogos, e também videos informativos longos, que ambientam e instigam a
interacdo, todos dentro do mesmo padrao de formas, cores e tragos.

Assim como todos os outros aspectos padronizados do objeto, como cores e layouts, a tipografia
tem um papel de extrema importancia para um desenrolar fluido do contetido apresentado, pois
suas caracteristicas sao transmitidas ao usudrio, colocando-se em primeiro ou segundo plano,
dependendo de sua utilizacao.

Para os textos, falas e titulos contidos no objeto foi estipulado uma tipografia padrao, Robotofont,
que dentro de suas diretrizes foi utilizada de diferentes formas, atendendo as necessidades de uso.
Roboto contém uma estrutura limpa e aspecto solido, sem ornamentos, se encaixa perfeitamente
tanto para textos, por conta das suas sutis serifas, quanto para titulos, pela rigidez do corpo dos
caracteres, proporcionando uma leitura amena e confortavel para qualquer tipo de usuario.
Principios ergonomicos utilizados visam a concepg¢ao de um projeto que se relaciona com pessoas,
nao apenas como algo a ser apresentado para os usuarios, mas sim algo designado inteiramente a
este publico alvo especifico, preocupando-se com agoes e reagdes, possiveis interpretacoes, erros,
e dissociagdes, colocando em primeiro plano as caracteristicas dos individuos, para estes
conseguirem interagir com o objeto sem empecilhos. Este quesito tem funcao principal no
desenvolvimento do software, estando presente do inicio ao fim do processo, e como a aplicagao
deste objeto serd restringida a um publico especifico de ensino fundamental e médio,e também
para fins especificos, de ensinar um contetido matematico a estes alunos, pode-se dizer de modo
pratico que a ergonomia moldou os as diretrizes do projeto, delimitando e estipulando os
caminhos para layouts e funcionamentoadequados do programa.

Todos os aspectos antes citados foram aplicados com o tnico intuito de renovar a funcionalidade
dos objetos, questionando-se sobre a captacdao das mensagens que estdao sendo passadas, e as
possiveis interpretacdes do usudario com relacdo a elas. Diferente dos objetos anteriores que foram
produzidos unicamente para passar o contetido aos alunos, os novos estao trazendo conceitos
funcionais, que criam uma experiéncia de interagao em modelo didatico, isso instiga o utilizador,
fazendo-o coagir de maneira mutua ao conteudo, para fixa-lo, tendo como resultadoum
aprendizado que se desenvolve instintivamente.

Conclusao:

Por fim, todos os aspectos de producao dos softwares didaticos, considerando que alguns ainda
estejam em seus processos de criacdo, foi positiva, j4 que toda a experiéncia foi construida
visando uma nova interagao, aplicando a eles conceitos ndo antes explorados, que possuem uma
importancia crucial no aprendizado dos usudrios, e no posicionamento mais sério baseando-se em
metodologias e design focado no usudrio, fazendo com que quem utilize o software, o faca de
maneira despretensiosa, sem dar importancia ao seu funcionamento, trazendo a tona sua fluidez e
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dindmica de ensino.
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