UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS - UFAL
FACULDADE DE ARQUITETURA, URBANISMO E DESIGN
DESIGN - BACHARELADO

Amanda Nayara Amorim

Lais Caroline dos Santos

LEDUCA: PROCESSOS DE DESIGN UX/UI NA PROTOTIPAGAO DE UM
PRODUTO DIGITAL PARA POTENCIALIZAR O APRENDIZADO DE CRIANCAS
DO ENSINO FUNDAMENTAL 1

MACEIO
2024



Amanda Nayara Amorim

Lais Caroline dos Santos

Leduca: processos de Design UX/UI na prototipacdo de um produto digital para

potencializar o aprendizado de criangas do Ensino Fundamental 1

Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC
apresentado a Universidade Federal de Alagoas —
UFAL, Campus A.C. Simdes, como pré-requisito

para a obtengdo do grau de Bacharelado em
Design.

Orientador: Prof. Dr. Edu Grieco Mazzini Junior.

MACEIO
2024






AGRADECIMENTOS

A Ruth, Lulu e Ciga (in memoriam) por serem principio, meio e fim na garantia de
meu acesso a educacdo. Nenhuma heranga material substituiria - ou seria tao
importante quanto - ter a certeza de que meu maior patrimbénio vem da forca

ancestral feminina que corre em minhas veias.

A Maria Soninha por ser o ar que respiro. Personificacdo de companheirismo,
respeito e incentivo. Obrigada por acolher com riso leve minha decisdo de passar
novamente por uma graduagdo, me mostrando todos os dias que nunca é tarde
demais - e por ser a maior colecionadora de meus trabalhos académicos,
transformando a casa numa grande exposigao que intersecciona vergonha alheia e

gratiddo. Eu amo como cada dia mais me vejo em vocé. E por vocé.

A Adson, por ser minha pessoa. Passei apenas 2 anos sozinha neste mundo,
nenhum outro faria sentido se nao tivesse vocé para me acompanhar. “[...] Arm in

arm together to the end [...] You'll never walk alone again™.

A Wilza por ser forca motriz desde minhas primeiras silabas, a Vicente Ataide (in
memoriam) por me acender a centelha subversiva - tu vives! - e a Ray, prima-irma

por quem pude, posso e tento ser tudo que seus pais foram para mim.

A Leleco, por ser exemplo, em poucas palavras, do que eu deveria me tornar - ou

nao.
A Ygor, por ser verbo de ligagdo do acordar ao adormecer.

A Lai, por ser a melhor dupla durante toda uma graduacéo. E bem verdade que a
Universidade € o lugar onde encontramos nossos amigos para toda a vida. A
primeira pessoa com quem falei é também a que sai hoje designer de maos dadas

comigo. Todo perrengue valeu a pena.

Por fim, estendo meus agradecimentos a Edu, meu orientador, pela paciéncia e

confianca depositada no desenvolvimento deste trabalho. Finalmente!

Amanda Amorim



Primeiramente, sou grata a Deus por em todo tempo ter me capacitado e me dado
sabedoria ndo s6 na realizagdo desse projeto, mas durante todo o trajeto do curso,

em todos os momentos pude enxergar Sua providéncia e cuidado em minha vida.

Ao meu esposo, Alessandro, que também foi meu maior apoiador e conselheiro,
estando presente ao meu lado, sendo meu companheiro, ouvindo minhas

reclamagdes e meus surtos.

Toda minha familia, principalmente minha mae Marta e meu pai Carlos, que
apoiaram meus sonhos e me deram todo suporte que eu precisava para concluir,
sem vocés também nao chegaria onde cheguei. Meu irmao Eber e minha cunhada

Marleide que oraram e torceram por mim também.

Aos meus amados irm&dos da minha igreja local que oraram por mim nessa etapa

final, suas oragdes me deram forgcas para prosseguir.

A minha dupla, Amanda, que esteve comigo em todos os trabalhos durante o curso
e me acompanhou nessa jornada também do TCC, obrigada por tudo e por me

ajudar em tantos momentos, aprendi muito com vocé. Enfim, formadas!!!

Ao meu orientador Edu que teve paciéncia, nos auxiliou nesse processo e nunca
desistiu de ndés (mesmo quando a gente merecia). Obrigada pelos puxdes de orelha
e por nos ajudar nao s6 aqui no TCC, mas por contribuir para nossa formagéo com

suas aulas.

Lais Santos



“Compre ideias, entregue solugoes”

Mands - Debs - Lai - Shay
Estudio Aca



RESUMO

Em um mundo regido pela revolugdo sem volta de avangos tecnologicos, onde a
sociedade se vé acelerada e hiperconectada, a atividade humana se vé cada vez
mais dependente de tecnologias digitais. Criangas ja nascem inseridas em contextos
de uma cultura socialmente integral de consumo e necessidades por informagao,
comunicagdo e interagdo. Apesar de questionaveis em pontos especificos, o
processo de avangos tecnologicos constantes e a curto prazo permitiram que tais
tecnologias de informagdo e comunicagdo fossem popularizadas para muito além,
movendo-se também nos territdérios educacionais dentro e fora de sala de aula. Se a
infancia é pautada em realidades e culturas digitais onde a educacédo é
compreendida na relagdo espaco real e virtual, abordar assuntos como o Design de
Experiéncia do Usuario na tentativa de adequar interfaces as caracteristicas e
necessidades de um publico se torna essencial quando este publico em questao é o
infantil - & imprescindivel colocar estes usuarios no centro dos processos de
desenvolvimento de interfaces que irao repercutir diretamente em seu
amadurecimento cognitivo-emocional e moldar suas motivagdes para aperfeicoar
suas habilidades e inteligéncias. Nesse contexto, o uso de jogos com conteudos
ludicos é recomendado, contanto que proporcione aprendizado facil, eficiente e
agradavel. E aqui que os principios do Design de Experiéncia do Usuario e de
elaboragcdo de Interfaces permitem projetar experiéncias de uso positivas,
considerando aspectos de usabilidade de modo a favorecer o usuario em suas
atividades. Este trabalho de conclusdo de curso parte desta tematica para
aprofundar-se nos conceitos tedricos a respeito dos temas e subtemas que
subsidiarao atingir seu objetivo principal: desenvolver um protétipo de artefato digital
educativo e ludico, que potencialize o aprendizado de criancas do Ensino
Fundamental 1, estimulando o desejo por conhecimento através de atividades
interativas que focam no aprimoramento de aspectos cognitivos como atencéo,

disciplina e confianga a partir de um ambiente prazeroso, planejado e motivador.

Palavras-chave: Ux Design; Ul Design; Design de interagao; Design de experiéncia

do usuario; Usabilidade; Interfaces graficas; Educagao; Aprendizado; Artefato digital.



ABSTRACT

In a world governed by the irreversible revolution of technological advancements,
where society finds itself accelerated and hyperconnected, human activity seems
increasingly dependent on digital technologies. Children born already into contexts of
a socially integral culture of consumption and needs for information, communication
and interaction. Despite questionable on specific points, the constant and short-term
process of technological advances has popularized such information and
communication technologies far beyond, also penetrating educational realms inside
and outside classrooms. If childhood is shaped by digital realities and cultures where
education is understood through the real-virtual space relationship, addressing
issues like User Experience Design to tailor interfaces to the particularities and needs
of the target audience becomes essential when this audience is children - it is
indispensable to place these users at the center of interface development processes
that will directly impact their cognitive-emotional growth and shape their motivation to
improve skills and intelligences. In this sense, using games with playful contents is
recommended, as long as they provide easy, efficient and enjoyable learning
experiences. This is where the principles of User Experience Design and Interfaces
Development allow us to design positive user experiences, considering usability
aspects in a way to benefit user activities. This undergraduate thesis delves into this
theme to explore its theoretical concepts regarding the themes and subthemes that
will support achieving its main objective: developing a prototype of an educational
and playful digital artifact that enhances the learning of children in Elementary School
1, stimulating the desire for knowledge through interactive activities that focus itself
on improving cognitive aspects such as attention, discipline and confidence in a

pleasant, planned and motivating environment.

Keywords: Ux Design; Ul Design; Interaction Design; User Experience Design;

Usability; Graphic Interfaces; Education; Learning; Digital artifact.
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1. INTRODUGAO

O mundo atual estd completamente imerso na tecnologia. Vivemos a
contemporaneidade da Era Digital, periodo consolidado no fim do século XX. Séo
muitos 0s avangos que ocorrem e reconfiguram cada vez mais o cotidiano da
sociedade contemporanea. Inovagdes tecnoldgicas sdo observadas ao longo da
historia humana num processo continuo de acompanhamento evolutivo,
influenciando diretamente na tomada de decisées por aprimoramentos na projecao
de produtos e interfaces, sejam estes digitais ou ndo, sendo a interagéo “fator central

da constituicdo do fenébmeno humano” (Passos, 2010).

Design e tecnologia costumam evoluir juntos, sendo causa e consequéncia
da propagacao do conhecimento. Do barro ao papiro, do papel aos bits, no
descobrir de novos suportes e novas técnicas de gravacdo, novas
linguagens e novas formas de expressao visual sdo desenvolvidas. Dessa
maneira, a evolugdo da tecnologia e do design é revelada nas interfaces
produzidas ao longo dos séculos. Interfaces essas que passam a refletir o
nivel de desenvolvimento das sociedades (Passos, 2010, p.16).

Em contextos hodiernos, onde a velocidade evolutiva acontece de forma
desenfreada e os modelos de comercializagdo exigem constantes progressdes dos
mais diferentes aparelhos e modos de interagédo, entre dispositivos inteligentes,
computadores e ainda o avango de inteligéncias artificiais ofertados a nivel de
consumo de massa e indispensaveis para o dia-a dia, apresentam-se como
resultados concepgbdes de inumeros sistemas que intencionam contemplar as
imposigdes e urgéncias relacionadas as necessidades de interagdo entre usuario e
produto (Quaresma; Brito, 2022).

Promover melhorias no que se pode entender por experiéncia dos usuarios se
torna, portanto, o desafio central daqueles que projetam presente e futuro, devendo
estes se pautarem em centralizar as reais necessidades do ser humano em
detrimento de suas interagbes com quaisquer interfaces.

Neste cenario, temos a consolidagdo das Tecnologias da Informagao e da
Comunicacao (TICs), e seja na saude, industria, transporte ou educacao, muitas
esferas do governo se deparam com a dependéncia do seu uso (Silvério, 2022).

Ora, se a sociedade se elabora em avangos tecnolégicos e nas interagdes por
eles proporcionadas, estes também abarcam as perspectivas da 6tica educacional.

A educacéo, além de ser uma das grandes esferas discutidas entre os governos do
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mundo, também é a que mais possui importancia para o desenvolvimento humano.
Através dela, toda a base social, psicologica e econdmica sdo formadas.

Nessa conjuntura, observam-se elementos que justificam uma exploragao
sistematica da tecnologia como forte aliada no que diz respeito a propagacéo de
conhecimento gratuito. O que antigamente era apenas restrito a livros, hoje, a
internet democratiza com informacgdes por meio de sites e aplicativos. Podemos aqui
concordar com o que afirma Norman (1996) acerca do uso de tecnologias na

educacao:

A tecnologia é certamente um catalisador de mudangas, ajudando a
provocar a nova revolu¢do na educagdo. A tecnologia também pode ser um
barémetro de mudangas, fornecendo uma perspectiva sobre o que esta
funcionando e o que ndo estad. Os alunos sdo apenas uma das partes
interessadas no sistema educacional atual. Para que a revolugdo tenha
sucesso, as necessidades de todos as partes interessadas, ou stakeholders,
devem ser abordados ou permanecerdo contrarios a mudanga (Norman,
1996, p. 24-27).

A proposicdo de Norman, apesar de levantada ainda na década de 90,
reverbera nos contextos ocorridos num presente onde concentra-se a geragao de
estudantes nativos digitais - eles nascem e crescem ja imersos num universo
permanentemente conectado e interativo. Na atualidade, portanto, o investimento
em meios tecnologicos dentro da educacdo € a chave para o desenvolvimento
educacional, principalmente nos primeiros estagios dos estudos (Silvério, 2022, p.
279).

Pode-se dizer, entdo, que as problematicas levantadas sobre esse eixo
educacao infantil - tecnologia - tendéncias pedagdgicas, oferecem uma base de
discussao que permite a reflexdo sobre de que maneira se pode contribuir para
auxiliar o aprendizado infantil. Se cabe aos projetistas desenvolver interfaces
intuitivas e acessiveis e estas se encontram no campo que envolve o0 pensamento
focado em disciplinas da Interagdo Humano-Computador (UX/UI), Arquitetura da
Informacao (Al) e Usabilidade, levanta-se aqui o questionamento: “Como o Design
UX/UI pode ser utilizado como uma ferramenta educacional para melhorar o nivel de
alfabetizacao de criangas do Ensino Fundamental 1?”

O Ensino Fundamental no Brasil € composto pelo Ensino Fundamental 1
(Anos Iniciais) e Ensino Fundamental 2 (Anos Finais), considerado a maior etapa da

Educacdo Basica, contando com 26,5 milhdes de alunos atualmente, segundo o
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Censo Escolar de 2022, conforme demonstra a figura 1. Aproximadamente 99,7%

das criangas e adolescentes de 6 a 14 anos frequentam a escola nessa etapa de

ensino.

Figura 1: Dados segundo o Censo Escolar e IBGE sobre o publico-alvo aqui estudado.

Fonte: Das autoras (2024).

O Ensino Fundamental 1 é caracterizado como uma das micro etapas dentro

da Educacdo Basica, proporcionando o progresso de habilidades e saberes

essenciais para toda a jornada da vida escolar. A abordagem para essa fase,

segundo a Base Nacional Comum Curricular' (2018), é definida da seguinte forma:

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situagbes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as
experiéncias vivenciadas na Educagéao Infantil. Tal articulagdo precisa prever
tanto a progressiva sistematizagdo dessas experiéncias quanto o
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hipéteses sobre os fenémenos, de
testa-las, de refuta-las, de elaborar conclusbes, em uma atitude ativa na
construcdo de conhecimentos. Nesse periodo da vida, as criangas estéo
vivendo mudancas importantes em seu processo de desenvolvimento que
repercutem em suas relagbes consigo mesmas, com os outros € com o
mundo (BNCC, 2018, p. 58).

Entende-se, portanto, que esta fase é destinada a alfabetizagdo de criancas

com idades que vao dos 6 aos 10 anos, englobando as turmas de 1° ao 5° ano. Nela

sao apresentadas as disciplinas de lingua portuguesa, matematica, ciéncias,

histéria, geografia e educagéo artistica, focando no aprendizado de fala e escrita,

principios matematicos e cientificos, nogdes de espago e tempo e artes no geral.

' Documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacgéo
Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em
conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educagéo (PNE).
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Considerando esse contexto, entende-se que o ensino fundamental, base das
demais etapas da formacgao educacional, € essencial para o desenvolvimento de
criangas no que diz respeito aos aspectos académico, pessoal e social, uma vez que
€ nesta etapa que se aprendem conceitos basicos educacionais e a ler e escrever.

Apesar de conquistas de garantia de acesso e permanéncia, conforme
apontam os dados da educacgao, as atuais politicas instituidas ainda nao se fizeram
suficientes para minimizar a ineficiéncia quanto a garantia da qualidade educacional.
Mesmo a proposta sendo uma base nacional comum, é preciso levar em conta que
as complementacdes de cada instituicdo de ensino ndo se fazem unificadas de
acordo com caracteristicas regionais e sociais, muitas vezes nem levando em conta
as diferentes dimensdes de sua formacao.

A partir desse recorte que contextualiza aspectos importantes da
questao-problema, enxerga-se a necessidade de atender as demandas por produtos
digitais que auxiliem na alfabetizacdo das criangas, considerando o que afirma
Cooper et al. (2007):

Se um determinado produto for desenvolvido para que os usuarios atinjam
0s seus objetivos, estes ficardo mais satisfeitos e felizes, serdo mais
eficientes e existira uma maior probabilidade de utilizarem o produto em
questao (Cooper et al., 2007).

Trazer o usuario para o centro do projeto € de suma importancia em se
considerando os aspectos educacionais, uma vez que as préprias necessidades das
criangas ditam quais beneficios devem ser propostos. Assim, este trabalho de
pesquisa busca deixar claro ndo apenas as proximidades da tecnologia neste
cenario, mas ainda apresentar de forma sucinta caminhos percorridos para o
desenvolvimento de uma interface de apoio a aprendizagem de criangas alocadas
no Ensino Fundamental 1, mensurando eficacia, eficiéncia e satisfacdo na

experiéncia do usuario através de interagdes com a interface a ser proposta.

1.1 Objetivos

Encontram-se neste topico as diretrizes que guiardo este projeto em seus

caminhos tedricos, perpassando as execugoes praticas até os resultados esperados.
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1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver o prototipo de um artefato digital educativo e ludico, que
potencialize o aprendizado de criangas do Ensino Fundamental 1, estimulando o
desejo por conhecimento através de atividades interativas que focam no
aprimoramento de aspectos cognitivos como atengdo, disciplina e confianga a partir

de um ambiente prazeroso, planejado e motivador.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Contextualizar as articulagbes do Design enquanto solucionador de
problemas no desenvolvimento de propostas tecnoldgicas;

e Abordar os processos de atuagdo do Design enquanto ferramenta na
prototipacdo de um produto digital;

e Compreender o uso das TICs no contexto educacional;

e Evidenciar o potencial do UX/UI design como ferramenta complementar no
aprendizado infantil;

e Propor uma solugdo que estimule o desejo das criangas por aprendizado e

conhecimento de forma ludica e educativa.

1.2 Justificativa

A educacdo na contemporaneidade se adapta aos avangos tecnoldgicos.
Foca tanto na profissionalizagdo quanto no desenvolvimento de repertério cientifico
e cultural. Estamos na era da Educacgéo 5.0, onde devem se destacar metodologias
ativas, cultura maker e o uso de tecnologias educacionais, além de manter o foco
em uma educacao integral: cientifico, econbmico, social, cultural e ambiental. Uma
breve pesquisa de tendéncias aponta que, ao longo do tempo, as demandas
emergentes incluem recursos educacionais cada vez mais atualizados como
prioridades seja como apoio instrucional ou material primario de sistemas de ensino.
Indo além, s&o apresentadas também novas descobertas em relacéo a psicologia da
aprendizagem que envolvem: educagéo socioemocional, empreendedorismo infantil,
microlearning - pequenas sessdes de aprendizado, ensino hibrido, aprendizagem
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personalizada e metodologia STEM - aprendizagem interdisciplinar.

Acerca desse panorama, vale o questionamento sobre a eficacia dos
ambientes ja propostos e sua adequacado nao apenas a qualidade da experiéncia
ofertada aos usuarios, mas ainda em relagédo a posicionamento e as possibilidades
de ajustes e adaptagdes aos constantes avangos tecnoldgicos e suas repercussoes.

E aqui que se enxerga o potencial do design, como area chave na garantia de
contribuigdes significativas enquanto solucionador de problemas por garantir foco na
satisfagdo do usuario, diferenciagcdo de marca num mercado cada vez mais acirrado
e oportunidades de melhorias ao criar solugdes digitais que consideram, de forma
aprofundada, o porqué, para quem e como sao projetadas experiéncias, resultando
em entregas relevantes na qualificagao da relagao usuario-interface.

Este € ainda um nicho de pesquisa com relevancia e qualificagdo ao
possibilitar contribuigcbes significativas auxiliares as dareas pedagogicas, da
neurociéncia e da psicologia, podendo-se considerar que uma entrega de interface
eficiente e eficaz pode gerar impactos positivos para o desenvolvimento dos
usuarios e mudangas promissoras no contexto educacional, revolucionando
sistemas tradicionais e se fazendo objeto de desejo e motivagao.

Métodos passivos tradicionais de ensino ja demonstraram n&o ser eficientes
na motivacdo de alunos na contemporaneidade, onde o ludico se torna
indispensavel para além do lazer. Considerando uma analise comparativa da busca
entre os tépicos Ensino Fundamental 1 e aplicativos de aprendizagem, conforme
imagem 1, percebeu-se uma lacuna a ser preenchida que possa suprir as
necessidades apontadas nos contextos contemporaneos de novos meétodos de

aprendizagem que complementam as dinamicas de sala de aula.

18



Imagem 1: Pesquisa de interesses através da ferramenta do Google Trends, aplicando os filtros de

Ensino Fundamental 1 e Aplicativo de educagéo infantil.

Fonte: Google Trends, 2023.

Investir em solugbes que se centram em aplicagdes de mecanismos e
dindmicas do brincar sdo um ponto de partida interessante no que diz respeito a
despertar motivagdo educacional por meio de aprendizagem ativa e da
transformacdo de atividades cotidianas sem atratividade em algo dinamico,
otimizando eficiéncia e incentivando proatividade ao fornecer mais autonomia no
processo de aprendizagem.

A proposta deste trabalho intenciona investir nos principios do Design UX/UI
como ferramentas solucionadoras destes aspectos, o intuito é entregar um protétipo
que garanta o estimulo e desenvolvimento de inteligéncias a partir de um ambiente
prazeroso e centrado no usuario. Desta forma, ha relevancia tanto em contribuicoes
para a aprendizagem como para a prépria grande area do Design em seus aspectos
de pesquisa e para muito além das fronteiras académicas.

O debrucar sobre os fatos aqui elencados, permitiram o alinhamento dos
objetivos de projeto que visam direcionar a execugao deste trabalho, intencionando

garantir o alcance e efetivagdo das expectativas levantadas.
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1.3 Motivagao

Em relacdo a este ponto, a idealizacdo do tema bem como de prototipar um
aplicativo educacional infantil sdo reflexos do cotidiano de ambas as autoras quanto
ao acompanhamento do processo de aprendizagem das criangas da familia que
temos contato, mais especificamente dos sobrinhos. No periodo da pandemia,
vivenciamos de perto e fizemos parte dessa fase, percebendo o quao seria
importante ter um material complementar as aulas ou que nos permitisse
acompanhar o desenvolvimento das criangas, bem como auxilia-las em seus
estudos, as motivando. Muitas vezes, apenas as licdes escolares nédo sao
suficientes para o entendimento do tema, sabemos que existe o ensino na sala de
aula, mas por que nao criar um produto que possa fazer a ponte entre 0 ensino
escolar realizado pelos professores € 0 ensino de casa realizado pelos
responsaveis, para que tanto pais quanto professores possam acompanhar o
progresso também por um unico aplicativo, com acesso as mesmas informacgoes e,
assim, trabalhando em conjunto em prol da crianga? Pensamos na plataforma
Leduca ndo apenas como um jogo educativo ou um app de atividades gamificadas.
Nossa ideia também parte da premissa de acompanhar o aprendizado da crianca
através de um painel de desempenho e cronograma de estudos que pode ser
acessado pela escola ou pelos pais, sendo verdadeiramente complementar ao
ensino escolar como um todo, onde o0s responsaveis podem se basear nos
resultados obtidos pelo produto para entender o nivel da crianga, ja que nao as
acompanham na escola diretamente ou ativamente, adequando assim a forma de
ensina-la e tendo a disposicao atividades que sejam ainda mais atrativas a ela
facilitando sua compreensdo das disciplinas e assuntos. Nisso, aliou-se também a
um dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagdes Unidas, o de numero
4.: “ODS 4. Educagao de qualidade: Garantir o acesso a educacgao inclusiva, de
qualidade e equitativa, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida
para todos”. Desta maneira, fomos encorajadas a aplicar a ideia em nosso Trabalho
de Conclusdo de Curso, no qual esbogamos, mesmo que de maneira hipotética, um

produto digital com a tematica abordada. Assim, nasceu Leduca.
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1.4 Estrutura do trabalho

Na busca por atingir os objetivos e para uma maior compreensao do tema
estudado, o presente trabalho de conclusdo de curso sera dividido em 5 topicos

principais, desmembrados em seus subtopicos:

1. Introdugao - No topico de introdugdo, encontram-se as motivagdes que
nos levam ao desenvolvimento deste estudo, bem como a justificativa e
objetivos que nos levam a solugéo final ao problema e ainda a descricéo da
estrutura do trabalho.

2. Metodologia - Na metodologia, encontram-se as respectivas classificagdes
que dizem respeito as escolhas metodoldgicas realizadas nas etapas de
pesquisa e também aquelas utilizadas nas etapas projetuais.

3. Fundamentagao Tedrica - O topico de fundamentagdo tedrica aborda os
temas que se fazem base para o desenvolvimento deste trabalho, sendo eles
“Educagéao, Tecnologia e Design”; “Educagao infantil no Brasil em uma era
tecnoldgica: desafios e perspectivas; “Design Digital: Projetando solu¢des no
meio digital” e “A experiéncia do usuario e o desenvolvimento de interfaces
que performam usabilidade, acessibilidade e navegabilidade”, bem como seus
subtopicos.

4. Desenvolvimento - Processos de Design - No desenvolvimento,
encontram-se, os processos de design executados nas microfases do Duplo
Diamante, bem como as operacionaliza¢gdes de cada ferramenta resolutiva,
os dados colhidos e analises aprofundadas das informagdes. Sao
apresentados os tépicos “Descobrir’; “Definir’; “ldealizar”; “Prototipar’ e
“Testar”. bem como seus subtépicos.

5. Resultados e Discussoées - O topico de resultados e discussdes aborda
as entregas e comprovagdes da viabilidade do que se propde esta pesquisa.
Sao justificadas escolhas, respondidos objetivos e problemas nos topicos
“Leduca - aprender, acompanhar, crescer’ e “Discussao”, bem como seus
subtdpicos.

6. Consideragoes Finais - Por fim, as consideragdes finais apresentam o
desfecho da pesquisa, apontando os resultados, aprendizados, gaps de

pesquisa e ainda possiveis recomendacdes para trabalhos futuros.
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Ao fim do trabalho, pode-se encontrar a catalogagédo de todas as referéncias
bibliograficas utilizadas e ainda apéndices elaborados para que se

complementem as informagdes aqui exploradas.

Em breve sintese, considerando-se a estruturacao definida, este trabalho visa
alcancar seus resultados através de uma metodologias bem definidas, pautadas na
dicotomia entre teoria e pratica, adotando métodos de pesquisa para elaborar
conjecturas tedricas pautadas em revisdo de literatura tradicional que se fazem
subsidio para conjecturas praticas aplicadas na elaboragdo do artefato em etapas
bem definidas para as fases de: 1. Descoberta, onde os métodos especificos
abrangem ferramentas que: a) definam, b) coletem dados, c) possibilitem a gestao e
planejamento da informacdo e d) possibilitem a sintese base para prosseguimento
das etapas; 2. Definigao, onde os modelos especificos abrangem ferramentas que:
a) desenvolvam, b) realizem a gestéo e c) realizem o fechamento do projeto em sua
fase de contextualizagdo do problema; 3. Idealizagao, onde de fato inicia-se o
desenvolvimento e sao esbogadas solugdes que visam estimulos da “tentativa e
erro” para que ocorra o refinamento das ideias, transformando o briefing inicial em
um esbogo de produto para implementagao; 4. Prototipagao, onde os modelos
especificos abrangem ferramentas que: a) organizam a gestdo visual e b)
possibilitam a prototipacdo em si, utilizando-se dos softwares Figma, lllustrator e
Photoshop, visando melhor execugédo do projeto; e, por fim, 5. Validagao, onde se
pautam modelos especificos que executam ferramentas de testagem e aprovacgéao
do usuario - garantindo a presenga de mecanismos que nao apenas megam 0S
resultados, mas também o impacto da proposta elaborada, proporcionando assim
que se propaguem os aprendizados do processo de design.

O topico que se segue apresentara, de forma aprofundada, as classificagoes
ja mencionadas acerca das escolhas metodoldgicas para as etapas de pesquisa e

projetuais.
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2. METODOLOGIA

A necessidade de um método de pesquisa robusto, que resulte em uma
solucdo sédlida e bem desenvolvida, € imprescindivel na conducdo de qualquer
estudo. Em se falando em desenvolvimento de solugdes para artefatos digitais, €
comum que haja certa confusdo no que se trata de fazer cientifico e
desenvolvimento tecnolégico em si - Enquanto o fazer cientifico tradicional, em
geral, preocupa-se em descrever, explicar e predizer fenbmenos, o desenvolvimento
tecnolégico vé-se vinculado a prescrigdo de solugdes e ao projeto de artefatos.

Na dicotomia entre teoria e pratica, para este projeto, viu-se a necessidade de
adotar-se métodos de pesquisa que tanto expliquem como possibilitem a solugao de
problemas, centrando-se em legitimar o desenvolvimento de um artefato,
evidenciando seu sentido e formas de operacionalizagdo. Portanto, este tdpico
divide-se em: (1) Metodologia da Pesquisa, onde elaboram-se as conjecturas
tedricas a partir de uma revisdo sistematica da literatura e (2) Metodologia Projetual,
onde se encontram as conjecturas praticas da elaboracéo do artefato.

Ambos se inter relacionam de forma que conjecturas teodricas sejam subsidio
do projeto do artefato, e que o uso deste artefato, por sua vez, possibilite a

investigacdo das conjecturas teoricas.

2.1 Metodologia da pesquisa

Uma vez compreendido que através da metodologia de pesquisa guiam-se os
processos de estudo em busca de respostas para os questionamentos de quaisquer
pesquisa, este trabalho pode ser classificado como exploratério quanto a seu
proposito, descritivo quanto a abordagem, e bibliografico quanto a procedimentos,
resultando em uma revisao sistematica de literatura que subsidiardo as micro etapas

da metodologia projetual.

23



2.2 Metodologia projetual

Em se falando de Design, como anteriormente mencionado, para além de
uma metodologia que proporcione subsidio teorico, faz-se necessaria a aplicagéo de
métodos que conduzam ao desenvolvimento pratico de artefatos.

No desenvolvimento de um projeto se faz necessaria a compreensao de que a
experiéncia do usuario € muito mais do que apenas o uso do produto e, neste
aspecto, sao diversas as metodologias que podem ser aplicadas para que se
proporcione a melhor experiéncia usuario-produto. O que define a selecido de uma
ou outra técnica é, de fato, o objetivo que se pretende alcangar, uma vez que cada
técnica pode extrair um tipo de dado e servir melhor a um objetivo que a outro.

Para a fase projetual deste trabalho, a estrutura da metodologia estabelecida
€ do Design Council UK (2023) com a aplicagdo Duplo Diamante, um processo de
design amplamente utilizado em projetos de UX/UI Design, pois estabelece quatro
planos/pilares essenciais a serem trabalhados de forma conjunta e dependente a fim
de auxiliar na solugao dos problemas: 1) Descoberta, 2) Definigdo, 3) ldealizagéo e
4) Prototipacdo; e, para além dos planos essenciais, a necessidade de validagéo
demonstrou ter grande importancia uma vez que seria aporte para possiveis ajustes
na prototipagdo, elaborando-se assim um quinto plano essencial: 5) Testes e
Validagao.

Aliado a isso, também houve como contribuicdo as abordagens de Ruschel
(2019), Hanington (2019), Kumar (2012) e Nielsen (1994), no tocante as ferramentas
de operacionalizacdo de cada etapa do Duplo Diamante, oferecendo uma
perspectiva de aplicacdo de métodos de design com foco em modelos projetuais de
experiéncia do usuario e usabilidade, conforme demonstra a figura 2, que demonstra
as microfases metodologicas segregadas em pilares projetuais de defini¢cdo, coleta
de dados, gestdo e métodos, planejamento e sintese, de acordo com cada

ferramenta utilizada no trabalho:
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Figura 2: Pilares da metodologia com as ferramentas utilizadas, tendo como contexto a adaptagao do
Modelo de Duplo Diamante do Design Council (2023).

Fonte: Das autoras (2024).

Neste aspecto, a proposta metodologica elaborada de forma hibrida e
adaptada pelas autoras garante a presenca de mecanismos que ndo apenas megam
os resultados, mas também o impacto da proposta de artefato a ser elaborado,

proporcionando assim que se propaguem os aprendizados do processo de design.

2.2.1 Compreendendo o Duplo Diamante

Procedimento mais tradicional do UX Design que propde um sistema de

raciocinio durante a solugdo de problemas por meio do design e baseado em uma

redefinicdo de métodos da abordagem do Design Thinking®, o Duplo Diamante é um

2 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
% considerado um conjunto de técnicas e ferramentas centrado no uslario que suporta um processo
interativo para produzir e analisar solugdes para problemas reais (Junior et al., 2013)
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processo metodoldgico desenvolvido em 2005 pelo Conselho de Design do Reino
Unido - Design Council UK - caracterizado por fragmentar o Design UX em duas
fases principais, ilustradas em um diagrama formado por dois diamantes conectados
- um para o desafio, onde sao explorados contextos do problema, e um para a
entrega, onde sado explorados contextos da solugdo - retratando as quatro
microfases do processo, nas quais se encontram as divergéncias e convergéncias
de pensamento que acontecem nos caminhos de a) Descoberta, b) Definigédo, c)
Idealizagdo e d) Prototipagao, finalizando com uma etapa de testes, conforme

podemos observar na imagem 2:

Imagem 2: Modelo original de Double Diamond.

Visually represent a design or innovation process
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Fonte: Design Council UK (2023).

Trata-se, portanto, de um método de trabalho ciclico, onde cada microfase
possui suas ferramentas, e pelo qual todas as informacdes exploradas definem,
desenvolvem, testam e expbem fatores cruciais para o entendimento das
necessidades e entregam um produto que busca sempre melhorar a experiéncia do

usuario:
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1. Descobrir — O processo comecga questionando o desafio e rapidamente leva a
pesquisa para identificar as necessidades do usuario.

2. Definir - A segunda fase é dar sentido as descobertas, entendendo como as
necessidades do usuario e o problema se alinham. O resultado é criar um
briefing de design que defina claramente o desafio com base nesses insights.

3. Desenvolver - A terceira fase concentra-se no desenvolvimento, teste e
refinamento de multiplas solu¢des potenciais.

4. Entregar — A fase final envolve selecionar uma solucéo unica que funcione e

prepara-la para langamento.

Sao duas formas de diamante comegando com o desafio inicial ou
declaracdo do problema a esquerda, passando por uma definicdo do
problema a ser abordado no centro e terminando com a solugdo a direita.
Os formatos de diamante representam como o pensamento divergente e
convergente se encaixa em cada estagio. Os simbolos em cada fase
representam pontos de iteragcdo para pesquisa, aprendizagem, prototipagem
e teste (Design Council, 2024).

De acordo com Design Council UK (2024) “O Double Diamond é uma
representacéo visual do processo de design e inovacdo. E uma forma simples de
descrever o0s passos dados em qualquer projeto de design e inovagao,
independentemente dos métodos e ferramentas utilizados”. Hoje o Duplo Diamante
se tornou uma representagéo universalmente aceita do processo de design, obtendo
seu valor como estratégia metodoldégica na pratica de criar e gerenciar projetos. O
modelo pode ser adaptado para utilizar diversas ferramentas em conjunto dentro do
préprio diamante, o qual fica responsavel por conduzir o processo das
etapas/ferramentas definidas, assim, ele se enquadra as necessidades de cada
designer e do projeto em especifico.

Para a execugao deste projeto que foi pautado sobre as diretrizes do UX/UI
Design, a aplicacdo do Duplo Diamante aliado as ferramentas do Design Thinking
concederam o embasamento metodolégico necessario para o desenvolvimento do
produto digital, valendo-se da exploragédo de técnicas inovadoras que sao utilizadas
no ambito da prototipacdo de aplicativos ou plataformas digitais, garantindo a

adequada experiéncia e interface do usuario.
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2.2.1.1 Questao-problema

Antes de iniciar as fases da metodologia, € importante que previamente se
tenha definido qual a questao-problema deseja-se solucionar, pois s6 entao se pode
dar prosseguimento nas demais ramificagdes de pesquisa e implementagdo de
ideias resolutivas. Dessa forma, consegue-se tragcar o caminho investigativo a ser
percorrido ao longo do projeto.

Buscar o problema, para o designer, € algo a ser visto como uma
oportunidade de propor melhorias e atender os requisitos que estdo sendo sentidos
em falta na sociedade. Ruschel (2019, p. 17) afirma que, muitas vezes, as pessoas
ou empresas tendem a evitar os problemas, mas pela perspectiva do Design
Thinking e da propria visdo do Duplo Diamante, o oposto € o que deve acontecer.
Em ambos, existe a procura pelo problema, pois é a partir disso que se pode propor
solugdes e algo novo. O designer tem o compromisso de identifica-lo, projetar as

ideias e, entao, oferecer a solugao, visando o bem-estar social:

[...] pois, por meio de uma visdo sistematica e critica do entorno, os enxerga
como uma oportunidade para propor algo novo. Para os Designers, tudo
que prejudica ou impede o bem-estar das pessoas pode ser percebido como
uma oportunidade de resolver um problema, seja ele de ordem funcional,
emocional, cognitiva ou estética (Ruschel, 2019, p. 17).

Para este trabalho, a questao formulada é: “Como o Design UX/UIl pode ser
utilizado como uma ferramenta educacional para melhorar o nivel de alfabetizagao
de criangas do Ensino Fundamental 1?”. A pergunta se embasa através do ponto
principal da problematica que foi levantada nas pesquisas do referencial teérico
sobre o eixo “educacéao infantil - tecnologia - tendéncias pedagdgicas”, oferecendo
uma base de discussao que permita refletir de que maneira se pode contribuir para
auxiliar o aprendizado infantil. Observa-se na figura 3 os trés pontos de discusséo

resumidos que englobam um breve panorama sobre a questao-problema:

28



Figura 3: Quest&o-problema e resumo dos pontos de discussio relacionados*.

Fonte: Das autoras (2024).

Ao definir a questado, toda a pesquisa possui agora um ponto de partida para
iniciar as fases preliminares de investigacao da problematica. A questao-problema
torna-se o cerne do trabalho, tudo precisa remeter ou apontar para ela e, de maneira
correspondente, tem de atender devidamente aos seus objetivos (geral e
especificos), bem como avaliar se os resultados correlacionados, ao final, foram

alcangados de acordo com o previsto.

2.2.1.2 Contexto do problema

O Contexto do Problema, imagem 3, se refere a primeira macrofase do Duplo
Diamante, assim sendo, € nele em que se faz a investigacdo e analise da

questao-problema. Duas microfases o compdem, Descobrir e Definir:

4 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Imagem 3: Macrofase “Contexto do Problema” em destaque no modelo do Duplo Diamante.

Fonte: Design Council UK (2023).

De acordo com Ruschel (2019, p. 20), € nesse espago que o designer ira
fazer tanto uma imersao preliminar quanto uma imersao profunda sobre o problema
(Descobrir), resultando em uma tangibilizacdo das informagdes coletadas, que seréao
destrinchadas em ferramentas de diagndsticos e sintese (Definir).

Assim, pode-se compreender que as microfases do primeiro diamante
abordam dois aspectos principais: Suposi¢cao e Definicdo da problematica a ser
solucionada. As setas divergem no inicio porque ampliam as possibilidades de
pesquisa para alcangar conhecimento, através de uma descarga de informagdes que
ainda serao filtradas, nesse momento o diamante precisa ser aberto para explorar
dados, conteudos, pesquisas etc, e ao final as linhas do diamante convergem para
alinhar o que foi encontrado, apontando para a proxima macrofase: Contexto da

Solugao.

2.2.1.2.1 Descobrir

De acordo com Design Council UK (2024), a microfase de Descoberta,
imagem 4, é onde se identifica de forma preliminar (logo no inicio) e profunda o

problema a ser solucionado como, por exemplo, os dados e o contexto que
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permeiam a discussdo da problematica, o perfil dos usuarios ou stakeholders, a
compreensao das necessidades a serem atendidas, além da definicdo de quais
ferramentas metodologicas o processo de pesquisa sera realizado. Deve-se

conhecer o maximo possivel sobre o problema apontado:

Imagem 4: Microfase “Descobrir” em destaque no modelo do Duplo Diamante.

Fonte: Design Council UK (2023).

Aqui sdo levantados os primeiros insights para debate, arrecadados através
das ferramentas de pesquisa. Geralmente, algumas ferramentas utilizadas nessa
etapa sdo: mapa mental, plano de pesquisa, pesquisas exploratorias e desk search,
ux research, mapa de empatia e stakeholders, jornada do usuario, e entre outras

para se ter um panorama do assunto investigado (Ruschel, 2019).

2.2.1.2.2 Definir

Ainda segundo o Design Council, esta microfase conforme mostra imagem 5,

caracteriza-se por analisar e filtrar os dados coletados na etapa anterior, além de

realizar atividades que auxiliem a destrinchar o que ja foi pesquisado, como forma

de estreitar as grandes informacdes encontradas em Descobrir, isto transforma os

31



pontos levantados em pequenos insights que servirdo de base para a Macrofase do

Contexto da Solugao (onde se inicia os esbogos das ideias pensadas e executadas).

Imagem 5: Microfase “Definir” em destaque no modelo do Duplo Diamante.

Fonte: Design Council UK (2023).

Na figura acima, percebe-se que o diamante se fecha, concluindo a primeira
fase do Duplo Diamante. Ruschel (2019, p. 21) aponta que depois das imersdes, o
conteudo de informacdes € bastante amplo, entdo € onde se faz necessaria a etapa
de sintese e analise dos dados: “Tao fundamental quanto coletar informacbes, é
saber interpreta-las, pois informacdées em excesso, sem o devido tratamento e

analise, pode mais atrapalhar do que ajudar”:

A Sintese e a Analise de dados permitem um direcionamento de projeto
com vistas para a Etapa de ldeagcdo que visa gerar faiscas criativas por
meio da utilizacdo de ferramentas e técnicas que estimulam a criatividade.
Logo, todo o mapeamento é transformado em ideias, onde novamente ha
um movimento de divergéncia para criar opgdes com base em multiplos
olhares (Ruschel, 2019, p. 21).

Ainda segundo a autora, essa fase € de extrema importéncia e minuciosidade,
onde os projetistas passam bastante tempo, sendo até mesmo considerada por
muitos como a etapa mais densa do projeto “[...] pois busca-se através das
evidéncias, encontrar interpretacdes relevantes e gerar insights significativos para as

etapas conseguintes”. Assim, ela demarca o que sera realizado na etapa de
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ideagdo: alinhando os objetivos, ideias e o préprio problema. Algumas das
ferramentas utilizadas sao: pesquisa desk, entrevistas, personas, analise de

produtos similares ou pesquisa de mercado, matrizes analiticas de dados, etc.

2.2.1.3 Contexto da Solucao

Uma vez compreendido e validado o contexto da problematica, o desenrolar
do projeto da-se pela segunda macrofase do Duplo Diamante, imagem 6, onde se
busca gerar e priorizar ideias de solugédo, estimulando ag¢des de divergéncia e
convergéncia que dizem respeito a estimular atividades focadas em: 1) Idealizar e 2)

Prototipar.

Imagem 6: Macrofase “Contexto da Solu¢gdo” em destaque no modelo do Duplo Diamante.

Fonte: Design Council UK (2023).

O espaco da solucdo possui um esquema semelhante ao da primeira
macrofase (Contexto do Problema), pois a microfase de ldealizar também se inicia
com um movimento de divergéncia que é direcionado pelos insights apontados na
microfase de Definir, onde houveram a sintese e analise dos dados. Posterior a
Idealizar, inicia-se o segundo movimento de convergéncia, denominada como a
microfase Prototipar (Ruschel, 2019, p. 23).

Entende-se, portanto, que as microfases do segundo diamante abordam os
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aspectos de geragao de ideias e prototipacéo do produto a ser entregue, divergindo

em possibilidades e convergindo em solugdes finais.

2.2.1.3.1 Idealizar

O Design Council UK (2024) afirma que a microfase de Idealizagdo, imagem
7, € onde o designer ira desenvolver as muitas possiveis solugdes para o problema
apontado, leva-se em consideragao principalmente o contexto e informagdes sobre
os usuarios (reunidos na macrofase Descobrir) para se estabelecer os requisitos
necessarios que o artefato precisa abarcar. Nessa fase, tem-se por objetivo aplicar
diferentes ideias e, entdo, iniciar a experimentagdo delas esbocando-as como
preferir para que, apenas no final, se descubra e escolha a melhor solugao que

atenda os parametros estabelecidos.

Imagem 7: Microfase “ldealizar” em destaque no modelo do Duplo Diamante.

Fonte: Design Council UK (2023).

Aliado a isso, Ruschel (2019, p. 98) reforca que n&o € apenas gerar ideias
aleatoriamente, mas o olhar do projetista precisa se debrugar nos stakeholders,

gerando uma solugao realmente eficaz:

Visa gerar ideias para o projeto através da utilizacdo de ferramentas e
técnicas que estimulam a criatividade e a geracdo de solugdes. Portanto, é
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importante gerar volume de ideias através de um clima favoravel e com uma
variedade de perfis envolvidos, incluindo stakeholders e usuérios do
processo em questdo (Ruschel, 2019, p. 98).

Dessa forma, em Idealizar, se definem as estratégias para a elaboragao do
produto final, entende-se aqui sobre uma nova etapa de divergéncia (abertura do
diamante) que intenciona encontrar, desenvolver e testar o maximo possivel de
solucdes.

Normalmente, ferramentas sao utilizadas para auxiliar o processo de gerar
essas solugdes. Algumas das mais conhecidas s&o: Brainstorming, Prototipo em
Papel, Mural de Possibilidades, 635, Storyboard, entre outras. Entretanto,
ressalta-se que a escolha de ferramentas depende da tipologia do projeto, em casos
de UX/UI Design, normalmente utilizam-se Task e User Flow, Minimo Produto Viavel
(MVP), Wireframes de baixa fidelidade em papel (Sketches), Selegcao de Ideias
Promissoras, Arquitetura de Informacgao, Guia de Prioridades, etc. Como demanda
esforgo criativo, € recomendado que as opgbes de ideias sejam esgotadas ao
maximo possivel apresentando novas funcionalidades ou que possuam alguma
caracteristica inovadora, que tenham diferenciais em relacdo aos aspectos
encontrados na analise de similares, fugindo do que normalmente é ofertado no

mercado.

2.2.1.3.2 Prototipar

A microfase de Prototipagédo, imagem 8, consiste em fechar o ciclo do Duplo
Diamante através da realizacdo e refinamentos de protétipos em relagdo as
solugdes desenvolvidas (Design Council, 2024). A autora Ruschel (2019, p. 112)
ainda faz uma observacao interessante que complementa a definicdo dessa fase,
olhando sob a perspectiva do Design Thinking e da abordagem metodolégica do

diamante:

Os protétipos aceleram o processo de inovagdo porque permitem que
coloquemos nossas ideias para o mundo e, desta forma, conseguimos ver
as suas forcas e fraquezas [...] Por fim, as prototipagdes sao simulagbes
capazes de antecipar problemas, testar hipéteses e exemplificar ideias de
modo a trazé-las a realidade para abrir discussodes. A sua realizagdo nao é
somente parte do processo, mas um meio de validar as ideias (Ruschel,
2019, p. 112-113).
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Imagem 8: Microfase “Prototipar” em destaque no modelo do Duplo Diamante.

Fonte: Design Council UK (2023).

Entretanto, ressalta-se que como o processo do Duplo Diamante n&o € linear,
pode significar que o projeto ndo chegou ao fim. De maneira contraria, ao se realizar
testes e entrevistas com os usuarios, o ciclo pode retomar ao inicio da macrofase e
necessitar de novos processos, que tendem a convergir e divergir para manter uma

melhoria continua, assim conforme revela a autora supracitada:

Mas um protétipo ndo necessita ser algo 100% perfeito, pois ele pode ser
mais simples, mais simbdlico e até um pouco mais rustico do que muitos
imaginam. O objetivo principal deste momento é tangibilizar as ideias, sejam
elas um produto ou um servico, para que elas tomem corpo e,
posteriormente na Etapa de Testes, possam ser apresentadas para os
potenciais usuarios (Ruschel, 2019, p.113).

Portanto, nessa microfase, as ferramentas consistem em materializar a
solucao escolhida na idealizagdo através, primeiramente, de Moodboards que
ilustram o conceito do projeto e dao referéncias de estilos, mas também de
processos de Mockups fisicos e virtuais em diferentes escalas. No que se diz
respeito ao Ul Design, aplica-se a ferramenta de Wireframe, que pode ser
apresentada em meédia e alta fidelidade, aliada a definicdo de Ul Kit (um repositorio
de cores, tipografias, estilizagdo de sombras, bordas, icones, graficos, ilustragdes,

entre outros elementos visuais). Tudo isso resulta em um artefato apresentando
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funcbes que atendem aos requisitos e necessidades dos usuarios, possuindo

caracterizacdes de aspectos sensoriais, interpretativos e performaticos.

2.2.2 Gerenciamento do Projeto: processos em etapas

Para a realizagdo desse projeto, 0 modelo do Duplo Diamante utilizado foi
inspirado em conformidade com o original do Design Council (2023), conforme
demonstra a figura 4. Entretanto, optou-se por incluir, no final do esquema, um
destaque a macrofase de Testar, dando visibilidade a ela, pois para os estudos de
experiéncia de usuario, esse momento torna-se crucial ja que é nele em que existe
contato dos usuarios com o protétipo de alta fidelidade do artefato digital. Por meio
disso, coletam-se feedbacks sobre possiveis melhorias, ocasionando os

refinamentos para a entrega final.

Figura 4: Modelo do Duplo Diamante utilizado pelas autoras, adaptado para as necessidades do

projeto, incluindo dentro dos diamantes as ferramentas aplicadas em cada macro e microfase.

Fonte: Das autoras (2024).

Conforme apresentado na figura, para cada etapa foram selecionadas
ferramentas que auxiliassem na execuc¢ao do produto. Para isso, houve uma revisao
bibliografica acerca de autores que apresentassem a descricdo e o funcionamento

de cada uma delas, de maneira que a metodologia projetual ficasse completamente
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bem estruturada e resolvida. Como abordado anteriormente no tépico de
Metodologia Projetual, os autores escolhidos nesse quesito foram: Ruschel (2019)
através da abordagem de ferramentas projetuais baseadas no Design Thinking,
Hanington (2019) que revela métodos universais de design para a pesquisa de
problemas, desenvolvimento de ideias inovadoras e projegcédo de solugdes, e por fim
Kumar (2012) que também traz visbes de métodos de design com foco em
ferramentas projetuais.

Na microfase 1) Descobrir: as ferramentas selecionadas para auxiliar na
coleta e agrupamento dos dados s&o: a) Warm-up ou Plano de Pesquisa, b) Mapa
de Stakeholders, c) Matriz de Interesse e Poder (IP), d) Matriz Certezas, Suposigdes
e Duvidas (CSD) e e) Canvas de Proposicao de valor.

Na microfase 2) Definir: as ferramentas utilizadas para esta etapa sao: a)
Pesquisa desk ou Desk research, b) Benchmarking (tendo como suporte a Analise
de tarefas) aliado a c) Matriz de Forga, Oportunidade, Fraqueza e Ameaga (FOFA),
d) Personas e e) Entrevista ou Pesquisa qualitativa com Stakeholders.

Na microfase 3) Idealizar: utilizando-se das ferramentas: a) Task Flow, b) User
Flow, c) Minimo Produto Viavel (MVP), d) Guia de prioridades, e) Sketches
(wireframes de baixa fidelidade) e f) Selecéo de Ideias Promissoras;

Na microfase 4) Prototipar: onde a solugao escolhida a partir da ideagao de
fato comeca a ser desenvolvida e testada entre as projetistas, utilizando-se das
ferramentas: a) Moodboard, b) Wireframes de média e alta fidelidade.

Visando melhor entrega, em relacdo a adaptagdo do Duplo Diamante,
acrescentou-se mais uma microfase, a de Testar, na qual pode-se afirmar que
abre-se novamente um movimento de divergéncia no diamante para a sua
realizagdo, onde possiveis lapidagbes podem ocorrer. Isso decorre por causa dos
testes com o wireframe em alta fidelidade feitos com os usuarios finais, colhendo-se
seus feedbacks e voltando as fases de melhorias e refinamentos necessarios,
ocasionando no Protétipo final de alta fidelidade, portanto:

Na microfase 5) Testar: sdo utilizadas ferramentas de teste de usabilidade e
entrevistas com os usuarios.

Apos o fechamento metodoldgico, a leitura e debrugamento sobre artigos
cientificos, livros, e revistas periddicas embasaram a Fundamentacado teodrica

compilando discussdes acerca do referencial bibliografico sobre o tema.
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para o melhor entendimento e visualizacdo de como se embasou o presente
trabalho bibliograficamente, o mapa mental apresentado na figura 5, demonstra a
distribuicao dos topicos de acordo com o tema do Trabalho de Conclusdo do Curso
(TCC), e em cada um deles ha a referéncia aos autores utilizados apenas no
referencial tedrico. Nisto, a divisdo concentra-se da seguinte forma:

e Em Design e Design Digital: Donald A. Norman (2009) abordando aspectos
sobre o uso do Design no dia a dia; Guerra e Terce (2020), sobre os aspectos
do Design digital; Steve Krug (2014) sobre uma abordagem de Design e boa
usabilidade do Design digital; Heller e Vienne (2003), acerca das perspectivas
e responsabilidade do Design; Silva (2009) sobre a importancia de se projetar
produtos sociais.

e Em Tecnologias da Informagédo e Comunicacgéo: Rodrigues (2016), explicando
0 conceito e a aplicacdo das TICs na atualidade; além de Moreira (2024),
sobre a Era Digital e seus impactos.

e Em Educagdo: Dos Santos (2012) trazendo a perspectiva sobre a evolugéo
da Educacado e fazendo uma introdugdo a abordagem histérico-educacional,
Estacheski (2018) sobre os fundamentos e organizagao da Educacgao Infantil
e do Ensino Fundamental; Dos Anjos (2021) e Silvério (2022), discutindo a
Educacéo infantil e as tecnologias digitais na pandemia do COVID-19 bem
como os desafios educacionais do uso das TICs; Couto (2013) e Medeiros
(2020) abordando assuntos sobre a infancia, as criangas e o brincar na
cultura digital.

e Em UX/UI design: Norman e Nielsen (2006 com atualizagdes em 2024), sobre
a Experiéncia do Usuario e as Heuristicas de Usabilidade; Santos (2020),
Schroer (2022), Shneiderman (2016), Marcotte (2011), Idler (2013), Sherwin e
Nielsen (2019), Masood e Thigambaram (2015) e Buckleitner (2015) com
temas envolvendo UX na educacgao, problemas de usabilidade no design e a
interface de aplicativos infantis, métodos de desenvolvimento de interface
para criangas, além de debates sobre diretrizes para avaliagdo da usabilidade

em sites de jogos educativos voltados para o publico infantil.
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Figura 5: Mapa Mental®* com os assuntos abordados no Referencial Teorico e os autores que embasam cada tema discutido.

Fonte: Das autoras (2024).

5 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Assim, compreende-se que, em relacdo ao Referencial tedrico, foram
separados autores no campo do Design, Design Digital e também com especialidade
em UX/UI Design, bem como os autores que abordam os temas acerca da Histéria
da Educacgao, a Educacédo Infantil com foco no Brasil, a Educagéo e a Tecnologia,
além de autores que discutem temas acerca das Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo, proporcionando interdisciplinaridade e transversalidade do tema

discutido.

3.1 Educacgao, tecnologia e design

No que se diz respeito a evolugdo da educagéo ao longo dos anos, pode-se
observar que houveram mudancgas significativas desde o seu inicio até os dias de
hoje, conforme exemplificado na linha do tempo da figura 6, que apresenta os
principais acontecimentos que influenciaram no surgimento de um sistema de
ensino.

Analisando resumidamente as caracteristicas da educacdo em cada periodo,
pode-se inferir que as transformagdes sempre estiveram diretamente interligadas
aos avangos que a humanidade vivenciou, sejam elas relacionadas tanto aos
aspectos sociais, como formas de trabalho, de vida, religi&o, economia ou ideologias
quanto aos aspectos tecnologicos. Dos Santos (2012, p. 68) retrata isto afirmando
que “a proépria educacao € influenciada pelas mudancas que ocorrem nas relacdes
sociais e nas forcas de produgdo, uma vez que na perspectiva do materialismo
histérico, as idéias sao fabricadas pela economia e pela sociedade, tendo como
consequéncia, a modificagcao das praticas humanas”.

Em relagdo aos periodos listados na linha do tempo, um grande destaque
pode ser dado a partir da Modernidade, por exemplo, onde a Revolugao Industrial
tornou-se um dos marcos mais importantes, principalmente pela transformagao no
modo de vida das pessoas ocasionada com o desenvolvimento marcante na area
tecnolégica e o surgimento de véarias maquinas que auxiliavam no cotidiano e no
trabalho. Nesse momento, nota-se o inicio da democratizagdo da educagao, que
deixava de ser algo restrito ao clero e a nobreza, mas passava a integrar uma nova
classe social emergente: a burguesia. A partir disso, o sistema educacional passa
por transformagdes significativas, que irdo permear o inicio da Idade
Contemporanea.
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Figura 6: A evolugdo da educagéo® ao longo dos periodos da humanidade.

Fonte: Adaptado de escoladainteligencia, 2023.

¢ Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.

42



Ainda segundo Dos Santos (2012, p. 68), € na transigao de ambos periodos
que ha o surgimento de uma escola tradicional, que ganha corpo no século XIX.
Esse modelo fortalece a nogao da organizagao do conhecimento, de um programa
de estudos, da valorizagdo da didatica e do professor, e também abre um caminho
para surgir o processo de aprendizagem e a preocupagao da sociedade e dos
governos para que ele seja eficaz. Tais fatos sdo imprescindiveis de serem
ressaltados, pois assim compreende-se o0 porqué das novas formas de ensino que
se consolidaram na contemporaneidade, principalmente no que diz respeito a
educacéo infantil e ao protagonismo da crianga.

Ao analisar essa evolucao, podemos entender os principais pontos que
caracterizam a educagao no momento atual, pois se busca cada vez mais um ensino
de qualidade constante e interdisciplinar. A educagdo na contemporaneidade se
adapta aos avancgos tecnoldgicos, e foca tanto na profissionalizagcdo quanto no
desenvolvimento de repertdrio cientifico e cultural. Estamos na era da Educagéao 5.0,
onde devem se destacar metodologias ativas, cultura maker e o uso de tecnologias
educacionais, além de manter o foco em uma educacdo integral: cientifico,
econdmico, social, cultural e ambiental.

Assim, com as novidades tecnoldgicas surgindo e influenciando diretamente
as necessidades, no ensino das criangas isso nao é diferente, pelo contrario, € ainda
mais aparente. A educacdo 5.0 envolve principalmente a utilizacdo das midias
digitais em seu contexto de estudos. Em um momento no qual a humanidade vive
imersa no mundo digital, ndo ha como negar a importancia de incluir tais
ferramentas no auxilio da aprendizagem, assim como afirma Silvério (2022, p. 277)
ao relatar que “verifica-se a importancia de criar atrativos digitais que possam
produzir resultados significativos, pois a tecnologia aliada ao ensino, busca a troca
de conhecimento de maneira motivadora”.

Atualmente, listam-se algumas das tendéncias pedagogicas mais importantes

do meio educacional, conforme ilustra o quadro da figura 7:
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Figura 7: Quadro com resumo das principais tendéncias pedagdgicas da Educagéo 5.0.

Fonte: Adaptado de Cardim (2022).

As tendéncias pedagdgicas englobam as novas descobertas e demandas que
estdo surgindo ao longo do tempo em relagéo a educacéo, isso inclui novidades no
ensino, recursos educacionais que estdo sendo atualizados, e também recentes
descobertas em relagao a psicologia da aprendizagem. Dentre elas, pode-se citar a
Educagao socioemocional, na qual preocupa-se com o gerenciamento das emocgoes,
para desenvolver habilidades comportamentais como autoestima, consciéncia ética
e moral, empatia, autonomia, resiliéncia, permitindo que a crianca aprenda como
lidar com ela mesma e com as outras pessoas ao seu redor. O Empreendedorismo
infantil, diz respeito a estimular projetos pedagdgicos inovadores através de
disciplinas voltadas para temas que envolvem um projeto de vida. A Microlearning se
preocupa em fazer pequenas sessdes de aprendizagem para trabalhar o foco e a
concentragdo. O ensino hibrido, amplamente adotado durante a pandemia de
COVID-19 (na qual o isolamento social foi necessario como medida restritiva), une o
ensino online e o offline, as escolas utilizam ferramentas digitais que auxiliam nas
aulas, sejam por meio de plataformas web ou mobile, essa tendéncia também
permite que as criangas se apropriem ainda mais da tecnologia na rotina. A
aprendizagem personalizada, que foca nas caracteristicas de aprendizado de cada

aluno e se adequa ao seu ritmo de descoberta ou desenvolvimento. E, por fim,
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tem-se a Metodologia STEM que prioriza as disciplinas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica. O objetivo desse ensino é centrado principalmente em
projetos, assim, os educadores estimulam os alunos a entenderem os problemas e a
encontrarem solugdes para eles sem as limitagdes tradicionais, mas aplicando
modelos praticos de aprendizagem. Esse tipo de metodologia esta se tornando cada
vez mais importante e presente nas escolas do mundo todo, pois estimula ndo s6 o
raciocinio de acompanhamento sobre a modernizacdo do mundo, mas também os
processos de aprender sobre os diferentes usos da tecnologia na sociedade, da
relacdo entre os materiais interativos e nas recentes estratégias de conhecimento, a
STEM visa os aspectos futuristas como a robdtica, aplicagdes inovadoras,
tecnologias de informacéo etc.

Entender, reconhecer e aplicar tais novidades, significa dar um passo adiante
no ensino, pois € uma forma de potencializar o conhecimento das criancas e tudo
aquilo que abarca o aprendizado infantil. Reforcando o ponto de vista apresentado,
pode-se citar o que descreve a ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)’
de numero 04 da ONU (Organizagcao das Nacbdes Unidas), ao afirmar que uma

educacao plural, inclusiva e de qualidade é uma educacéao voltada para o futuro:

Objetivo 4. Assegurar a educacgao inclusiva e equitativa e de qualidade, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e
todos. 4.1 Até 2030, garantir que todas as meninas e meninos completem o
ensino primario e secundario livre, equitativo e de qualidade, que conduza a
resultados de aprendizagem relevantes e eficazes. 4.2 Até 2030, garantir
que todas as meninas e todos 0s meninos tenham acesso a um
desenvolvimento de qualidade na primeira infancia, cuidados e educacgao
pré-escolar, de modo que eles estejam prontos para o ensino primario
(Nacdes Unidas Brasil, 2015).

A partir disso, faz-se necessario entender, portanto, o que é a educagao
infantii bem como os aspectos que a permeiam para que, apds isso, haja
compreensao de como o uso da tecnologia pode auxiliar a alcangar uma educagao
de qualidade.

A educacgao infantil tem como um dos seus principais objetivos fazer a
integracdo da crianga com o0 ambiente, de maneira que a mesma adquira

conhecimento fisico, l6gico e social através das interagdes estabelecidas a partir dos

7 Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) sdo 17 objetivos estabelecidos pela
Organizagdo das Nacgdes Unidas (ONU), em 2015, com 169 metas de acgdo global, para serem
alcancgados até o ano de 2030, tratando os principais desafios de desenvolvimento enfrentados pela
humanidade tanto no Brasil quanto no mundo.
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ensinos aprendidos em sala de aula. Nisto, ao apoiar-se em diferentes linguagens
metodoldgicas, ferramentas tecnoldgicas e meios educacionais, o ensino infantil é
promovido de forma que amplie a capacidade de comunicagdo de pensamentos e
sentimentos das criangas.

O aprendizado infantil se da por meio do processo de interacao, independente
do canal utilizado para essa interagcéo seja ele fisico ou digital, € da natureza da
crianca buscar entender o mundo em que faz parte. Sua curiosidade a induz a
descobrir o que esta a sua volta. De acordo com a teoria da construcdo do
conhecimento de Jean Piaget, 1896 - 1980, a crianga a medida que interage com o
meio em que vive e se relaciona, aprende com ele. Ou seja, a crianga se torna o
principal sujeito responsavel no seu processo de aprendizagem, e este se da pela
sua relagdo com objetos e pessoas: “Piaget (1974) apresentou em seus estudos a
inclinacdo a linha interacionista, onde o ‘conhecimento n&o estd no
sujeito-organismo, tampouco no objeto-meio, mas é decorrente das continuas
interacbes entre os dois” (Santos, 2020, p. 58). Com o passar dos periodos de
crescimento, as novas descobertas assimiladas sdo unidas as que a crianga ja
possuia, tornando o seu conhecimento mais amplo.

Com relagdo a tecnologia e na interagcdo com as midias digitais ndo é
diferente, e seu contato com tais meios de comunicacdo, de forma saudavel e
equilibrada, se faz cada vez mais importante para o crescimento intelectual, pois as
TICs podem ser utilizadas como grandes potencializadoras no processo de
aprendizagem, conforme afirma a autora supracitada (Santos, 2020, p. 51). Dessa
forma, ressalta-se que a interagcdo da crianga com os dispositivos digitais deve ser
feita de maneira consciente para que eles possam auxiliar no amadurecimento do
intelecto e ndo prejudica-lo.

Como ja demonstrado, ao constatar que a crianga esta inserida em uma
sociedade globalizada e absorvendo esse tipo de cultura ciberdigital, as TICs podem
ser utilizadas para o seu beneficio, sendo um deles a area da Educagao, os jogos
infantis com o objetivo educativo podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo

e motor, sendo também um complemento nas atividades escolares:

Nos dias atuais, jogos sao utilizados em ambientes pedagdgicos como
ferramenta de aprendizado, de forma a manter a crianga engajada e gerar
conhecimento de forma divertida, objetivando também fazer com que a
crianga possa reconhecer 0 momento de aprendizado como algo prazeroso
(Santos, 2020, p. 56-57).
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Entretanto, é importante salientar que para este tipo de publico, os produtos
digitais precisam de uma interface voltada e que atenda suas necessidades, sendo
segura, confortavel e atrativamente divertida, seguindo ainda os principios de
usabilidade.

Para o Design, pode-se observar um papel importante que o mesmo
desempenha ao utilizar de seus principios de desenho e fungcdes, ancorando-se na
aplicacao de metodologias e ferramentas que subsidiam a prototipacdo de qualquer
produto. A ideacdo e concepgado se materializam através da busca e emprego dos
elementos projetados, que sdo aplicados no artefato concebido, seja ele um objeto
fisico, pegas graficas ou até mesmo um produto digital, como os jogos educacionais.

Neste presente trabalho, o design é aplicado para o desenvolvimento de uma
plataforma educacional infantil, que possui licbes em formatos de jogos com o intuito

de torna-los mais atrativos e divertidos, priorizando seu valor pedagogico.

3.1.1 Ambientes Digitais e o publico infantil

Acerca da tecnologia como facilitadora no aprendizado infantil, faz-se
necessario compreender o papel e a utilizacdo das TICs na sociedade. Com isso,
deve-se ressaltar a posicao que o publico infante ocupa na atualidade como nativos
digitais em meio a era tecnologica que o mundo vivencia, principalmente ao inseri-lo
na nova geragcao de criangas que estdo imersas dentro de uma cibercultura,
destacando quais as consequéncias disto para o seu desenvolvimento sob a
perspectiva educacional. Compreende-se, assim, a necessidade de apresentar
informacdes relevantes do assunto que abarcam como a tecnologia € um recurso
indispensavel que contribui e auxilia na construgdo do conhecimento.

As TICs estdo cada vez mais presentes na sociedade, sendo notadas desde
0s primeiros estagios do desenvolvimento humano, inclusive na infancia. Segundo
Rodrigues (2016), entende-se por TICs “o conjunto total de tecnologias que
permitem a produgdo, o acesso e a propagacao de informagdes, assim como as
tecnologias que permitem a comunicagao entre pessoas”. Hoje, elas fazem parte
das relagbes sociais e estdo intrinsecamente ligadas as rotinas diarias,

intermediando diversas fungdes na vida das pessoas:
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Nos ultimos anos, o mundo tem sofrido mudangas repentinas e de grande
impacto, levando a sociedade a se posicionar de maneira impar, frente as
tecnologias, cada vez mais inovadoras. Toda essa evolugdo tecnolégica,
resulta em mudangas que abrangem, o ser humano, tanto na forma de agir,
pensar e se relacionar, como com o mundo ao seu redor (Silvério,, 2022, p.
280).

De fato ndo ha como negar que o mundo avanga rapidamente em termos
tecnolégicos de tal forma que torna-se quase dificil recordar em como a sociedade
era sem a presenca, por exemplo, da internet ou até mesmo dos dispositivos
eletrénicos. Para as criancas da Geracado Alpha, esse fator € mais acentuado, a
influéncia tecnolégica € maior, bem como sua inser¢ao nessa realidade virtual. De
acordo com Dos Anjos (2021), “as criangcas apropriam-se das tecnologias digitais,
construindo suas hipoteses e construindo formas de uso proprias, o que demonstra
sua atuacao ativa no ambito das TICs”. Na atualidade, elas utilizam como forma de
lazer e entretenimento, busca por informagéo, comunicagéo e também no dia a dia
dos estudos, como uma aliada aos livros sendo uma ferramenta de busca e
pesquisa para os estudos.

Ao compreender como as TICs estdo presentes no cotidiano da sociedade,
principalmente das criancas, pode-se direcionar a discussao apresentada ao
seguinte ponto central deste trabalho: a relagdo entre o aprendizado infantil x meios

digitais, como afirma Santos (2020, p. 51):

[...] com o avango tecnolégico, o acesso a ambientes digitais se torna cada
vez menos raros; a insergdo do publico infantil nestes ambientes é cada vez
maior; na verdade, este publico ndo conheceu um mundo onde as midias
digitais nao existissem (Santos, 2020, p. 51).

Sabe-se que as criangas da geracdo atual (Alpha), nascidas a partir 2010 e
as primeiras a terem nascido totalmente no século XXIl, sdo consideradas como
nativas digitais quando se trata da relagdo entre elas e a tecnologia. Isso significa
que elas nascem imersas em um mundo totalmente voltado para o uso das TICs,
sejam computadores ou celulares, e assim sendo acompanham sua evolugéo e nao
seu surgimento, diferente das geragdes anteriores, ou seja, elas cresceram em um
mundo totalmente digital. A geracao Alpha nao precisou se adaptar a tecnologia, ela
ja esta desde sempre inserida num universo em que os meios tecnologicos sao
indispensaveis no cotidiano social, com isso sua interagao € totalmente intuitiva e

mais natural.
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Com os avangos ocorrendo por todos os lados, a tecnologia também tem se
mostrado uma forte aliada em relagdo a propagacao de conhecimento gratuito. O
que antigamente era apenas restrito a livros, hoje, a internet democratiza com
informagdes por meio de sites e aplicativos. Segundo Silvério (2022), “apds o
advento das novas tecnologias a area da educagao nao poderia ficar de fora desse
processo histérico de mudangas mundiais, dado que a utilizagdo de recursos
tecnolégicos no processo de ensino € cada vez mais necessario”. Isso implica
afirmar que, assim como outras areas sociais se adaptaram e se adaptam ao uso da
tecnologia, apropriando-se dos recursos disponiveis para obterem avangos e se
manterem atualizadas em seus sistemas de funcionamento, na esfera educacional é
imprescindivel que isso ocorra também.

No século XXI, o investimento em meios tecnoldgicos dentro da educacgao, €
a chave para o desenvolvimento educacional, principalmente nos primeiros estagios
dos estudos, negar este fato ou ndo receber as TICs o mais rapidamente no
ambiente educacional, seja em casa ou nas escolas, € um risco alto de atraso que
qualquer sociedade corre ao nao inseri-las como ferramentas de aprendizado no dia

a dia, conforme expde a autora citada:

Percebe-se entédo, que se vive em um mundo cada vez mais globalizado e
também cada vez mais desigual, € facil de identificar que, mesmo que
muitos educadores ja pratiquem essa interagdo entre tecnologia e
educacéo, e faga da tecnologia parte integrante de ensino, ha ainda muitas
deficiéncias no ensino quanto a questao da tecnologia, tendo em vista que
ela ndo é utilizada como regra, mas sim como uma excegéo (Silvério, 2022,
p. 279).

Em se tratando de meios digitais como ferramentas de aprendizado, os
métodos de adquirir conhecimento variam de acordo com o grau intelectual e de
desenvolvimento cognitivo, sendo estes influenciados principalmente pela idade e
niveis da educacado ou escolaridade. Compreender essa afirmacédo é de extrema
relevancia para a prototipacdo de um produto digital, pois esta intrinsecamente
relacionada aos principios de Design. Isso significa que, assim como os aspectos e
elementos do design evoluem de acordo com as novas necessidades digitais, eles
sdo empregados de forma assertiva ao que estd sendo prototipado. Aplicado
corretamente, isso torna a experiéncia dos usuarios mais agradavel e efetiva.

A partir disso, também faz-se necessario conhecer qual o tipo de publico

infantil a ser alcangado (usuarios principais deste projeto), suas potencialidades e
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limitagdes, para que a aplicagdo dos elementos visuais ou textuais seja realizada
equivalente as demandas reveladas pelas criangas. S6 entdo pode-se atingir o
objetivo esperado que, neste caso em especifico, € o de auxiliar o processo de

aprendizagem. Santos (2020, p. 56), reforga este ponto da seguinte maneira:

Criangas que ainda estdo no processo de alfabetizagdo devem poder
escolher fazer uso de elementos visuais para a busca, e criangas ja
alfabetizadas devem poder fazer uso de elementos textuais, se assim
preferirem. A criagdo de métodos especificos para a avaliagdo da
Usabilidade e da UX para criangas se mostra necessaria a partir do
momento em que se percebe o potencial da crianga como usuario ativo da
plataforma projetada. Para tal, é necessario entender as necessidades e
vontades da crianga no ambiente digital (Santos, 2020, p. 56).

Por estarem inseridas desde cedo na cibercultura, as criangas
acostumaram-se com o mundo virtual e este ja faz parte do seu cotidiano social.
Portanto, diante do que foi apresentado, nota-se como € vantajoso o uso de
ferramentas tecnoldgicas digitais associadas a educagdo infantil principalmente
quando utilizada como plataforma de ensino e atividades, pois, de uma maneira
geral, esses meios tornam o aprendizado das criangas mais atrativo, prazeroso e
natural através das atividades ludicas que ampliam sua imaginagao e curiosidade
por diversos temas estudados.

Ao levar em consideracgao tal fato, as TICs permitem as criancas acharem
novas formas de pesquisas. Desde buscar, tirar duvidas a questionar e pensar
criticamente. Elas promovem a expansao no processo de adquirir conhecimento,
levando a infinitas possibilidades de utilizagdo, além disso, incentivam a exercitar
suas ideias ou expressar suas opinides. O estudo se torna mais instigante e

dindmico.

3.2 Educagao Infantii no Brasil em uma era tecnolégica: Desafios e

perspectivas

No Brasil, o periodo educacional infantii € onde ocorre o0 processo
basico-inicial dos conhecimentos linguisticos, matematicos, cientificos e artisticos,
além do desenvolvimento humano e social. E constituido por duas macro etapas,
sendo elas a da Educagéao Infantil e da Educacdo Basica. Segundo Kramer (1999

apud. Estacheski, 2018), essas etapas s&o indissociaveis pois em ambas existe a
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preocupagado com a formacao intelectual e social do ser, nessas fases ja se enxerga

as criangas como sujeitos participantes da cultura e da histéria:

As criangas sdo seres sociais, tém uma historia, pertencem a uma classe
social, estabelecem relagées segundo seu contexto de origem, tém uma
linguagem, ocupam um espaco geografico e sdo valorizadas de acordo com
os padrdoes do seu contexto familiar e com a sua prépria inser¢do nesse
contexto. Elas s&o pessoas, enraizadas num todo social que as envolve e
imprime padrdes de autoridade, linguagem e costumes. Essa visdo de quem
sdo as criangas - cidaddos de pouca idade, sujeitos sociais e historicos,
criadores de cultura - é condi¢cao para que se atue no sentido de favorecer
seu crescimento e constituicdo, buscando alternativas para a educacgao
infantil que reconhecem o saber das criangas (adquirido no seu meio
socio-cultural de origem) e oferecem atividades significativas (Kramer, 1999,
apud. Estacheski, 2018).

Portanto, entende-se que no processo educacional infantil € observada a
troca de experiéncias sociais, despertando na crianca a construcdo de seus
pensamentos criticos e reflexivos, “a educagao infantil se configura como uma das
areas educacionais que mais retribui a sociedade os recursos nela investidos,
contribuindo para o desempenho posterior’, conforme afirma Kramer (1999 apud.
Estacheski, 2018). Tendo em vista tal fato, € necessario garantir a qualidade no

ensino e, hoje, a tecnologia é a maior aliada para se buscar bons resultados.

3.2.1 O presente educacional: dados relevantes sobre o ensino e tecnologia

De acordo com o levantamento do ultimo Censo Escolar® realizado em
2022/2023, o Brasil conta com 178.346 escolas de educacgao basica. Em relacéo a
esse total, a rede municipal fica responsavel por aproximadamente dois ter¢cos das
escolas (60,1%), e logo apds vem a rede privada (23,0%).

Do total de escolas de educacao basica, 113.409 ofertam matriculas da
educacdo infantil (creche e pré-escola), enquanto o ensino fundamental esta
presente em 122.469 (Anos iniciais - 1° ao 5° e Anos finais - 6° a 9° ano).

Sobre a disponibilidade de internet e uso de TICs, a rede municipal é a que
menos dispde de recursos tecnoldgicos, apesar de possuir 0 maior numero de
escolas do ensino fundamental - como lousa digital (11,3%), projetor multimidia

(55,9%), computador de mesa (39,4%) ou portétil (30,2%) para os alunos e internet

8 O Censo Escolar da Educagéo Basica € um levantamento estatistico anual coordenado pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) e realizado em parceria com
secretarias estaduais e municipais de educacéao, escolas publicas e privadas de todo o Pais.
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disponivel para uso dos estudantes (32,6%). E interessante analisar a distribuicao
dos recursos tecnoldgicos disponiveis e quais sdo os mais utilizados, a imagem 9

fornece esse panorama:

Imagem 9: Grafico do Censo 2022 que mostra a utilizagédo e distribuicdo das TICs no &mbito escolar.

Federal (n=47) Estadual (n=21.320) Municipal (n=76.419) Privada (n=24.683)

Internet 100,0% 92,7%: 78,15 88,7%
internet banda larga 100,0%: 80,05 64,2% 92,8%
Internet para alunos 93,6% 69,3% 32,6% 54,50
Internet para use administrativo 100,0% 91,54 73,5% 95,7%
Internet para enzino e aprendizagem 89,4% T7,0%: 48,5% 72,1%
Lousa digital 55,3% 27,3% 11,3% 15,2%
Projetor multimidia 97.9% T7,4% 55,%% 72,%%
Computador de mesa para alunos 97,9% 76,3% 39,4% 66,8%
Computador portatil para alunos 59,6% 53,1% 30,2% 53,3%
Tablet para alunos 34,0% 16,7% 10,3% 3T 40
GRAFICO 7

RECURSOS TECNOLOGICOS DISPONIVEIS NAS ESCOLAS DE ENSINO FUNDAMENTAL SEGUNDO A
DEPENDENCIA ADMINISTRATIVA - BRASIL - 2022

Fonte: Elaborado pela Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar (Brasil. Inep, 2022c).

Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP (2022).

No gréafico acima, com relagcdo a conectividade, no ensino fundamental, 100%
das escolas federais, 92,7% das estaduais, 78,1% das municipais e 98,7% das
privadas possuem internet. Quando se trata do uso para ensino e aprendizagem, a
pesquisa revela que 89,4% das federais, 77% das estaduais, 48,5% das municipais
e 72,7% das privadas o realizam. E importante salientar que o uso das tecnologias
na educacao brasileira ainda esta longe do esperado, considerando a realidade do
ensino de cada localidade e também das diferentes redes existentes.

Ao analisar a situagao das redes publicas, de acordo com o CIEB (Centro de
Inovagdo para a Educagdo Brasileira), através do “Relatério Guia Edutec® —
Diagnostico do Nivel de Adogao de Tecnologia nas Escolas Publicas Brasileiras em
2022”, ainda ha um longo caminho a ser percorrido, em relacdo a infraestrutura

adequada (tanto para internet quanto para equipamentos) nas escolas brasileiras:

Entre os ndmeros revelados, 81% dos gestores consideram que o uso das
tecnologias digitais impacta positivamente os processos de ensino e de
aprendizagem e melhora a qualidade e equidade educacional. Contudo,

% Criado em 2017, o Guia Edutec Diagnostico € uma ferramenta online e gratuita que mede o nivel de
adocéo de tecnologia na rede publica de ensino, propondo praticas ligadas a aprendizagem e a
gestéo.
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46% das escolas publicas brasileiras ainda ndo tém projetos voltados para a
tecnologia na pratica pedagodgica [...] No que diz respeito a infraestrutura,
78% dos gestores ouvidos pelo levantamento (72% estaduais e 79%
municipais) relatam que a internet para de funcionar completamente,
independentemente do conteudo acessado, ou apresenta instabilidade,

caso uma turma inteira realize acessos simultaneos (D'maschio, 2022).
Entretanto, segundo os dados coletados pelo Censo, os numeros em relagao
ao uso de tecnologias tornaram-se, pelo menos, mais expressivos principalmente
depois da pandemia, com a apropriagao das instituicbes de educagao ao ensino
remoto e, posteriormente, ao ensino hibrido em muitos Estados. Isso reforca o que
Silvério (2022, p. 278) afirma sobre os efeitos da pandemia, em relagdo ao
isolamento das pessoas nas varias esferas sociais, terem reverberado inclusive

numa maior utilizacdo de TICs na educacao:

Por meio das intempéries causadas pela pandemia, as instituicbes
escolares precisaram se reorganizar para um novo método, ou seja, para o
ensino com o uso das tecnologias digitais. Esta migragdo gerou uma
transposicdo de praticas e metodologias do ensino presencial para as
plataformas virtuais de aprendizagem, o chamado ensino remoto. Ou seja,
percebe-se que essa juncado de educacgdo e tecnologia nunca esteve tao
presente como na atualidade (Silvério, 2022, p. 278).

Por fim, destaca-se que a utilizacdo tecnoldgica no ensino-aprendizagem é
uma realidade inegavel, e que o futuro mais do que nunca revela as TICs como
aliadas nessa caminhada por uma educacgao de qualidade. O objetivo agora torna-se
mediar esse relacionamento para que tudo seja feito de maneira adequada e
saudavel para a sociedade, especialmente para as criangas, além de reivindicar o
investimento das tecnologias por parte dos governos na esfera educacional, tanto na
capacitacdo de docentes quanto na infraestrutura e disponibilizacdo de

equipamentos.

3.2.2 O futuro educacional: investimento tecnolégico na contemporaneidade

Conforme foi apresentado, apés a pandemia de COVID-19 em 2020, foi
ocasionado, dentre muitas coisas, a mudanga na forma de ensino no Brasil tendo
em vista como a mesma se comportava antes dela. Uns dos recursos mais utilizados
para auxiliar no aprendizado dos alunos foram os dispositivos digitais. Com as novas
demandas apresentadas pelo ensino remoto, muitas redes de educacao passaram a

fazer uso de tablets, celulares, aplicativos e plataformas online para completar as
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aulas e atividades dos alunos em casa (Silvério, 2022). Dessa forma, tornou-se
evidente a importancia de utilizar esses meios para uma educacao mais inclusiva.
Diversos estudos apontam a importancia de utilizar as TICs na educacéao,
bem como os beneficios que elas podem trazer ao ser um complemento dos alunos
tanto no ambito escolar quanto em casa. Segundo Crook (2008 apud. Dos Anjos,
2021), estas sédo algumas das contribui¢des que as tecnologias no uso pedagdgico

podem exercer no desenvolvimento infantil:

As ferramentas tecnoldgicas devem satisfazer objetivos especificos de
aprendizagem, tais como envolver o aluno na construgdo do conhecimento,
potenciar a criatividade e a expressividade, promover a interagdo e o
trabalho colaborativo, explorar formas de aprendizagem autbnoma e permitir
a apresentacdo dos seus trabalhos a um publico (Crook, 2008, apud. Dos
Anjos, 2021, p. 129).

Para Almeida (2004 apud. Silvério, 2022, p.8) a insercdo das TICs na
educacao “oportuniza romper com as paredes da sala de aula e da escola,
integrando-a a comunidade que a cerca, a sociedade da informacdo e a outros
espacos de produtores de conhecimento”. Mas, de fato, essa preocupacdo em
utilizar a tecnologia nos meios educacionais, de maneira consciente e cautelosa, ja
era algo discutido pela BNCC (2018) no periodo pré-pandemia, reconhecendo o
papel fundamental da tecnologia, como é apontado na Competéncia geral 5 que

esclarece:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018).

Atualmente, estdo surgindo estratégias de implementar aplicativos ou
plataformas digitais que estimulam a educagao das criangas e visam auxilia-las em
seu cotidiano (Silvério, 2022). Pode-se citar uma delas que recebeu grande
destaque e premiagao, desenvolvida pelo préprio Ministério da Educacdo: o

GraphoGame'®, imagem 10. Foi langado no Brasil em 2020, através da Politica

1 O GraphoGame Brasil (disponibilizado em https://graphogame.com/pt/) € uma poderosa ferramenta
que podera integrar os planos de recuperagao de aprendizagem. O MEC recomenda a utilizagdo do
GraphoGame Brasil por todos os estudantes do 1° e do 2° ano do ensino fundamental e por todos os
estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental que apresentam defasagens na aprendizagem da
leitura. (Ministério da Educagéo)
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Nacional de Alfabetizagdo e do programa Tempo de Aprender, oferecendo recursos
de aprendizagem que ampliam o ensino a distancia, sendo um complemento para
docentes e discentes da Educagao Infanti e dos anos iniciais do Ensino

Fundamental 1:

Imagem 10: GraphoGame, aplicativo de aprendizagem infantil do Ministério da Educacéo.

Fonte: Site do Ministério da Educacéo, 2020.

O GraphoGame é apenas um dos recursos que estdo sendo pensados e
desenvolvidos ao longo dos ultimos anos. Os jogos digitais educativos podem ser

excelentes ferramentas didaticas.

O GraphoGame ajuda os estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do
ensino fundamental a aprender a ler as primeiras letras, silabas e palavras,
com sons e instru¢gdes em portugués brasileiro. O jogo é especialmente
eficaz para criangas que estdo aprendendo as relagdes entre letras e sons.
Tudo isso sem anuncios e totalmente off-line! O aplicativo apresenta uma
dindmica de jogo baseada em evidéncias cientificas, a fim de desenvolver,
por exemplo, a ortografia e as habilidades de leitura. O GraphoGame ¢é o
resultado de décadas de pesquisas de cientistas da leitura da Finlandia e de
outros paises. Todo o seu conteldo foi adaptado para o portugués do Brasil
pelo Instituto do Cérebro, da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande
do Sul (Ministério da Educagao, 2020).

Comprova-se, portanto, que ha um olhar voltado para tais taticas que buscam
formas de garantir a qualidade educacional das criangas e, segundo Silvério (2022,
p. 290), os aplicativos tém se mostrado um mecanismo interativo inovador e ludico

para auxiliar os nativos digitais a aprimorarem suas aptiddes: “Logo, percebe-se que
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a utilizacdo dessas ferramentas, consiste em mais um tipo de instrumento
pedagogico de grande valia para a Educagdo, destacando assim também a

Educacao infantil”. A autora ainda complementa com a seguinte citacao:

Os jogos educativos digitais apresentam um contelido a ser aprendido e
atividades praticas com objetivos educacionais baseados no lazer e
diversdo. Sao atrativos e podem ser muito divertidos. A motivacdo do
aprendiz acontece como consequéncia da abordagem pedagdgica adotada
que utiliza a exploragédo livre e o ludico [...]. Além disso, auxiliam na
construgdo da autoconfianga e incrementam a motivagdo do contexto da
aprendizagem. A atividade de jogar € uma alternativa de realizagédo pessoal
que possibilita a expressao de sentimento e de emocéo (Tiellet et al., 2007,
p. 3-4, apud. Silvério, 2022, p. 291).

Portanto, a partir do que foi apresentado, entende-se que se faz
imprescindivel que haja didlogo entre as instituicbes de ensino, comunidades
escolares, 6rgaos governamentais e os nucleos familiares das criangcas sobre as
novas formas de aprendizagem aliadas & tecnologia. E preciso estar atento as
mudangas que estdo surgindo com o avango das TICs na contemporaneidade, pois

sao ferramentas poderosissimas que maximizam o ensino infantil.

3.3 Design Digital: Projetando solugdes para o meio digital

O advento do design digital - disciplina contemporanea ligada ao
desenvolvimento de interfaces com o usuario e com a tecnologia (Guerra e Terce,
2019) - transformou radicalmente a maneira como interagimos com o ambiente
digital. Destaca-se, neste cenario, o seu papel na criagao de solugdes eficazes para
os desafios no meio, cada vez mais focados no consumidor final e em suas
necessidades.

Guerra e Terce (2019, p. 19) contextualizam a disciplina e sua importancias

afirmando que:

[...] vivemos em um mundo onde as tecnologias digitais permeiam as
relagdes pessoais e profissionais, em um cenario que requer especializagdo
constante e um olhar apurado para as novidades e tendéncias da era digital.
(Guerra e Terce, 2019, p. 19).

A constante evolugdo e expansao do design com a intensificagdo do uso das

novas midias exige, entdo, maior intensificagdo nas estratégias de definicdo de
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problemas, geracdo de ideias e busca por solugdes centradas nos mais diversos
usuarios e em, cada vez mais, variadas plataformas.

Fala-se aqui de um cenario onde usuarios sao protagonistas, exigindo que o
designer tenha como base projegdes que visem sempre melhorias na experiéncia de
usabilidade e funcionalidade, adaptando-se a tecnologias emergentes e

considerando-se questdes éticas na criacao das solugoes.

3.4 A experiéncia do usuario e o desenvolvimento de interfaces que performam

usabilidade, acessibilidade e navegabilidade

O termo UX Design - User Experience Design'" - surge pela primeira vez na
década de 1990, quando Donald Norman, passa a defini-lo como um principio que
“[...] abrange todos os aspectos da interagdo do usuario final com a empresa, 0s
seus servigos e os seus produtos.” (Norman, Nielsen, 2019). Do outro lado, o termo
User Interface’, utilizado pela primeira vez com o objetivo de auxiliar a interagéo
usuario-computador (Braga, 2004), esta ligado ao layout de uma aplicagcao - em
termos gerais, € 0 que esta entre o usuario e a plataforma, envolvendo todos os
aspectos visuais e elementos interativos de um produto.

De maneira geral, pode-se entender que, enquanto o UX foca na
maximizagcao da experiéncia global do utilizador com o produto digital, este deve
providenciar uma interacao/utilizacdo intuitiva e eficaz em toda a extensdo do
produto digital. Neste contexto, o Ul torna-se um complemento relacionado a
experiéncia visual do utilizador, ou seja, a aparéncia, apresentagdo e pontos de
contacto visual que permitem que o utilizador interaja com um produto.

Em se falando de meios digitais, a compreensédo contemporanea de UX e Ul
design tem se expandido além da mera estética visual, incorporando elementos
psicolégicos, sociais € emocionais. Norman (2013) e Tondreau (2009) argumentam
que a experiéncia do usuario transcende a interacdo com interfaces digitais,
abrangendo aspectos emocionais e cognitivos. Neste contexto, as mais diversas
tendéncias emergentes acerca da personalizacdo da experiéncia do usuario, a
integracdo de tecnologias imersivas e a atengdo crescente a acessibilidade

tornam-se cada vez mais temas centrais (Camara et al., 2023).

" User Experience Design - Do inglés, Design de Experiéncia do Usuario
12 User Interface Design - Do inglés, Design de Interfaces
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3.4.1 Design responsivo e adaptativo em interfaces intuitivas

A criagdo de interfaces que performam usabilidade, acessibilidade e
navegabilidade, de forma intuitiva, € um elemento crucial do Design Digital. Autores
como Shneiderman (2016) argumentam que a visibilidade do sistema, a
realimentacédo clara e a capacidade de reversdo de agdes sdo elementos
fundamentais para a eficacia e satisfagéo do usuario.

Em contextos mais atuais, a pratica deve considerar os pontos de contato de
usuarios com a aplicagdo desenvolvida, otimizando-se elementos graficos a niveis
atrativos e de performance, melhorando a permanéncia de usuarios e garantindo a
clara disposicao de informacoes.

Guerra e Terce (2019) afirmam que:

No contexto de navegagao, em que cada duvida aumenta o nosso trabalho
e pode tirar o foco dos nossos objetivos e até nos confundir, trés outros
termos sao bastantes conhecidos e merecem ser abordados: acessibilidade,
usabilidade e navegabilidade (Guerra e Terce, 2019, p. 59).

Os conceitos relacionados aos termos se fazem dissociaveis e apesar da
semelhanga e de por vezes se complementarem, sdo cruciais na performance de
interfaces e sdo uma lembrangca constante da importdncia do usuario como
protagonista em qualquer projeto, garantindo:

a) Acesso ao conteudo por meio da acessibilidade;

b) O bom funcionamento das coisas através da usabilidade;

c) Sistemas de informacdo que simplificam o acesso a informacgao e
permitem deslocamento Iégico e intuitivo por meio da navegabilidade.

Garantir que uma interface seja intuitiva, portanto, deve considerar que
‘estamos em uma plataforma onde existem inumeras distragcbes e o0s usuarios
procuram executar diversas tarefas simultdneas, tentando fazé-las de forma mais
rapida” (Guerra e Terce, 2019). Desta maneira, garantir uma boa experiéncia
relaciona-se a solugbes de arquitetura de informagdo que correspondam as
expectativas.

Nesse contexto, destacam-se aqui os 10 principios gerais para o design de
interagdo estabelecidos por Jakob Nielsen (2024), denominados pelo autor como

heuristicas por serem regras gerais e nao diretrizes especificas de usabilidade e
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tidos como uma férmula para evitar erros basicos no desenvolvimento de interfaces

que performam usabilidade, acessibilidade e navegabilidade, envolvendo:

1)

7)

Visibilidade do status do sistema: quando os usuarios conhecem o status
atual do sistema, eles aprendem o resultado de suas interacdes anteriores e
determinam as proximas etapas. Interagdes previsiveis criam confianca no
produto e também na marca.

Correspondéncia entre sistema e mundo real: o design deve falar a lingua dos
usuarios. Usar palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, seguindo as
convengdes do mundo real, fazendo com que as informagdes aparecam em
uma ordem natural e logica.

Controle e liberdade para o usuario: quando é facil para as pessoas
desistirem de um processo ou desfazerem uma acdo, isso promove uma
sensacado de liberdade e confianca. As saidas permitem que os usuarios
permaneg¢am no controle do sistema e evitem ficar presos e frustrados.
Consisténcia e padronizagdo: os usuarios nao deveriam se perguntar se
palavras, situagdes ou agbes diferentes significam a mesma coisa. E
necessario seguir as convengodes da plataforma e fazer correspondéncia com
o mundo real (semelhante a Heuristica de numero 2).

Prevencdo de erros: boas mensagens de erro sao importantes, mas os
melhores designs evitam cuidadosamente a ocorréncia de problemas.
Deve-se eliminar condi¢gdes propensas a erros ou verificar e apresentar aos
usuarios uma opgao/caixa de confirmacdo (modal) antes de se
comprometerem com a acgao.

Reconhecimento em vez de memorizagdo: minimizar a carga de memoria do
usuario tornando visiveis elementos, agdes e opcdes. O usuario ndo deve ter
que lembrar informagbes de uma parte da interface para outra. As
informacdes necessarias para usar o design (por exemplo, rotulos de
campos/inputs ou itens de menu) devem estar visiveis ou facilmente
recuperaveis quando necessario.

Flexibilidade e eficiéncia do uso: atalhos podem acelerar a interagdo de um
usuario experiente, para que o design possa atender tanto usuarios
inexperientes quanto experientes. Permitir que os usuarios personalizem
acdes frequentes torna o produto eficiente.
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8) Estética e design minimalista: as interfaces ndo devem conter informacdes
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de informacao
numa interface vai competir com as unidades de informacao relevantes e
diminuir a sua visibilidade.

9) Ajudar usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem
cédigos de erro), indicar com precisao o problema e sugerir uma solucao de
forma construtiva.

10) Ajuda e documentacdo: é melhor que o sistema ndo precise de nenhuma
explicagéo adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer documentagao

para ajudar os usuarios a compreender como concluir suas tarefas.

Com a proliferacéo de dispositivos e tamanhos de tela, encontra-se o desafio
da responsividade e adaptagcdo. Marcotte (2011) discute estratégias que visam
experiéncias consistentes em diversas plataformas, garantindo que as solugdes

sejam acessiveis e eficientes independente do dispositivo utilizado.

3.4.2 UX voltado para criancas

Considerando-se o fato que vivemos a contemporaneidade da era digital -
periodo consolidado no fim do século XX e associado a otimizacdo de fluxos
informacionais por meio da incorporagao de tecnologias, influenciando diretamente a
sociedade como um todo em desdobramentos nos aspectos econdmicos, sociais e
politicos (Moreira, 2018) - onde, apesar de ainda ocorrerem constantes
transformacgdes, criangas sdo consideradas nativas e as TICs s&o parte integrante
da sociedade, se fazem necessarias continuas otimizagcdes para a insercdo deste
publico infantil que ndo conheceu um mundo onde midias digitais nunca existiram.

Couto (2013) ja apontava a necessidade de um entendimento acerca da
necessidade do uso de aparelhos, considerando o conjunto de saberes, atitudes e
conteudos produzidos por e para criangas em tempos de cibercultura.

Nesse contexto, o campo da usabilidade pode ser apontado como fator
fundamental na oferta de espagos de interacado crianga-plataforma, considerando
primordialmente os métodos de pensamento e de desenvolvimento infantil na

construgcdo de espagos informacionais, além de especificidades em suas
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necessidades informacionais e ainda beneficios que jogos educativos possam
oferecer como complemento do desenvolvimento cognitivo e motor.

Considerar o método de pensamento e o desenvolvimento infantii como
fatores cruciais na producdo de artefatos digitais voltados para criangas,
considerando-se nao apenas as nhecessidades informacionais mas ainda os
beneficios dessa inser¢cdo como complemento de desenvolvimento cognitivo e
motor, reforca a importancia de desenvolver interfaces que oferecem um ambiente
tanto confortavel e satisfatério, como seguro, inclusivo e benéfico.

Em contextos atuais, quando focamos na relagdo crianga nativa-digital e
tecnologia, faz-se necessario delimitar as especificidades deste publico-alvo
intencionando projetar modelos que sigam o que propdée Couto (2013) e
complementam a teoria de Piaget ao afirmar que na cibercultura infantil “prevalece a
interatividade e participagdo do publico com o conteudo”, sugerindo que “o usuario
passa a ser ndo s6 um receptaculo de cultura”.

Ao correlacionarmos as teorias do desenvolvimento infantil aos estudos em
Design, mais especificamente Design de Experiéncia Centrado no Usuario, pode-se
tomar como premissa os estudos do Grupo Nielsen (2019) que ja apontam fatores
de impacto positivo no desenvolvimento de artefatos digitais quando o publico-alvo é

o infantil. Os estudos afirmam que:

No minimo, deve-se distinguir entre criangas jovens (3-5), criangas de idade
mediana (6-8) e mais velhas (9-12). Cada grupo tem comportamentos,
capacidades fisicas e cognitivas diferentes e os usuarios ficam
substancialmente mais familiarizados com a tecnologia a medida que
envelhecem (Sherwin; Nielsen, 2019).

Ha ainda de se considerar as preferéncias quanto as plataformas de acesso,
onde os dispositivos méveis também sao apontados pelo Grupo, e os obstaculos

inseridos na experiéncia por parte daquele publico.

[...] Na maioria das vezes, os desenvolvedores/designers criam Ul [user
interface, ou a interface para o usuario] para aplicativos com base em sua
experiéncia, orientacdo do designer sénior do cliente/empresa e intuigcdo
prépria. [...] Como resultado, o aplicativo € um fracasso porque as criangas
ficam confusas se o design do aplicativo ndo coincidir com seu modelo
mental (Masood e Thigambaram, 2015).

O estudo de usabilidade se faz importante, portanto, para garantir que haja

um fluxo satisfatério de informacdes, facilitando a experiéncia de forma que qualquer
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interface funcione bem do ponto de vista de um adulto e garanta o atendimento das
necessidades das criancas.

Nesse contexto, ha de se considerar os 5 atributos de qualidade de
plataformas voltadas para criangas apontados por Buckleitner (2015): 1. Facilidade
de Uso; 2. Educacional; 3. Agradabilidade; 4. Propriedades; 5. Valor Geral.

A facilidade de uso esta relacionada principalmente a sensag¢ao de sucesso
nos primeiros momentos de uso. Falamos aqui de criar uma interface que seja nitida
e responsiva. O atributo educacional diz respeito a garantir que o usuario ganhe,
exerga, gere ou complemente algum conhecimento de valor para a sociedade. A
agradabilidade correlaciona-se ao bom conteudo e estrutura. As propriedades
apontam a garantia da personalizagao da experiéncia do usuario. Ja o Valor Geral
diz respeito aos valores de custo, producdo e manutengdo em relagao a eficiéncia.

Garantir que sejam respeitados tanto os atributos de qualidade como as
diretrizes e estudos acerca do desenvolvimento infantil garantem, portanto que
projetar para criangas ocorra de forma responsavel, garantindo que o ambiente
ofertado seja benéfico considerando que conteudo ofertado e usabilidade, bem
como o apelo visual, estejam alinhados para que ocorra a boa experiéncia (ldler,
2013).

3.4.3 Desafios éticos

Medeiros (2020), assessora técnica de desenvolvimento infantil da
Coordenacado Nacional da Pastoral da Crianca, aponta que novas tecnologias
podem agregar muitos beneficios para o desenvolvimento na primeira infancia, uma
vez que utilizadas de maneira organizada e sob orientagdo de um adulto
responsavel.

Para além das questdes relacionadas aos beneficios, o rapido avangco das
tecnologias levanta ainda questdes éticas que discutem as preocupagdes
relacionadas a privacidade, manipulacédo de dados e vieses algoritmicos (Rosseti,
R.; Angeluci, A., 2021).

Nesse contexto, faz-se responsabilidade do designer a criagao de solugdes
éticas e equitativas. Estruturar projetos alinhados com as propostas de Design

Centrado no Usuario, adaptando este termo para que de fato esteja centrado na
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crianga faz-se necessario uma vez que este € um publico que respondera aos
estimulos ofertados pontuando-os como reflexos diretos de desenvolvimento em sua
capacidade cognitiva, motora e emocional, devendo-se entdo haver uma
antecipacao de cenarios para que se evitem quaisquer perdas em relacao as idades
proximas que se seguirdo, garantindo que haja um desenvolvimento saudavel,
competente e sem interferéncias negativas.

Apesar das infinitas possibilidades de solugbes as questdes projetuais,
reforcar os estudos baseados em dados reais, associando-os principalmente a
literatura acerca das tematicas abordadas, garantem a eficiéncia da experiéncia
proposta e respondem principalmente as questdes éticas que devem garantir
praticas de ressignificacdo de experiéncias e em demais aspectos de suas vidas,

nao apenas a atividade escolar, na entrega final.

3.4.4 O cenario brasileiro: um breve panorama

Apesar dos avangos, o panorama de UX e Ul Design no Brasil enfrenta
desafios distintos. A padronizagcdo de praticas, a conciliacdo entre estética e
usabilidade, e a rapida evolugao tecnolégica sdo considerados desafios relevantes
(Awari, 2023). Entretanto, esses desafios também abrem espaco para inovacgao e
diferenciagcao no mercado de design.

Uma pesquisa de mobile report da Nielsen, empresa global de informagéo,
dados e medigao, aponta que os trés tipos de sites mais acessados e utilizados por
criangas brasileiras sdo os de jogos, videos e redes sociais. A pesquisa afirma que
em junho de 2015:

Em média, cada crianga da faixa de 2 a 11 anos, que usou internet em casa
por meio do computador, somou 6 horas e 10 minutos em sites de videos, 3
horas e 16 minutos em jogos e 2 horas e 18 minutos em redes sociais.

Compreender este cenario esta diretamente ligado ao fato de que, apesar de
criangas e adultos compartilham a mesma realidade no mundo virtual, esses dois
publicos apresentam dezenas de nuances de percepgao logica acerca do que
esperam das plataformas as quais acessam.

Uma das metas do Plano Nacional de Educacao (BRASIL, 2014) diz respeito

ao incentivo ao desenvolvimento, selegcéo e divulgagao de tecnologias educacionais.
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Apesar desta e da necessidade de compreensdao de ambientes tecnoldgicos e do
uso de ensino complementar a aprendizagem presencial apontados no artigo 31 das
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Senado Federal, 2005), a realidade
enfrentada em ambientes escolares, independente de estar relacionada ao ensino
publico ou privado e dos constantes avangos tecnoldgicos, ainda aponta para a
baixa exploracao de ferramentas que auxiliem o aprendizado como catalisadoras de
mudangas no contexto educacional, se comparado a outros cenarios mundiais.

O advento da pandemia de Covid-19, ao inserir a necessidade de ensino a
distancia, ressalta a necessidade de aprimoramentos que interseccionam a
realidade brasileira aos métodos utilizados e aprimoramentos necessarios em
interfaces que intencionam oferecer ambientes completos e/ou complementares as
atividades de aprendizagem na Educacao Infantil. Conforme afirma Schroer (2022)
em artigo da Geofusion (2022), “o que ja era conhecido pelos alunos de faculdades
a distancia, agora havia se tornado novidade para a grande maioria do publico
educacional”.

Um levantamento feito pelo Comité Gestor da Internet (CGI) no Brasil aponta
que quase metade dos usuarios acessam a rede mundial de computadores via
smartphone, ressaltando a importancia de que sejam pensadas estratégias de
mobile learning.

Quando se fala no panorama educacional brasileiro, que mesmo antes do
cenario pandémico ja apresentava grandes margens de melhorias e altos niveis de
insatisfacdo e criticas, aponta-se a necessidade de que sejam ofertadas solugdes
educacionais que considerem os contextos publicos e privados, investindo-se cada
vez mais em inovacao e tecnologia, a fim de que se supram necessidades e se
apresentem solugdes as tais margens de melhorias.

O desenvolvimento de produtos ou servigos digitais que priorizem as
demandas e contextos brasileiros no que diz respeito a educagdao se fazem,
portanto, grandes diferenciais em se falando de solugbes efetivas a populacéo e
ainda como proposta de mercado com valor agregado.

Na educagéao, o UX Design pode contribuir aprimorando técnicas de ensino e
aprendizagem, criar melhores dindmicas de experiéncia e fomentar o ensino,
elevando a qualidade e os niveis educacionais do pais como um todo. Uma vez que
esta é uma area relativamente nova no pais, se mostra uma grande oportunidade de

investimento em pesquisas e propostas de solugcdo que enriquegam experiéncias de
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forma eficiente, atraente e personalizada e impacte para o alcance de uma
educacado acessivel, que engaje e supra as necessidades dos estudantes e

consequentemente dos responsaveis, professores e dos dados gerais da educagao
no pais como um todo.
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4. DESENVOLVIMENTO - PROCESSOS DE DESIGN

Nesta etapa do trabalho, discorre-se sobre a execugdo da metodologia no
projeto, ao revelar as suas fases aplicadas e a operacionalizagdo de cada
ferramenta, como foram realizadas, bem como os resultados e as discussao das
mesmas. Serdo descritos os processos de design das microfases do Duplo
Diamante, bem como as resolugbes de pesquisa de forma mais detalhada,

abordando os dados colhidos e analisando as informagdes obtidas deles.

4.1 Descobrir

Como apontado anteriormente, nessa microfase, deve-se conhecer o maximo
possivel sobre o problema apontado. Aqui sdo levantados os primeiros insights para

debate, arrecadados através das ferramentas de pesquisa.

4.1.1 Warm-Up (Plano de Pesquisa)

A primeira ferramenta utilizada foi a Warm-up ou Plano de Pesquisa, pode ser
definida como uma pesquisa preliminar, € 0 momento primordial de toda a etapa de
investigacao, pois através dela se coletam as informacdes iniciais sobre o projeto,
sendo a balizadora da microfase da descoberta (Ruschel, 2019, p. 34), antecipando
uma preparacao inicial para as pesquisas mais aprofundadas.

Normalmente, o Plano de Pesquisa visa abordar perguntas pontuais que
norteardo futuramente a busca em profundidade, algumas delas podem ser: Quem
serdo as pessoas pesquisadas (stakeholder)? O que se deseja descobrir ou qual o
propésito esta por tras da pesquisa (justificativas)? De que forma sera pesquisado
(métodos, técnicas ou ferramentas)? Essas perguntas sdo apenas alguns exemplos
que podem conter em um Warm-up, pois a ferramenta é adaptativa, ficando a
interesse do proprio projeto sua formatagéao.

No projeto, a ferramenta ganhou um modelo proprio, organizado por colunas,

figura 8, para facilitar o entendimento da mesma:
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Figura 8: Modelo da ferramenta Warm-up™ no projeto, desenvolvido originalmente pelas autoras, uma balizadora da pesquisa preliminar que auxilia e

antecipa questdes pertinentes para as pesquisas mais profundas.
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Fonte: Das autoras (2024).

'3 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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O quadro é separado em 5 colunas, na qual a primeira apresenta o grande
problema do projeto, que neste caso € “melhorar o nivel de alfabetizacdo de
criancas do Ensino Fundamental 1” e o objetivo, que é “ser um complemento para
solucionar as dificuldades de alfabetizagdo auxiliando nos estudos das criangas,
pensando ainda na questdo dos usuarios que precisam de maior atencao
relacionada a acessibilidade” do projeto, a eles relaciona-se a questao-problema
voltada sob a perspectiva do Design, conforme ja foi revelada anteriormente

As outras 4 colunas seguintes sdo as responsaveis por destrinchar o plano de
pesquisa. A coluna das Perguntas-chave direciona a buscar as informagdes
necessarias sobre o problema; a da “justificativa” responde o porqué ser necessario
responder a essas perguntas; a dos “dados” descreve quais os tipos de fatos/topicos
espera-se que surjam para que as perguntas sejam respondidas corretamente e, por
fim, a dos “modos de execucado” mostra quais meios técnicos serao utilizados para
obter as respostas dessas perguntas. A partir disso, o préximo passo se deu em
preencher as colunas de acordo com as informagdes que sao pertinentes ao projeto.
Foram obtidos os seguintes resultados, onde cada numero de cada topico esta
relacionado entre si (exemplo: numero “1” da pergunta-chave esta relacionado com
o “1” de justificativa, com “1” de dados e com o “1” de modo de executar):

e Perguntas-chave: 1) De quais formas sao executadas as atividades no
cenario atual?; 2) Como definir a usabilidade de maneira uniforme para os
adultos e para as criangas?; 3) De que forma as criangas do ensino
fundamental | tém se mantido interessadas nos estudos?; 4) O que falam os
estudos acerca da atual conjuntura educacional para o ensino infantil e o nivel
de evolugdo das criangas com o decorrer dos anos?; 5) Que tipo de
plataformas ja existem que seguem a mesma proposta?

e Justificativa: 1) Compreender a nivel geral quais métodos estdo sendo
utilizados para auxiliar na alfabetizagdo das criangas; 2) Compreender as
formas de entendimento e uso para os diferentes tipos de usuarios; 3)
Compreender como as proprias criangas veem a importancia do aprendizado
e 0 que as mantém interessadas; 4) Compreender o nivel de necessidades
apontadas pelos dados atuais na educagao primaria e como isso impacta na
educacado; 5) Mapear propostas similares e compreender seus
funcionamentos e padrdes, entendendo o que esta funcionando e o0 que nao

esta.
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e Dados: 1) Descobrir como as criangas estudam, o que as ajudam nas tarefas,
se fazem uso de ferramentas; 2) Idade das criangas, ano escolar que abrange
o Ensino Fundamental 1 (1 ao 5 ano) e da pessoa responsavel ou tutor; 3)
Declaracbes dos pais, tutores, profissionais de educacao sobre as motivagdes
individuais percebidas nas criangas; 4) Artigos cientificos sobre educagéao,
pedagogia, psicopedagogia e psicologia escolar, analise de relatorios técnicos
de entidades educacionais, analise de publicacbes da midia; 5) Coletar dados
e mapear os padrodes utilizados por aplicativos, plataformas de aprendizagem,
sites etc.

e Modo de executar: 1) Entrevistas com pais, tutores, responsaveis ou algum
profissional da rede de ensino se possivel; 2) Entrevistas através de
questionarios qualitativos e também analise de observacao das criangas dos
pais e delas mesmas; 3) Entrevista com pais e tutores. Estudo de artigos com
relatos e dados dos profissionais de redes de ensino, Pesquisa Desk de
matérias sobre educacéao; 4) Pesquisa Desk aliada ao Mapa de Stakeholders,
Matriz de Interesse e Poder, Matriz CSD, e Canvas de Proposi¢ao de valor; 5)
Benchmarking, Pesquisa Desk e Matriz FOFA.

Apods preencher o modelo do Plano de Pesquisa, conforme figura 9 demonstra
os resultados, consegue-se visualizar os motivos que impulsionaram essa iniciativa
projetual e quais as expectativas foram geradas. Essas informagdes ajudam a tracar
as diretrizes ou pequenos objetivos que precisam estar alinhados ao que os
stakeholders almejam. Nesse momento, também ja se pensa inicialmente néao sé
NOS usuarios principais - as criangas - ou dos secundarios - pais e responsaveis. A
ferramenta vai fornecendo, a medida que é preenchida, indicios de possiveis
stakeholders, que serado realmente definidos nas proximas ferramentas, através da
coluna do “Modo de executar”. Conforme observado, ao pensar em quem se deve
chegar para se obter as informagdes necessarias da investigacdo, comecga-se a
identificar as partes interessadas ou envolvidas no contexto do problema. Tal fato,

porém, sera destrinchado melhor no tépico seguinte, no Mapa dos Stakeholders.
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De quais formas sdo executadas as atividades no
cendrio atual?

Como definir a usabilidade de maneira uniforme
para os adultos e para as criancas?

De que forma as criangas do ensino fundamental |
t&m se mantido interessadas nos estudos?

O gue falam os estudos acerca da atual conjuntura
educacional para o ensino infantil e o nivel de
evolugio das criangas com o decorrer dos anos?

Que tipo de plataformas j& existem gue seguem a

Justificativa: qus
essa pergunta’

Compreender a nivel geral quais métodos estao

o sendo utilizades para awxiliar na atfabetizacdo

das criangas

Compreender as formas de entendimento e uso
para os diferentes tipos de usudrios

Comprecnder como as préprias criangas veem a
importéncia do aprendizado & o gue as mantém
interessadas

Compreender a nivel de necessidades apontadas
pelos dados atuais na educagdo primaria e coma
isso impacta na educacao

Mapear propostas similares e compreender seus.

Dados:
para gu

Descobrir como as criancas estudam, o gue as
ajudam nas tarefas, se fazem uso de farramentas

|dade das criangas, ana escalar que abrange o
Ensino Fundamental 1 {1 a0 5 ano) e da pessoa
respansavel ou tutor

Declaragies dos pais, tutores, profissionais de
educagio sobre as motivagdes individuais
percebidas nas criangas

Artigas cientificos sabre educagdo, pedagogia,
psicopedagogia e psicologia escolar.
relatdrios técnicos de entidades educacionais,
andlise de publicacdes da midia

nalise de

Coletar dados e mapear os padroes utilizados par

Figura 9: Ferramenta Warm-up preenchida™ de acordo com os resultados esperados para cada coluna.

Modo de executar:

usar para responder

Entrevistas com pais, tutores, responsdveis au
algum profissional da rede de ensino se possivel

Entrevistas através de questiondrios qualitativos e
também analise de observagio das criangas dos
pais e delas mesmas

Entrevista com pais e tutores. Estudo de artigos
cam relatos e dados dos profissionais de redes de
ensine, Pesquisa Desk de matérias sabre educacdo

Pesquisa Desk aliada an Mapa de Stakeholders,
Matriz de Interesse e Poder, Matriz CSD, e Canvas
de Proposicio de valor

° funcionamentos e padrdes, entendendo o gue estd
funcionandeo e o que ndo esta

relacionada 4 acessibilidade o

° Benchmarking, Pesyuisa Desk e Matriz FOFA

mesma proposta? aplicativos, plataformas de aprendizagem. sites etc

Fonte: Das autoras (2024).

' Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Com os resultados expostos, pode-se agora fazer uma relagdo entre cada
apontamento levantado, pois eles se relacionam entre si, por exemplo: A primeira
pergunta-chave se relaciona com a primeira justificativa, que consequentemente se
relaciona com o primeiro dado levantado bem como com o seu primeiro modo de
execucgao. Dessa maneira, a ferramenta se comporta assim:

Sobre a Pergunta-chave de numero 1) “De quais formas séo executadas as
atividades no cenario atual?”, a Justificativa de numero 1) ira indicar o porqué
dessa pergunta ser importante para o projeto descobrir: para “Compreender a nivel
geral quais métodos estdo sendo utilizados para auxiliar na alfabetizacdo das
criangas”. Entdo, os Dados que esperam-se obter dessa pergunta-chave sao: 1)
“Descobrir como as criangas estudam, o que as ajudam nas tarefas, se fazem uso
de ferramentas”. E de que maneira as autoras poderao chegar até esses dados? Ou
seja, os Modos de executar a pergunta-chave: através de 1) “Entrevistas com pais,
tutores, responsaveis ou algum profissional da rede de ensino se possivel”.

Assim, a aplicacdo da ferramenta ajudou a consolidar os passos iniciais do
processo investigativo. Por ser uma ferramenta de pesquisa preliminar, o Plano de
Pesquisa visa elaborar pequenas questdes e respondé-las de maneira superficial,
fazendo uma sondagem onde se pretende chegar na pesquisa profunda que
decorrera também com os debrucamentos ocorridos no referencial tedrico, através
de artigos cientificos, materiais de publicagcbes periddicas, pesquisas
governamentais etc. Deve-se lembrar que aqui as autoras estdo conhecendo o
problema, esbocando questionamentos, procurando respostas e buscando meios de

resolvé-los, decidindo qual caminho ira ser trilhado mais adiante.

4.1.2 Mapa dos Stakeholders e Matriz de Interesse e Poder

Apos o levantamento preliminar, colocou-se em pratica a execucdo do Mapa
dos Stakeholders e da Matriz de Interesse e Poder (IP) sobre as partes interessadas
e comprometidas com o projeto.

Para se descobrir e definir os stakeholders, o Plano de Pesquisa foi utilizado
no mapeamento inicial dos interessados, as colunas de Dados e Modos de Executar
forneceram subsidios dos potenciais usuarios em utilizar ou influenciar o produto
digital. O processo também se consolidou por meio de discussao entre as autoras

através de brainstorming e da pesquisa de Referencial tedrico por artigos cientificos.
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Ambos, tanto o Mapa quanto a Matriz, foram realizados juntos pois seus
dados se complementam entre si e demonstram como as pessoas estao
relacionadas no desenvolvimento do produto, influenciando as tomadas de decisbes.

O Mapa dos Stakeholders ¢ uma ferramenta que busca compreender o
ecossistema dos participantes interessados, fornecendo de forma visual como eles
estdo conectados entre si por meio de um parametro da gestdo e organizagdo dos
envolvidos. Hanington (2019, p. 371) o define como “uma ferramenta que ajuda a
consolidar e comunicar visualmente os principais constituintes de um projeto de
design, preparando o terreno para pesquisas centradas no usuario e
desenvolvimento de design”. Na figura 10, apresenta-se o0 mapa utilizado nesse

projeto de acordo com os stakeholders definidos:

Figura 10: Mapa dos Stakeholders' do projeto.

Fonte: Das autoras (2024).

Formado por trés circulos principais, 0 que esta mais ao centro, é o principal

'® Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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stakeholder, que nesse caso sao as criangas do Ensino Fundamental 1. No circulo
seguinte, temos os stakeholders secundarios e que também estdo mais préximos do
alvo principal: pais, professores (da escola e particulares) e responsaveis ou tutores
(em caso de criangas que estdo sob os cuidados de outros além dos pais). No ultimo
circulo temos os stakeholders que, apesar de mais distantes das criangas, também
exercem influéncia sobre sua educacgao, sao os diretores da escola, coordenadores
pedagogicos (da propria escola ou de conselhos educacionais), terapeutas,
psicologos, outros pedagogos (conselhos pedagdgicos da escola, cidade, Estado ou
pais que influenciam em decisdes educacionais) e influenciadores ou youtubers, ja
que as criangas atualmente possuem contato com conteudos que os envolvem
direta ou indiretamente na educacdo. Por fim, externo aos circulos, existem as
plataformas de educacdo e também de jogos digitais que auxiliam ou exercem
algum tipo de atuagdo sobre o ensino. Ainda sobre a importancia do mapa,

Hanington (2019, p. 371) esclarece:

A medida que o processo de design comeca, na fase de pesquisa, é
particularmente critico identificar quem sao todos os principais constituintes
que podem ter interesse nos resultados. Os mapas das partes interessadas
servem para esse proposito, como um ponto de referéncia visual para a
equipe de design no planejamento das atividades de pesquisa do usuario e
orientando a comunicagao apropriada com as partes interessadas durante
todo o processo evolutivo do projeto (Hanington, 2019, p. 371).

Apos definir os stakeholders, colocou-se em pratica a ferramenta de Matriz de
Interesse e Poder (IP), figura 11, que possibilita distribuir os grupos através da

relagao entre seu poder e interesse ao mapea-los de acordo com sua influéncia:
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Figura 11: Matriz Interesse e Poder (IP)®.

Fonte: Das autoras (2024).

A ideia da matriz € mapear o tipo de relagdo de interesse e qual o grau de
poder entre as partes interessadas; esta € uma etapa fundamental no planejamento
do produto a ser criado, uma vez que proporciona o entendimento de formas de
dialogar com as personas e auxilia na criacao de estratégias especificas para
gerenciar esse relacionamento. Conforme apresentado, pode-se observar que a
matriz aqui desenvolvida revela que o desenvolvimento da solu¢cdo deve-se atentar a
4 grupos principais distribuidos em:

1) Baixo poder e interesse: onde se deve fazer um esforgco minimo visto que
séo stakeholders de pouca influéncia, mas ainda monitora-los. Listam-se aqui:

a) Plataformas de educagdo, b) Plataformas de jogos digitais e c)

Influenciadores e Youtubers;

2) Baixo poder e alto interesse: onde se deve concentrar uma comunicagao

baseada em informagdo, visto que s&o stakeholders que podem causar

'® Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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impacto e ser grandes aliados no que diz respeito a colheita de feedbacks e
sugestdes. Listam-se aqui a) Professores particulares, b) Professores de
escolas, c) Responsaveis ou tutores, d) Pais e e) Criangas do Fundamental 1;

3) Alto poder e baixo interesse: onde devem se concentrar esforgos para
manter os stakeholders satisfeitos, atentando-se a ndo deixar que o grau de
poder influencie o projeto de forma negativa. Listam-se aqui: a) Diregcéao de
escolas, b) Psicologos, c) Pedagogos, d) Terapeutas e e) Coordenadores
pedagogicos;

4) Alto poder e interesse: onde se encontram de fato os principais publicos e
deve haver um gerenciamento de confiangca a fim de manter esses
stakeholders por perto, definindo, compartilhando e divulgando as métricas do
produto. E nesse quadrante que todos os esforgos devem se concentrar,
listando-se aqui: a) 6rgados governamentais de educagéo.

Ressalta-se ainda o posicionamento de coordenadores pedagogicos e
terapeutas como stakeholders que se encontram no limiar entre os quadrantes 3 e 4,
sendo assim tanto necessario manter satisfeitos como compartilhar métricas. O uso
da matriz proporcionou uma melhor estruturacdo dos planos de desenvolvimento do
produto-solugcdo de acordo com as necessidades, expectativas e grau de impacto de

cada publico mapeado.

4.1.3 Matriz de Certezas, Suposi¢des e Duvidas (CSD)

Com a definicdo das perguntas e das partes envolvidas, a proxima tarefa
realizada foi a utilizacdo da Matriz de Certezas, Suposicbes e Duvidas, mais
conhecida como Matriz CSD. Ela analisa as questdes levantadas nas ferramentas
de Warm-up e dos Mapas ja implementados (Stakeholders e IP). Como o proprio
nome revela, ela foi utilizada para definir certezas, suposi¢cées e duvidas acerca do
projeto, figura 12, que sao dispostas lado a lado como melhor forma de visualizagao
e comparagao das informacdes obtidas, assim auxilia na priorizagado dos dados para

a pesquisa:
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Figura 12: Aplicagéo da Matriz de Certezas, Suposigbes e Duvidas'” do projeto.

Fonte: Das autoras (2024).

7 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Dentre os resultados obtidos através do esquema da Matriz CSD, podemos
destacar alguns principais. Notou-se que, em “certezas”, no que abarca a
aprendizagem infantil, a fase do Ensino Fundamental 1 € uma das mais importantes,
pois se torna uma transigdo entre os aprendizados da Educacédo infantil primaria
para os conhecimentos que serao obtidos em todo o periodo do ensino fundamental,
além disso constatou-se que houve um aumento significativo no uso de tablets,
celular, aplicativos e programas digitais para a completacdo das aulas e das
atividades dos alunos, além de que um dado interessante a ser levantado foi:
pequenas sessdes de aprendizagem, que demandam menor tempo de
concentracdo, favorecem o foco das criangas, reforcando o que foi apontado
anteriormente nas tendéncias pedagodgicas do Referencial teérico. Em “suposicoes”,
pode-se destacar que existem responsaveis que nao conseguem fazer um
acompanhamento direto na educacédo da crianga, seja por questdes de tempo e
organizagédo na rotina, muitos pais apenas deixam a responsabilidade educacional
por parte da escola, ndo proporcionando uma continuidade no ato do aprendizado
em seus lares, consequentemente isto pode acarretar em outro fator apresentado de
que € preciso estimular o desejo das criangas por aprendizado e conhecimento,
sendo este ndo apenas um papel dos educadores nas instituicbes de ensino, mas
também dos préprios responsaveis. Outra suposicao revelada foi de que ha um
déficit de aplicativos que promovam aprendizagem ludica e prazerosa a longo prazo,
muitos tornam-se obsoletos, superficiais ou caros, seja por estarem limitados a
assinaturas para desbloquear novos recursos, ou pela escassez de
assuntos/conteudos que de fato promovam um aprendizado profundo aliado a
programagao das escolas, dando suporte na integralizacdo do ensino, ndo sendo
apenas um mero jogo, mas que se posicione como uma plataforma de ensino que
possa aliar o ludico com a educacdo. Por fim, em “duvidas”, destacam-se trés
indagagdes que ajudaram a nortear o produto digital deste projeto: De que forma as
criancas do Ensino Fundamental 1 tém se mantido interessadas nos estudos? As
criangcas se sentem mais confiantes ao aprender através de dispositivos digitais,
como eles influenciam no entendimento? Como os pais fazem o acompanhamento
dos niveis de aprendizado, existe alguma ferramenta que usam e facilite no seu
cotidiano? E por meio de todos esses pontos abordados na Matriz CSD que inicia-se
o processo de afunilamento das informacgdes, onde estas servirdo de base para o

Canvas de Proposicao de valor, a proxima ferramenta utilizada.

77



4.1.4 Canvas de Proposicao de Valor

O Canvas de Proposi¢cao ou Proposta de valor (do inglés, Business Model
Canvas) é uma ferramenta que ajuda a entender melhor as dores dos usuarios,
identificando os pontos mais criticos, criada por Alexander Osterwalder. Em sua
construcao, o projetista comega a pensar em pequenas solugdes que possam sanar
0s problemas. Assim como 0 nome revela, cria-se uma proposta de valor para as
pessoas usuarias do produto.

Ele se baseia em dois quadrantes principais: o primeiro € do Segmento dos
Usuarios, onde se observa e constata o que o cliente necessita; o segundo
Segmento é o da Proposta de valor, que expde o que o produto consegue oferecer
ao cliente e qual a melhor forma de fazé-lo.

Na area do usuario, divide-se as informagdes em trés quadrantes, sendo eles:

a) Ganhos: o que faz o usuario ficar feliz ou tornar sua vida mais facil dentro

do contexto do problema trabalhado?

b) Dores: quais sdo os principais problemas enfrentados pelos usuarios? O

que impede que ele realize as tarefas?

c) Tarefas: quais tarefas os usuarios executam para atingir seus objetivos?

Na area do segmento da proposta de valor também divide-se em trés
quadrantes com seus respectivos questionamentos a serem respondidos: a)
Criadores de ganho “O que oferecer aos clientes para obterem ganho?”, b)
Analgésicos “O que oferecer ao usuario para aliviar suas dores? O que oferecer para
solucionar o problema de usuarios?” e c) Produtos e Servigos oferecidos “Quais as
solugcbes que ajudam os usuarios a cumprir seus objetivos ou tarefas?”, todos eles
direcionando a se pensar em solugdes que atendam ao segmento do usuario. Na

figura 13, apresenta-se o resultado do canvas deste projeto:
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Figura 13: Aplicagdo do Canvas de Proposigéo de valor™.

Fonte: Das autoras (2024).

'8 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Como observado, ao realizar o canvas, viu-se a necessidade de trabalhar-se
com os dois grupos de usuarios, que sao as criangas (primeiro circulo) e os pais ou
responsaveis (segundo circulo). Apesar do usuario principal ser o publico infantil, a
medida que as dores eram descobertas, percebeu-se que o produto poderia incluir
0S pais como usuarios secundarios, visto que € proveitoso e também necessario o
acompanhamento de um adulto junto a crianga para o possivel monitoramento do
aprendizado. Para melhor entendimento, sera destrinchado a seguir cada um dos
segmentos.

No espago das criangas foram destacados os seguintes resultados:

a) Ganhos (o que faz elas ficarem felizes ou tornam sua vida mais facil dentro
do contexto do problema trabalhado): Fazer atividades extracurriculares que
complementem os estudos; Criar memoérias mais afetivas em relagdo a escola,
estudos ou familia; Interagir com recursos online que ajudem no aprendizado;
Realizar atividades em grupo; Explorar coisas novas e que estimulam a curiosidade;
Se divertir aprendendo seja sozinho ou tendo companhia; Conseguir realizar as
atividades e ganhar mais reconhecimento.

b) Dores (quais sao os principais problemas enfrentados por elas ou o que as
impede de realizar as tarefas): Preguiga de estudar os assuntos que ndo possuem
interesse; Falta de concentragcdo ou motivacdo; Dificuldades na realizacdo de
atividades que nao entendem; Distragdes externas e internas no dia a dia; Falta de
acompanhamento diligente por algum responsavel; Falta de recursos educacionais
suficientes que ajude nos estudos; Medo ou inseguranga de realizar tarefas
sozinhos; Dificuldades comportamentais e emocionais.

c) Tarefas (quais tarefas elas executam para atingir seus objetivos): Assistir
as aulas na escola ou particulares; Participar de eventos escolares como feiras de
ciéncia, festivais culturais, esportes; Fazer trabalhos em grupos; Realizar atividades
motoras como desenhar, pintar, escrever, recortar, colar e montar; Ir a passeios
escolares ou excursdes; Brincar com jogos, brincadeiras educativas; Fazer debates
e discussdes em sala de aula; Ler livros didaticos das disciplinas e livros infantis;
Fazer as atividades da escola e de casa; Pesquisar através de meios digitais.

Em contraponto, no espaco dos pais ou responsaveis destacam-se:

a) Ganhos (o que faz eles ficarem felizes ou tornam sua vida mais facil dentro
do contexto do problema trabalhado): Conseguir dar atengdo ao aprendizado da

crianga; Poder interagir mais com a crianga; Sentir que esta fazendo um bom
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trabalho sendo mais participativo em ajudar a crianga; Notar autonomia e o
desenvolvimento da crianca em tomadas de decisdes; Ter momentos mais perto da
crianca; Ver a crianga progredir nos estudos e estar feliz pelas conquistas dela.

b) Dores (quais sé&o os principais problemas enfrentados por eles ou o que os
impedem de realizar as tarefas): Falta de comunicagéo entre a pai/professor/escola;
Falta de conhecimento em relacdo as tarefas e assuntos; Dificuldades
comportamentais e emocionais (estresse, tensédo); Nao entender em qual nivel de
aprendizado a crianga esta ou deveria estar; Nao receber muitas informagdes sobre
o progresso do filho; Falta de acesso a recursos educacionais que auxiliem no
aprendizado das criangas; Falta de tempo em acompanhar o aprendizado.

c) Tarefas (quais tarefas eles executam para atingir seus objetivos): Fazer as
atividades escolares junto com a crianca; Ajudar com pesquisas e aprofundamento
dos assuntos; Ir as reunibes pedagdgicas e escolares; Fornecer 0s recursos
educacionais necessarios para a crianga; Corrigir as atividades da crianga;
Conversar com a crianga sobre seu dia a dia na escola; Pensar em meios de
estimular a criatividade da crianga e o desenvolvimento da sua personalidade;
Auxiliar tirando duvidas.

Apos a definicdo de cada aspecto dos segmentos das pessoas usuarias, a
proposta de valor do projeto obteve como resultados os seguintes pontos:

a) Criadores de ganho (o que oferecer aos clientes para obterem ganho):
Menos estresse em relacdo a aprender novos assuntos; Desenvolvimento de
habilidades; Estimulo da criatividade; Prazer e interesse em estudar;
Desenvolvimento de autonomia nos estudos; Momentos de descobertas; Hora dos
estudos mais dinamica e ludica; Diversdo aliada ao aprendizado; Aumento da
confianca e a autoestima.

b) Analgésicos (0 que oferecer aos usuarios para aliviar suas dores ou o que
oferecer para solucionar o problema): Dar uma recompensa ao concluir um
assunto/atividade ou avancar de nivel; Atividades ludicas que geram curiosidade e
interesse; Acesso aos conteudos através do som e recursos Vvisuais;
Relatérios/feedbacks sobre o nivel de aprendizado dos filhos; Dicas para os pais
sobre como acompanhar o processo dos filhos no dia a dia; Explicagcbes dos
conteudos/assuntos e de realizagdo das tarefas; Explicacbes dos
conteudos/assuntos e de realizagao das tarefas.

c) Produtos e Servigos oferecidos (quais as solugdes que ajudam os usuarios
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a cumprir seus objetivos ou tarefas): Aplicativo de educagéao infantil que estimule o
desejo das criangas por aprendizado e conhecimento; Cronograma onde seja
possivel uma organizagdo mais visual dos conteudos; Aplicativo deve ter pelo
menos uma ou duas disciplinas direcionadas; Atividades de desenho e pintura,
construir/montar coisas, para dar mais liberdade criativa; Em cada nivel ter uma
checklist dos assuntos estudados e os objetivos a serem atingidos; Espacgo
informativo onde responsaveis possam ler sobre os avangos e as dificuldades;
Tutoriais de métodos de ensino que auxiliem os acompanhantes das criangas e as
criangas; Atividades ludicas que explorem experiéncia educativa, audiovisual e
interativa; Area para estimular a leitura da crianca, com recomendacgées de livros,
como uma galeria; Atividades com escolhas de alternativas, dando objetividade.
Através da aplicacao do Canvas, entendeu-se que obijetivo final foi alcangado,
pois foi possivel explorar e relacionar mais a fundo Proposta x Clientes para
compreender como oferecer os melhores valores para esses grupos especificos de
usuarios. Ao elencar as dores, os ganhos e as tarefas dos usuarios, conseguiu-se
tracar os primeiros requisitos para a solugdo do produto. Os requisitos se
apresentam justamente em “c) Produtos e Servicos oferecidos’. E através deles que
serao levantadas ideias na prototipagéo, configurando a navegabilidade, conteudo e
interface do aplicativo a ser desenvolvido. E importante salientar que essas ideias
iniciais irdo passar por amadurecimento, refinamentos e discussdes até se chegar
no cenario ideal, mas elas foram capazes de fornecer um vislumbre para as autoras
do que se é esperado. O Canvas também € um importante lembrete para quando se
estd esbogcando os wireframes, pois na fase de prototipagdo é possivel sempre
voltar a ele quando necessario, para visualizar se as solugdes estdo alinhadas ao

que 0s usuarios precisam.

4.2, Definir

Observou-se que na fase anterior, buscou-se compreender de forma mais
generativa o contexto geral da pesquisa, investigando e questionando temas/dados
sobre a educagao, os usuarios e 0s seus cenarios, o objetivo era compreender mais
sobre o ecossistema do problema e como ocorre, sem ainda levantar ou validar

hipoteses. Para esta microfase de Definigao, entretanto, que se refere a segunda
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etapa do duplo diamante (onde as setas estdo convergindo fazendo um fechamento
dos dados), aprofundou-se um pouco mais a pesquisa a nivel de checar
informacdes, imergir e observar o problema, intencionando propor a seguir uma
solugédo através do Design. Aqui, coloca-se em pratica os insights obtidos na fase
anterior sobre o que foi achado, analisando de perto os concorrentes, criando

personas, e fazendo entrevistas com potenciais usuarios.

4.2.1 Benchmarking e Analise das tarefas

A primeira ferramenta utilizada diz respeito ao Benchmarking, que permite
realizar uma analise entre produtos similares ao desenvolvido para entender quais
0s principais concorrentes no mercado, além de suas caracteristicas (OLIVEIRA,
2017). Neste projeto, quando aplicado a investigar os produtos digitais no mesmo
segmento (aplicativos de educacgao infantil), ela possibilitou a comparagdo dos
procedimentos, praticas, fungdes e funcionamento geral dos aplicativos, permitindo o
melhor entendimento sobre o desempenho dessas plataformas, tépicos como “o que
funciona bem e o que nao funciona; o que os usuarios falam sobre o produto; como
eles o utilizam; quais os seus pontos fortes e fracos; como se pode oferecer algo
melhor e diferente do que ja esta sendo proposto?” sao algumas das perguntas que
permeiam essa analise através de quadros comparativos. Esses quadros se
baseiam também no uso de outras duas ferramentas, chamadas de Analise da
tarefa e Matriz FOFA. E necessario salientar que a investigacdo aprofundada por
meio do Benchmarking, tornou-se um ponto de alta importancia para o projeto, pois
foi a partir disso que se buscaram formas de melhorias, alavancando uma vantagem
competitiva do produto ofertado.

O Benchmarking foi aplicado simultaneamente com a Pesquisa Desk ou Desk
Research, sendo um método de coletar e analisar informagdes que ja existem na
internet, facilitando a busca por dados, a partir de outras pesquisas, branding,
documentos de design, releases de empresas, entre outros. Nesta pesquisa, houve
a procura em lojas de aplicativos de dispositivos moveis tanto do sistema
operacional iOS quanto Android, sendo a Apple Store e a Play Store.

Para a analise, foram selecionados trés aplicativos mobile de Educacéo,
sendo dois deles similares que s&o concorrentes diretos com a proposta do produto,

1) EduEdu e 2) Escola Sago Mini, e um que foi referéncia para observar as
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estratégias da interface de um aplicativo de ensino mais robusto, o 3) Duolingo,
conforme mostrado a seguir, figura 14, que apresenta de maneira geral um resumo
sobre as informagdes obtidas durante a investigacdo do benchmarking de cada um.
A escolha de estudar aplicativos mobile se deu pela natureza do projeto, que visou
projetar um produto para dispositivos méveis, pois sado os formatos que as criangas

mais tém contato, sendo os smartphones Android ou Apple.
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Figura 14: Resumo da aplicagéo da ferramenta Benchmarking'®, contendo a descrigdo de cada
aplicativo disponivel nas lojas virtuais do iOS e Android. Parte dos resultados foram coletados da

aplicagédo da Analise de Tarefas e da Matriz FOFA.

Fonte: Das autoras (2024).

A analise completa se deu através de um passo a passo, envolvendo

processos e ferramentas auxiliares. Com a Pesquisa desk, selecionaram-se os trés

'® Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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aplicativos acima, que foram considerados os mais bem avaliados e que se
aproximavam da ideia do produto digital idealizado. A primeira etapa a ser feita foi a
de investigar as avaliagdes dos usuarios sobre cada aplicativo. Por meio disso,
conseguiu-se extrair os pontos positivos e negativos que as pessoas tinham a

revelar acerca deles:

1. EduEdu: a maior parte dos usuarios avaliou o aplicativo em cinco estrelas,
sendo bastante elogiado por ter recursos mais solidos de estudos, como relatérios
mensais, teste de nivelamento da crianga e atividades direcionadas, abaixo
encontram-se as avaliagbes mais significativas (tanto positivas quanto negativas):
“l...] O aplicativo é 6timo e meu filho adorou os exercicios, € como uma brincadeira,
e ele conseguiu aprender muito mais do que eu estava conseguindo ensina-lo
sozinha [...]”

“I...] E um aplicativo completo, tem avaliacdo, relatério e atividades direcionadas |[...]"
“Nédo gosto e nem concordo em por tantos dados meus em um app. Totalmente
inseguro pér os dados do meu aparelho onde utilizo o app. [...] E-mail, nome
completo e senha, totalmente desnecessario. [...]”

“Seria excelente, ndo fosse pela péssima ideia de colocar uma buzina alta e uma
imagem de reprovagdo a cada erro. Meu filho levou um susto [...]”

2. Escola Sago Mini: os usuarios avaliaram o aplicativo em quatro estrelas,
algumas das observagdes positivas feitas foram em relagdo aos tipos de atividades,
com assuntos bem diversificados e de diferentes niveis de dificuldades, ja as
negativas englobam ter que pagar para obter mais conteudos porque a versao
gratuita se torna insuficiente:

“Eu gosto muito dos jogos [...]. S&o bonitos e divertidos. S6 acho que conforme as
atividades vao sendo feitas mais rapido podiam ir crescendo em dificuldade”

“l...] Minha filha ama e sinto que ajuda ela a se desenvolver enquanto se diverte”
“Néo gostei, amava quando eu tinha 7 dias gratis, mas tem que pagar e o pior é que
SO tem 4 coisas desbloqueadas depois que os 7 dias acabam :(”

3. Duolingo: o aplicativo foi escolhido, apesar de ndo ser concorrente direto
com o produto, por possuir a referéncia principal de Ul para ser analisado, assim
como sao distribuidas as funcionalidades de ensino/atividades e configuracées. A
maioria dos usuarios o avalia em cinco estrelas, destacando como pontos positivos a

forma de aprendizagem ser divertida e pratica, entretanto, algumas negativas
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afirmam nao haver liberdade para escolha de qual atividade o usuario deseja
realizar, por exemplo:

“l...] E o melhor para se aprender uma nova lingua, de uma forma divertida, prética e
de facil compreensédo. Principalmente para os iniciantes, que tem a oportunidade de
sequir o passo a passo [...]”

“[...] A repeticdo de conteudos, de forma diversa, reforca o entendimento sem ser
cansativo [...]”

‘l...] Rota forgada que ndo permite escolher qual ligdo de determinado assunto
queremos revisar ou estudar pela primeira vez. [...]”

“l[...] Essa dltima atualizagdo destruiu o layout, tornando-o confuso e nada préatico,

além de reorganizar as unidades DE NOVO.”

Segundo Ruschel (2019), a analise de similares tem um papel de destaque na
fase de definicdo, pois € uma maneira de buscar informagdes relevantes para o
problema de projeto, através do aprendizado com as solugbes utilizadas pelas
empresas, ou seja, de mercados similares ao do projeto em questdo. Assim, apds
descobrir como os usuarios avaliaram os similares, a préxima etapa se aprofundou
em analisar as configuragbes de UX/UI de cada aplicativo por meio da ferramenta
nomeada “Analise de tarefas”, assim como demonstra a figura 15, que reune a

definicdo das tarefas de Navegacao, Vocabulario, Layout e Matriz FOFA:
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Figura 15: Tarefas que foram realizadas para analisar a UX/UI dos concorrentes similares.

Fonte: Das autoras (2024).

A analise de tarefas consiste em identificar 3 aspectos principais dos similares
escolhidos para o melhor aprofundamento sobre a interface e a experiéncia do
usuario que eles proporcionam, sendo:

1) Navegagao: informa o numero de etapas necessarias para a realizagao do
objetivo principal do aplicativo. Isso implica fazer uma jornada que leve até a agéo
que se deseja alcangar na aplicagao. Pode-se tomar, por exemplo, um aplicativo de
aprendizagem infantil: em quantas etapas o usuario consegue acessar a atividade
que precisa realizar?

2) Vocabulario: as palavras utilizadas nos elementos de interagdo (botdes,
titulos, etc) permitem ao usuario realizar a tarefa e ndo geram confusdo. Isso
significa que a forma que a mensagem é transmitida na interface atinge ou nao seu
objetivo ou provoca algum tipo de agao nao intencional por parte do usuario.

3) Layout: ocupagdo do espago na pagina, distribuicdo dos elementos e
tamanho em relagédo ao espago. A observacao do layout permite compreender o
conjunto da interface como um todo e se ele segue os principios de boa usabilidade.

A organizagédo dos dados se da por meio de quadros individuais (para cada

similar) que separam as trés tarefas heuristicas analisadas. Apds obté-los, ao final,
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as informacdes sao sintetizadas em uma Matriz de Forgas, Oportunidades,

Fraquezas e Ameacas (FOFA) para uma comparagao e avaliagao geral.

Essa ferramenta é baseada nas Heuristicas de Nielsen (como ja foi

apresentado anteriormente no topico 2.3.

desenvolvimento de

‘A Experiéncia do Usuario e o

interfaces que performam usabilidade, acessibilidade e

navegabilidade”) em relacdo a usabilidade e trabalha tanto identificando possiveis

pontos de melhorias como reafirmando o que esta funcionando dentro da aplicagao

ou plataforma.

Nas figuras 16, 17, 18 e 19%° encontram-se os resultados sobre a tarefa de

Navegacdo de cada similar analisado neste projeto e as capturas de tela para

melhor entendimento:

Figura 16: Resumo da tarefa de Navegacgao dos similares analisados.

EduEdu

O usudrio tem acesso a tela principal,
onde estdo varias secdes. Ao escolher
uma, € direcionado ao perfil, e depois
tem a tela dos assuntos separados por
planetas. Ao clicar no planeta, é
direcionado a fazer as atividades

Escola Sago Mini

O usudrio tem acesso a tela principal onde
escolhe qual assunto tem interesse. Apds
clicar no assunto que deseja estudar, é
direcionado as atividades. Ao clicar na
atividade que deseja, o usudrio tem acesso

ao contelido interativo

Fonte: Das autoras (2024).

20 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.

Duolingo

O usudrio tem acesso, na tela principal, as

secoes do curso escolhido. Dentro da secdo,

pode escolher a ligdo a ser praticada e
através de botdes na parte inferior, os
contetidos disponibilizados que deseja

visualizar
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Figura 17: EduEdu: Telas acessadas pelo usuario para realizar o objetivo principal do aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 18: Escola Sago Mini: Telas acessadas pelo usuario para realizar o objetivo principal do

aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 19: Duolingo: Telas acessadas pelo usuario para realizar o objetivo principal do aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024).

Com relacdo a Navegacao, observou-se que para o aplicativo EduEdu, o
usuario precisa cumprir de 3 a 5 agdes para realizar o objetivo principal, que seria
realizar uma atividade: o usuario tem acesso a tela inicial, onde estdo varias secoes
sobre atividades, relatérios sobre a crianga e artigos informativos. Ao escolher uma
atividade, é direcionado ao perfil da criangca, e depois de clicar no perfil, é
direcionado a tela dos assuntos, que s&o categorizados por planetas. Ao clicar no
planeta, € direcionado para fazer as atividades de acordo com o tema. Para o
aplicativo Escola Sago Mini, sdo 3 agbes para realizar alguma atividade: o usuario
tem acesso a tela principal onde escolhe qual assunto tem interesse. Apds clicar no
assunto que deseja estudar, é direcionado as atividades. Ao clicar na atividade que
deseja, o usuario tem acesso ao conteudo interativo. O mesmo ocorre com o
aplicativo Duolingo, as ag¢des necessarias para se ter acesso as atividades sao 3: o
usuario tem acesso, na tela principal, as se¢des do curso escolhido. Dentro da
secao, pode escolher a licdo a ser praticada e através de botdes na parte inferior, os
conteudos disponibilizados que deseja visualizar para fazé-las.

Fazendo a utilizacdo dessa tarefa, pdde-se entender quais os caminhos
normalmente percorridos pelos usuarios para alcangar seus objetivos, se séao
complexos ou mais simples, quantas agées normalmente se passam até chegar no
destino final, e se isso esta bem definido dentro dos aplicativos ou causa algum tipo
de enfado no momento da navegagao. Percebeu-se que como padrdo, em todos os

apps, o minimo de etapas sdo 3, mas alguns apresentaram mais complexidade de
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alcance, como o EduEdu, que faz com que o usuario passe por determinadas
paginas que poderiam ser melhor resolvidas: a pagina inicial pode distrair o usuario
com muitas informagdes, sendo o publico principal as criangas, fica claro que é
necessario que um adulto acompanhe todo o processo de escolha das atividades, ja
que a crianga pode clicar em algum outro botdo ou card que a leve a um destino
diferente da atividade. Os outros dois aplicativos sao mais sucintos no que propdem,
eles oferecerem a possibilidade de acessar outros conteudos, mas esses conteudos
estdo menos visiveis do que as atividades, ficando restritos a menus
inferiores/superiores ou botdes mais discretos, e o que ganha destaque sdo os cards
para se realizar as atividades. Fica claro que, tendo como o usuario primario as
criangas, independente de qual seja a formatacdo da navegacao, todo o conteudo
onde terdo o primeiro contato precisa encaminha-las as atividades, para que nao se
cansem ou fiqguem confusas, nao forgando-as a dependéncia de um adulto
constantemente, mas sim que possam desenvolver autonomia de escolha sem se
perderem. Dessa forma, podem compreender as agbdes que estdo realizando no
aplicativo, principalmente em casos de criangas em processo de letramento.

A proxima anadlise de tarefa consistiu em estudar o vocabulario utilizado nos
similares, figura 20. Semelhante a anterior, € necessario entender se os textos ou
palavras que geram comando ou explicagbes sao adequadas a compreensao do
usuario, nao ocasionando em impedimento de acdes. Essa analise consiste em
avaliar tanto aspectos de sucesso quanto de erros, sendo estes subdivididos em
erros menores e impeditivos. Em “Sucesso”, investiga-se se as palavras, titulos,
textos e icones (que podem ser considerados uma linguagem dentro de uma
interface comunicando algo) permitem ao usuario cumprir seus objetivos, ou seja, se
esclarecem bem determinadas fungdes, principalmente quando aplicados em
botdes. Em “Erro menor”, investiga-se se as palavras, titulos, textos ou icones estéao
sendo mal utilizados, ocasionando em pequenos erros de agdes para o0 usuario, mas
mesmo assim, permitindo que ele consiga utilizar a aplicagdo, mesmo que com
pouca dificuldade, ou seja, embora seja um erro, permite que o usuario continue a
acao e chegue ao seu objetivo. Em “Erros impeditivos”, sdo erros graves e que
impedem o usuario de prosseguir, assim, as palavras, os titulos, textos ou icones
dificultam a navegacdo, causando uma barreira onde ndo se permite o alcance da
acao esperada. Normalmente, nesses casos, os usuarios desistem de utilizar a

aplicacdo, sentem-se frustrados e insatisfeitos, a usabilidade fica comprometida e a
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experiéncia € negativa. Além disso, esses erros podem ocasionar acgodes
indesejadas, conduzindo-os a outras que nao se deveriam ter contato ou deveriam

ser restritas.

Figura 20: Resumo da tarefa de Vocabulario®' dos similares analisados.

Fonte: Das autoras (2024).

No quadro, pode-se observar os resultados para cada apontamento dos
aspectos dessa tarefa. Para o aplicativo EduEdu, em “Sucesso”, o vocabulario
utilizado tanto na escrita quanto nas mensagens faladas (audios/sons) para as
criangas s&o bem claros e objetivos, indicando cada ag&do nas diretrizes das
atividades. Entretanto, observa-se que por ser um aplicativo mais voltado para o
acompanhamento da educacgdo da crianga, a linguagem da pagina inicial € mais
complexa, entendendo-se que seja algo voltado para os pais e, portanto, existindo a
necessidade de direcionar a crianga para achar as atividades, assim como também
foi previsto na tarefa de “Navegacéo”, o mesmo ocorre aqui. Em contrapartida, nao
foram identificados erros menores e erros impeditivos. Ao analisar os componentes
de textos, icones e audios, o aplicativo consegue ser direto, sem ambiguidades, nao
possuindo mensagens que comuniquem algo errado e cause confusdo. Utilizar
recursos de audio ao clicar nos botdes, por exemplo, foi de grande ajuda para
criangas que nao sabem ler. Para o aplicativo “Escola Sago Mini”, em “Sucesso”, o
vocabulario também é objetivo nas atividades e as etapas de acesso sao faceis, com

botdes de agdao de boa compreensdo, possuindo icones, figuras, titulos que

2! Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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representam de maneira adequada a funcionalidade de cada um. O aplicativo tem a
linguagem nativa em inglés (nas atividades), ndo possuindo o portugués, entretanto,
as figuras sado ludicas e comunicam facilmente o que desejam passar, permitindo
que as atividades tenham fluidez no conteudo, conduzindo a criangca de maneira
simplificada. Em “Erro menor’” ndo foram encontrados apontamentos a serem
observados, entretanto, em “Erros impeditivos”, o aplicativo oferece espacos dentro
do layout com botbes para comprar a assinatura premium, o qual a crianga tem facil
contato e pode conduzi-la a comprar por engano, sendo isso uma forma que
prejudica a usabilidade na tela inicial. O anuncio de assinatura é visualizado na tela
quando o usuario clica em alguma atividade que esta bloqueada, aparece entdo uma
mensagem em pop-up?? indicando a necessidade de realizar a assinatura e um
botdo de acao para prosseguir com a compra. O usuario consegue cancelar apenas
se clicar no icone de “X” (closelfechar). Para criangas que ainda estdo se habituando
com a linguagem dos icones, isso pode nao ser claro o suficiente, e eles tendem a
clicar no que € mais chamativo, ou seja, o botdo de “comprar’ que estd em maior
destaque e com cor. Caso a crianga nao descubra como sair da tela, ela se sentira
desestimulada e pode parar de utilizar o aplicativo, ou precisara levar o dispositivo
para um adulto recorrendo a sua ajuda, tornando-se dessa forma um erro impeditivo.
Para o aplicativo “Duolingo”, em “Sucesso”, € possivel compreender o que cada
imagem representa nos botdes de agao, de maneira semelhante ao que ocorre no
app anterior. Em “Erro menor”, existem alguns botdes que ficam escondidos dentro
de outros, e é preciso fazer uma “busca” por eles, isso em alguns casos pode
prejudicar a usabilidade porque torna a logica de navegagcdo um pouco mais
complexa dependendo do usuario que estiver utilizando. Em “Erros impeditivos”, nas
revisoes, o periodo de teste induz ao erro podendo executar uma compra sem que o
usuario deseje, também se assemelhando ao aplicativo “Escola Sago Mini”.

A utilizacdo da tarefa de Vocabulario revela a experiéncia de uso dos
aplicativos. Essa experiéncia pode ser retratada através de alguns aspectos
mencionados por Nielsen (2024) com relagdo as heuristicas de usabilidade, sendo
principios gerais para o design de interagcdo. Observou-se que a “Compatibilidade

entre o sistema e o mundo real” € um deles, onde se deve escolher corretamente os

2 Pop-up s&o avisos que aparecem (normalmente saltam) na tela chamando ateng&o para alguma
mensagem. Eles podem ser usados para captacao de acao especifica ou para algum aviso
importante.
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titulos, icones, palavras para se colocar em uma interface, bem como os mesmos
serao utilizados, podendo facilitar ou prejudicar a compreensao das informagdes.
Além disso, a “Prevencao de erros” é outra heuristica que esta interligada ao
Vocabulario, na qual € importante o designer eliminar condigdes propensas a erros
ou verifica-las. Muitas vezes, ela é seguida de uma solugdo que apresenta aos
usuarios a opg¢ao de confirmacao antes de se comprometerem com a acéo.

A ultima tarefa analisada foi a de Layout, figura 21, que trata principalmente
de questdes de design da interface, ligada a distribuicdo dos elementos e os
espacos ocupados por cada um deles. Em relacdo as outras, essa tarefa tende a ser
mais sucinta, pois considera uma observagao visual de um todo. Com relacéo a isso,
se fornecem trés classificacées de avaliagdo para analisar quais sdo as encontradas
nos similares selecionados, podendo eles possuirem ambas, ou apenas 1 ou 2
dessas classificagdes. Sao elas:

1) Vazio: diz respeito a um layout visualmente limpo, porém faltam
informacdes (o0 que esta 6timo e ndo precisa obrigatoriamente de melhorias);

2) Equilibrado: visualmente agradavel e com a quantidade de informacdes
suficientes (0 que esta bom, mas pode melhorar); e

3) Cheio: muitos elementos na tela, muitas informag¢des ao mesmo tempo (o

que precisa e deve ter melhorias).

Figura 21: Resumo da tarefa de Layout®® dos similares analisados.

Fonte: Das autoras (2024).

2 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.

95



Como resultados obtidos, para o aplicativo “EduEdu”, foram identificadas duas
caracteristicas: apresenta um layout Equilibrado, no que diz respeito as cores e
quantidade ou hierarquia de botbes e cards na maioria de suas telas, possuindo
portanto uma interface intuitiva e agradavel para as criangas. Entretanto, possui
também um layout Cheio para a tela inicial (ver figura 17 com as telas do app
EduEdu), apesar de ter secbes bem distribuidas em cards, a quantidade de
informagdes pode confundir, causando sobrecarga visual, além de deixar o usuario
perdido em relagdo ao que se deve fazer primeiro.

Para o aplicativo “Escola Sago Mini”, a caracteristica encontrada foi a de ser
Equilibrado, por possuir um layout limpo e com informagdées bem distribuidas.
Fazendo uso de muitos recursos visuais e som, pouco texto nas atividades e, apesar
de ter muitas imagens, consegue dar propor¢cdo ideal a elas dentro das telas.
Observou-se que esse aplicativo possui um aspecto mais gamificado do que o do
EduEdu, por exemplo. O EduEdu tem opgdes de relatérios e se preocupa com o
acompanhamento de letramento e evolugdo das criangas nas atividades. O
aplicativo Escola Sago Mini, entretanto, tem uma ideia menos complexa de trazer
aprendizado para as criangas, colocando quebra-cabegas mais simples, jogos
casuais com desafios, sem muitas frases, mas com bastante recursos de animacao
(motion) e sons. Assim, apesar de possuir a mesma proposta de ensinar as criangas,
sua abordagem é simplificada, o que influencia diretamente na configuracao do seu
layout.

Para o aplicativo “Duolingo”, a analise detectou que o mesmo foi o unico em
que se encontram as 3 caracteristicas mencionadas. Em relagdo a Vazio: possui um
layout limpo e com informagdes bem distribuidas. Apesar de fazer bastante uso de
imagens e animagdes, mantém uma proporcéo ideal dentro de praticamente todas
as telas. Em “Equilibrado”, possui cores visualmente agradaveis, com um bom
contraste (ndo agredindo aos olhos ou conflitando informagdes). Entretanto, ao se
adaptar ao modo escuro do celular do usuario, o contraste das cores pesa um pouco
e pode causar incobmodo, dependendo da sensibilidade de visdo de cada pessoa.
Em “Cheio”, alguns conteudos nas telas de configuracdo ou metas fazem uso de
muitos elementos além de conter informagdes agrupadas, que poderiam ser melhor
distribuidas.

Com base nos resultados encontrados em todas as tarefas aplicadas nos

similares - Navegagao, Vocabulario e Layout - p6de-se compreender melhor como
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os aspectos de interface e de usabilidade se comunicam entre si, de maneira que
amplia a visédo projetual, fazendo perceber o que funciona ou nao funciona para a
experiéncia do usuario. Refor¢ca-se que ambas as tarefas interligam-se bem com as
10 heuristicas apresentadas por Nielsen, contribuindo para as tomadas de decisdes
que foram idealizadas na macrofase de Contexto da Solugéo.

Por fim, para além da coleta aqui realizada, sentiu-se a necessidade de fazer
uma sintese de todas as informagdes em um uUnico esquema, sendo este

apresentado no topico a seguir através de uma matriz de analise estratégica.

4.2.2 Matriz FOFA

Segundo Kumar (2012, p. 80), a Matriz de Forcas, Oportunidades, Fraquezas
e Ameagas, também conhecida como SWOT (Strengths, Weaknesses,
Opportunities, Threats) é uma ferramenta muito usada para avaliar as 4
caracteristicas (mencionadas em seu nhome) de uma organizagao, empresa, produto
ou projeto. Faz-se uma avaliagdo dos pontos fortes e fracos, bem como das
oportunidades disponiveis e das ameagas competitivas. Ela também analisa os
fatores de dentro e de fora, para determinar se os objetivos de negdcios definidos
sao alcancgaveis ou nao.

Neste projeto, como forma de sintetizar e realizar a gestao das informacdes
colhidas com a ferramenta de Analise de Tarefas, a Matriz FOFA foi aplicada para
fazer o fechamento geral do Benchmarking em relacao aos similares, servindo como

uma conclusao comparativa sobre todos os dados levantados, figura 22:
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Figura 22: Aplicagao da Matriz FOFA?* para gerenciar as informagdes obtidas nas andlises anteriores

sobre os similares selecionados.

Fonte: Das autoras (2024).

Os dados colhidos foram elencados em colunas para facilitar a visualizacéo
comparativa dos trés aplicativos investigados: “EduEdu”, “Escola Sago Mini” e
“‘Duolingo”, obtendo-se os seguintes resultados:

Para o aplicativo EduEdu, em “Forgas”: possui linguagem muito facil e o
personagem principal fala direto com a crianga, criando vinculo. A crianga “ganha
medalhas” por suas conquistas, aumentando a vontade de utilizar o app. Para os
pais, o ponto alto é a criagdo de um relatorio inicial e de evolugao do aluno e a
possibilidade do envio desse relatério por email. Em “Fraquezas”: libera algumas
atividades somente depois de um tempo de uso, por exemplo uma atividade de
leitura especifica somente depois de 30 dias. Em algumas atividades, as respostas
sdo sobre cores especificas, o que nao é de todo acessivel para criangas com
daltonismo. Em “Oportunidades”™ pode melhorar a acessibilidade dentro do app,

como uma opg¢ao em configuracdes, onde seja possivel fazer uma configuragcéo

2 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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mais pessoal. Em “Ameacas”: se, futuramente, ndo adicionar mais conteudos ou néo
visualizar a possibilidade de incluir mais disciplinas de ensino, pode ser superado
por outros concorrentes que decidam incluir uma maior gama de assuntos.

Para o aplicativo Escola Sago Mini, em “Forcas” é direto e objetivo na
realizacdo das atividades. Muitos recursos audiovisuais e interativos. Utiliza
personagens humanizando mais. Atividades diferenciadas, explorando varias areas
de conhecimento. Paleta de cores marcantes e harmoniosas. O estilo de grafico é
limpo e agradavel. Opgao de utilizar sem precisar realizar cadastro (modo visitante).
N&o tem anuncios/propagandas. Em “Fraquezas”. apesar de possuir muitos temas,
apenas 9 estdo disponiveis para acesso. Nao possui tutoriais explicando as
atividades, algumas criangas podem ter dificuldade para entender no primeiro uso.
Nao possui uma barreira maior que impeca a compra indevida da assinatura por
parte das criancas. Em “Oportunidades”™ pode ampliar o idioma das atividades
alcangando mais publicos. Além disso, o aumento na procura de aplicativos
educativos na pandemia para auxiliar no ensino remoto, fez dele um app de
destaque, segundo as pesquisas nas lojas online de aplicativos. Em “Ameacgas”. a
escassez de conteudos gratuitos pode limitar o interesse da crianga rapidamente na
utilizacao.

Para o aplicativo Duolingo, em “Forcas”. além de ser gratuito, & direto e
objetivo na realizagdo das atividades. Faz uso de muitos recursos audiovisuais e
interativos (som, animacgdes, imagens, videos). Utiliza personagens humanizando
mais a interagdo com o app. Gamifica o aprendizado, tornando o processo mais
leve. Os recursos graficos sdo bem utilizados (cores, imagens, animagdes), sem
pesar o visual. Em “Fraquezas”: a falta de controle parental pode dificultar acesso
para outros publicos, como as criangas. Além disso, apesar de introduzir bem a
proposta das atividades e ensino, algumas pessoas podem nao saber como utilizar
bem a navegagado no primeiro uso. Em “Oportunidades”. o uso em escolas € uma
opgao ja existente no app, fazendo dele uma ferramenta tecnoldgica aliada ao
ensino e auxilio nas aulas presenciais. Através disso, visa parcerias com escolas de
idiomas, ampliando o uso e alcancando mais usuarios. Em “Ameacas”: atualizacdes
que mudam por completo o layout e a proposta do app séo constantes reclamagoes
nos comentarios dos usuarios, que ja estdo acostumados com um layout e depois
precisam se readaptar por completo. A escolha individual por aprendizagem fixa em

escolas de idiomas - com suas proprias ferramentas/apps de ensino.

99



Dessa forma, por meio da utilizagdo da matriz, pode-se entender quais os
pontos fortes que fazem dos aplicativos atuais disponiveis um sucesso entre os
concorrentes atuais, mas também €& possivel visualizar brechas ou lacunas que se
configuram em pontos negativos e prejudiciais. Isso fornece dados estratégicos e um
grande detalhamento da situagdo, para que um novo produto digital possa atender
as necessidades dos usuarios que nao estdo sendo supridas, aperfeicoando o que
ja existe de positivo no mercado, além de suprir o que esta faltando, colocando-o um
passo a frente entre as opcdes disponiveis para o publico. Obter um conhecimento
profundo dos concorrentes, € o que faz a Matriz ser uma ferramenta tdo importante

dentro do processo de Benchmarking.

4.2.3 Personas

Apos identificar os stakeholders e entender melhor o contexto do problema,
aplicou-se a ferramenta “Personas”, utilizada para definir melhor os usuarios
selecionados anteriormente (obtidos no Canvas de Proposig¢ao de valor) por meio de
um conjunto de caracteristicas pessoais, sociais, intelectuais e profissionais, sendo
isto descrito e ilustrado com detalhes (Ruschel, 2019, p. 77).

Por mais que seja uma representagao ficticia, a persona é baseada em
usuarios reais, assim ela também contribui para o processo de design do produto,
sendo uma forma de mapear o perfil deles. Alguns pontos precisam ser levados em
consideragao ao cria-las, como por exemplo: o que pensam e sentem? O que
fazem? Seus bidtipos? Quais sdo suas dores, do que tém medo ou quais suas
frustragdes? Que obstaculos precisam ultrapassar para conseguir o que desejam?
Quais seus objetivos com o produto ou necessidades? Ademais, reforgando ainda o
ponto de vista apresentado sobre a definicdo e importancia da criacédo de personas
no projeto, Hanington (2019) afirma que:

As personas sao entdo utilizadas como uma referéncia humana duradoura
pelas equipes em todas as fases do projeto. Elas s&o uteis no
desenvolvimento, discussdo e apresentagdo do design de produtos ou
sistemas na fase de definicdo e idealizagdo. Também s&o usadas para
verificar cenarios de uso, destacando experiéncias positivas e possiveis
pontos de interrup¢do. As personas sao uma ferramenta de trabalho util
dentro da equipe de design, pois fornecem uma referéncia humana
persuasiva ao comunicar pesquisas, resumos e cenarios dos clientes [...]
Normalmente apresentadas em descricbes de paragrafos mais curtos,

fornecem um nome para a pessoa, uma fotografia (banco de imagens para
evitar conexdo com uma identidade real) ou esbogo e uma histéria narrativa
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descrevendo em detalhes os principais aspectos de sua vida, situagéao,
objetivos e comportamentos relevantes para a investigacao do projeto.
Imagens suplementares podem ser usadas para adicionar uma impressao
convincente do estilo de vida da pessoa, incluindo espacgos, objetos e
atividades tipicas (Hanington, 2019, p. 304).
Para este projeto, foram definidas duas personas, cada uma para os usuarios
selecionados descritos previamente, sendo uma crianga para a persona principal, e

um adulto/responsavel para a persona secundaria, conforme demonstra a figura 23:

101



Figura 23: Aplicagéo da ferramenta “Personas”® no projeto, resultados obtidos com base nas

pesquisas e estudos do referencial tedrico.

Fonte: Das autoras (2024).

e A persona da crianga - Usuario principal: Ana Beatriz € uma crianca
curiosa e que adora aprender coisas novas. Aluna dedicada, gosta de se
destacar nas atividades escolares e praticar esportes e desenhar, faz parte da

equipe de natacdo. Nos estudos, pode se sentir desafiada por certos topicos

% Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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que acha mais dificeis, como portugués e matematica. Ela tem 6 anos de
idade e esta no 1° ano do Ensino Fundamental 1, ou seja, comegando os
Anos iniciais dessa modalidade de educacéo, logo, esta tendo contato com as
disciplinas de Lingua portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia e
Educacao artistica, para desenvolver a fala e a escrita, além de se debrucar
sobre os principios matematicos e cientificos, e entendendo noc¢des de
espacgo e tempo, bem como interagir com atividades artisticas que estimulam
mais as agdes motoras. A personalidade de Beatriz € de uma crianga curiosa,
dedicada e extrovertida, assim sempre esta disposta a aprender mais e
interagir com assuntos que a atrai. No dia a dia é calma e nao hiperativa,
também ¢é participativa no cotidiano familiar e companheira, estando
fortemente apegada a mae e a acompanhando em passeios, brincadeiras e
outras atividades familiares. Com relagdo aos estudos, ela possui algumas
frustragdes, como a dificuldade em compreender certos conceitos que sejam
complexos de assimilar, principalmente de portugués ou matematica. A falta
de variedade e a monotonia sao problemas que prejudicam seu aprendizado,
pois € uma crianga curiosa e que gosta de ter contato com coisas novas. O
feedback negativo ou auséncia de feedback podem desestimular o
desenvolvimento educacional dela, visto que tem medo de errar ou de nao
conseguir completar alguma tarefa mais dificil para ela. Seus objetivos a
serem atendidos (com o aplicativo idealizado neste projeto) s&o: aprender de
forma divertida e envolvente; melhorar seu desempenho em matematica e
portugués; ganhar confianga em areas onde se sente menos segura; interagir
com outros colegas e compartilhar conquistas; sentir-se motivada e
entusiasmada com o aprendizado.

A persona do adulto - Usuario secundario: Isabela € uma mae que esta
envolvida ativamente na educacdo de sua filha. E atenciosa e preocupa-se
com O progresso académico e emocional de Ana Beatriz. Por ser uma
profissional ocupada, busca maneiras eficientes de apoiar o aprendizado e de
acompanha-la em casa. Ela tem 32 anos e sua profissdo € Técnica de
Enfermagem. A rotina exaustiva no trabalho, muitas vezes impede Isabela de
fornecer toda a atencado que sua filha precisa em relagdo aos estudos. Mas
aos finais de semana consegue suprir e compensar a auséncia ajudando

mais ativamente nos estudos, além de ter o tempo de lazer com a filha. A
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personalidade de Isabela é de uma méae dedicada, se esforcando para dar
atencdo as necessidades da Beatriz. Também é amorosa, compreensiva e
paciente. Ela é muito participativa, e sempre que pode tenta comparecer aos
eventos importantes da escola, conversa com a filha para entender suas
dificuldades e também a elogia nas suas qualidades. E companheira, estando
sempre ao lado de Beatriz, tendo momentos em casa e de passeios com ela.
Isabela sente que sua filha é o que traz resiliéncia para sua vida, e muitas das
caracteristicas de Beatriz refletem a personalidade da prépria Isabela. Em
relacdo aos estudos da filha, ela possui algumas frustragbes como a
dificuldade em acompanhar o progresso mais de perto, a falta de uma
comunicacdo eficaz com professores de maneira mais profunda para
entender qual o nivel de aprendizado de Beatriz, além de sentir falta de
atividades complementares as da escola ou alguma ferramenta que auxilie
em um aprendizado mais dindmico, pois nota que sua filha se desenvolve
mais rapidamente quando se sente estimulada e curiosa. Os objetivos de
Isabela a serem atendidos (com o aplicativo idealizado neste projeto) sao:
identificar as melhorias e dificuldades no aprendizado da filha; encontrar
tarefas educacionais adequadas a faixa etaria; estimular autonomia e
responsabilidade nos estudos, dando mais segurangca a Beatriz realizar
atividades de maneira independente; manter uma comunicacéao eficaz com os
educadores, nao s6 presencial, mas de forma online; e acompanhar através

de um cronograma de assuntos a evolugéo do ensino de Beatriz.

O estudo dessa ferramenta contribuiu para orientar as solugdes do projeto em

relacdo as necessidades reais dos usuarios, transcritos e ilustrados na figura das

personas. Os resultados permitiram o ato de humanizar o foco das necessidades

projetuais, testar cenarios e auxiliar na comunicacgao de design.

Além disso, as personas forneceram uma solugcdo ideal ao capturar

comportamentos comuns em perfis significativos e relacionaveis dos usuarios reais.

A sua descricdo humana facilitou a empatia com respeito as frustragcoes e objetivos,

enquanto as suas distingdes criaram alvos de ideias Uteis para tomadas de decisdes

responsaveis no ambito do design do aplicativo, quanto as funcionalidades e

usabilidade, somando-se ao conhecimento do que ja foi adquirido através das outras

ferramentas de analise que revelaram requisitos de projeto, como o Benchmarking.
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4.2.4 Pesquisa Qualitativa - Entrevistas

Elaboradas a partir das informagdes coletadas a partir de usuarios reais por
meio de pesquisas de campo sélidas, as entrevistas forneceram a solugao ideal para
o entendimento das autoras sobre as necessidades das criangas e dos
responsaveis, além de revelar comportamentos comuns em perfis significativos e
relacionaveis na construgao do projeto.

Segundo Ruschel (2019, p. 53), a entrevista com enfoque qualitativo acontece
quando designers questionam os stakeholders ou os usuarios diretamente sobre
determinado assunto ou para aprofundar-se mais sobre o contexto do problema,
sendo outra forma de coletar dados com o intuito de gerar empatia e entender as
necessidades, ter insights projetuais, descobrir ramificagdes da problematica ainda
ndo alcangadas, etc. A autora supracitada ainda aponta que “mesmo que se saiba
que ao realizar uma entrevista, corre-se o risco de receber respostas improvisadas e
que nao representam 100% das percep¢des das pessoas, ela ainda € uma boa
forma de coletar dados”. Para essa ferramenta, teve-se como base o0s
direcionamentos apontados por Ruschel (2019, p. 53 e 54), em relagdo aos aspectos
que poderiam ser trabalhados na entrevista, adaptando-os as necessidades
projetuais encontradas. Ressalta-se que a ferramenta de entrevista n&o possui um
modelo fixo ou pronto, cabe a cada designer definir a melhor maneira de roteirizar
perguntas relevantes e os insights obtidos para o projeto. Neste trabalho,
utilizaram-se algumas recomendacdes definidas pela autora citada, acrescentando
mais etapas e adaptando as que se acharam necessarias, sendo elas:

1. Definir quem serdo os entrevistados;

2. Definir o que se ira perguntar (roteiro com perguntas);

3. Organizar o formato da pesquisa: estruturada (roteiro fixo de perguntas), semi
estruturada (roteiro flexivel de perguntas), aberta (roteiro completamente
aberto de perguntas) ou adaptativo (une dois ou os trés formatos);

4. Definir local ou como a pesquisa ocorrera (presencial/online) e abordar as
pessoas explicando do que se trata a pesquisa;

5. Ouvir os respondentes atentamente sem induzir as respostas nem criticar as
opinides e posicionamentos dos participantes da pesquisa;

Documentar as respostas dos entrevistados;

Realizar resumo das descobertas obtidas através das respostas;
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8. Definir recomendagdes e insights projetuais de acordo com o resumo das
descobertas.

A figura 24 fornece um panorama geral de como essa ferramenta foi aplicada,

dividindo-se em duas etapas principais: a aplicagao do roteiro (dividido em blocos

tematicos) e a reunido das informagdes obtidas (resumo das descobertas) bem

como analise para insights projetuais (recomendacdes):

Figura 24: Panorama sobre a esquematizagdo do processo de entrevista.

Fonte: Das autoras (2024).

Foi definido pelas autoras deste trabalho que a entrevista deveria ser
realizada com dois responsaveis que possuissem contextos de vida diferentes em
relagdo a convivéncia com as criancas, entretanto ambos deveriam ter contato direto
com elas e serem participativos em seu dia a dia, para que as respostas ndo se
tornassem vagas e superficiais. Neste momento do projeto, decidiu-se n&o realizar
entrevistas com as criancas, pois os dados e as informagdes necessarias

demandavam analises mais precisas sobre a rotina das mesmas bem como uma
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perspectiva mais amadurecida em relagdo aos estudos e aprendizagem. Para que
houvesse um entendimento de cenarios diferentes, escolheu-se uma mae para a
entrevista e um tio para a outra entrevista. Nao foi possivel realizar entrevista com
um profissional da area de ensino, pois as autoras nao obtiveram acesso a nenhum
que se disponibilizasse a participar da pesquisa, apesar das tentativas. Portanto, as
entrevistas aqui apresentadas concentraram-se nesses dois usuarios secundarios
citados anteriormente.

O roteiro de perguntas foi, em relagcdo ao formato, de carater adaptativo pois
fez uso de perguntas abertas, deixando o entrevistado livre para responder da
melhor forma possivel, mas também teve perguntas direcionadas, no que diz
respeito a pedir para que o usuario quantifique o quanto ele concorda ou discorda
com afirmacgdes pré-estabelecidas na pergunta. Foi dividido em 3 blocos principais,

com as respectivas perguntas:

Bloco 1 - Quebra-gelo
1. Quero saber um pouco mais de vocé. Qual o seu nome e a sua idade?
2. De onde vocé é? Como ¢é a cidade em que mora?
3. O que vocé faz? Estuda, trabalha?
4

O que vocé geralmente gosta de fazer?

Bloco 2 - Perguntas sobre a crianga (idade, série, comportamento) e sobre o
aprendizado (estudos, escola, atividades)
1. Vocé acompanha alguma crianga que frequenta o ensino fundamental 1?
Qual a idade dela?
Ela frequenta a escola? Em qual série/ano ela esta?
Como é o comportamento da crianca dentro e fora do ambiente escolar?
Ela possui algum tipo de necessidade especial ou tem algum
acompanhamento terapéutico? Qual?
5. Ela gosta de estudar? Quais tipos de atividades escolares e brincadeiras que
mais interessam essa crianga? Por qué?
6. Ela possui alguma dificuldade em se concentrar ou terminar em alguma
atividade ou dinamica escolar, como brincadeiras ou jogos? Como seria esta
dificuldade?
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7.

9.

Vocé poderia me contar sua experiéncia acompanhando o desenvolvimento
educacional dessa crianca? Com qual frequéncia realiza este
acompanhamento, quais métodos utiliza, quais suas maiores dificuldades
para realizar este acompanhamento.

O quanto vocé concorda ou discorda da frase a seguir: “Os métodos que
utilizo hoje para acompanhar o nivel de aprendizagem sao suficientes”.

Vocé entende o que os deveres de casa solicitados pela escola pedem?

10.Vocé recebe informagdes da escola sobre o progresso da crianca?

Bloco 3 - Perguntas que nos ajude sobre o app (contato com telas, apps de

educacgao, etc)

1.

Essa crianga tem contato com telas (celular, tablet, computador)? Caso sim,
quanto tempo em média ela passa com esses aparelhos digitais e o que
normalmente ela faz quando esta na internet?

Ela estuda ou joga de forma independente? Caso nao, quanto de assisténcia
ela precisa, muita ou pouca?

Existe algum aplicativo que vocé utiliza para esse acompanhamento das
atividades?

O quanto vocé concorda ou discorda da frase a seguir: “Um aplicativo
complementar seria fundamental para nos/me auxiliar nesse processo de
aprendizagem”.

O que vocé acha que seria interessante inserir nesse aplicativo?

Apo6s a aplicagdo das perguntas e da realizagdo das entrevistas com os

usuarios, realizou-se um cruzamento entre as respostas dos questionarios (as

respostas das entrevistas encontram-se anexadas no link do Apéndice A, ao final

deste documento) para se estabelecer um resumo com o resultado de ambos

entrevistados, chegando-se as seguintes conclusdes:

Existem criangas que podem realizar atividades com facilidade sem a ajuda
de responsaveis e outras que nao conseguem;

Deve-se pensar em criangas com diversos niveis de aprendizado e
necessidades para que o produto seja adequado para seu nivel de

desenvolvimento cognitivo e emocional,
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Nem todo lugar existe facil acesso a internet ou equipamento adequado,
muitas vezes podem ter um celular menor ou com pouco espaco de
armazenamento;

Existem criangas que precisam de uma maior atengdo e acessibilidade por
causa de fatores fisicos e psicoldgicos;

Existem responsaveis que nao conseguem fazer um acompanhamento direto
na educacgao da crianga;

Muitas escolas nao dao feedback aos pais a respeito do desenvolvimento da
crianga,;

O aplicativo deve ter um componente educacional forte, que possa ajudar a
reforcar conceitos aprendidos na escola, considerando também que existem
escolas que ndo possuem uma educagao adequada;

Deve ser projetado para proteger a privacidade das criangas, ndo coletando
informacdes pessoais e evitando conteudo inapropriado;

Muitas escolas ndo dao feedback aos pais a respeito do desenvolvimento da
crianga;

Existem criangas com pouco interesse em estudar, portanto, o aplicativo deve
instigar o interesse e o engajamento das criangas, através do seu conteudo e
interface;

O produto deve fornecer feedback positivo e encorajador para as criangas
mantendo a motivagao e estimulando o aprendizado;

O produto deve ser divertido e desafiador para estimular a crianca a pensar,
mas nao excessivamente dificil ou frustrante, para que possam manter a

motivacgao.

A proxima etapa, apos elencar as conclusdes dos questionarios, foi a de

tracar as recomendacgdes necessarias para o projeto que atendessem ou estivessem

diretamente relacionadas as questdes levantadas nos resultados acima. As

recomendagdes, portanto, sdo baseadas nas descobertas, pensando em propostas

de UI/UX design para o produto. Logo, foram reunidos os insights que visam auxiliar

nas microfases de ldealizagdo e Prototipagcdo, fornecendo um fechamento de

requisitos e parametros para o projeto, com base nas necessidades dos usuarios,

Entretanto, € importante salientar que as recomendacdes servem como diretrizes no

projeto, e como trabalha-se como uma determinada limitagdo de funcionalidades em
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um prototipo (assunto que sera esclarecido mais adiante na definicdo do Minimo

Produto Viavel - MVP), algumas delas podem nao ser aplicadas na prototipagao. As

recomendagdes elencadas foram:

Criar um espaco informativo onde responsaveis possam ler sobre os avangos
e as dificuldades (uma espécie de relatorio);

Aplicativo pode ter uma ou duas disciplinas direcionadas inicialmente,
necessitando haver uma maior possibilidade de conteudos futuramente;

As criangas podem ter acesso aos conteudos através do som e recursos
visuais;

As criangas podem ser recompensadas ao concluirem um assunto ou
atividade;

Criar um sistema linear de avangos na tarefas e assuntos (por exemplo, no
Método Kumon sé avanca para o proximo conteudo quando a crianga
consegue assimilar o que Ihe é proposto);

Uma area para estimular a leitura da crianga, com recomendacgdes de livros,
como uma galeria. Pode ter a imagem da capa do livro, e ao clicar, ouvir uma
pequena descricao/sinopse dele;

Pensar em atividades que dé escolhas/alternativas, que n&o possuam
respostas muito abertas, deixando o aplicativo mais direto. E para equilibrar,
com relacao a liberdade criativa, pode haver atividades de desenho e pintura,
construir/montar coisas etc;

Pensar em uma tela com dicas para os pais sobre como acompanhar o
processo dos filhos no dia a dia;

Criar, antes de cada nivel, uma relacdo dos assuntos estudados e, ao final, os
objetivos atingidos (também como um formato de relatorio);

Pensar alguma forma de cronograma onde seja possivel uma organizagao
mais visual dos conteudos;

Espaco para inserir tutoriais de meétodos de ensino que auxiliem os
acompanhantes das criangas;

Pensar em um espago de compartilhamento entre amigos, onde o usuario
pode adicionar o0 amigo para estudar junto com ele, através de algum quiz ou

jogo (semelhante uma tela social de estudos, grupo/sala de estudos).

110



Conclui-se que tanto a ferramenta de entrevista quanto o questionario, para
este projeto, foram instrumentos de pesquisa importantissimos pensados para
coletar informacdes de autorrelato dos usuarios sobre seu contexto de vida,
pensamentos, sentimentos, percepgdes, comportamentos ou atitudes, norteando a
melhor compreensado de suas dores e necessidades, além de também oferecer
pistas sobre as tomadas de decisbes que devem ser consideradas para a execugao
do produto digital (HANINGTON, 2019, p. 321).

No processo de fechamento da Macrofase de Contexto do Problema, essa
ferramenta propds a convergéncia das informagdes coletadas, dando subsidios para
a proxima macrofase do Duplo Diamante, Contexto da Solucdo, em relagcdo as

microfases de Idealizar e Prototipar.

4.3 Idealizar

A microfase Idealizar € onde o designer ira desenvolver as muitas possiveis
solugbes para o problema apontado, leva-se em consideragdo os requisitos
necessarios apontados nas ferramentas anteriores. Tem-se como objetivo aplicar
diferentes ideias e, entdo, iniciar a experimentagdo delas esbocando-as em
Sketches, para que se descubra e escolha a melhor solugdo que atenda os

parametros estabelecidos.

4.3.1 Task Flow

ApoOs conhecer mais sobre o usuario através das pesquisas, personas e
entrevistas, € necessario entender também quais as tarefas ele realizara no
aplicativo. A ferramenta de Benchmarking, por meio da Analise de Tarefas, forneceu
0s primeiros indicios sobre 0 comportamento comum em uma navegagao de uma
plataforma de ensino e qual o caminho principal, determinado em um numero de
etapas, o usuario normalmente segue para atingir o seu objetivo.

Segundo Hanington (2019, p. 389), a ferramenta Task Flow ou Task Analysis
(conhecida também por Fluxo de tarefas) “divide os elementos constituintes do fluxo
de trabalho de um usuario, incluindo acgdes e interacdes, resposta do sistema e seu
contexto”. O autor traz uma abordagem significativa sobre a utilizagdo dessa

ferramenta em aplicacoes:
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Task Analysis mantém uma visao cientifica das interagées humanas dentro
dos sistemas, isolando elementos-chave do comportamento humano,
comportamentos de produtos ou sistemas e respostas as a¢gdes humanas, o
fornecimento de feedback do sistema e o contexto em que as tarefas
ocorrem. Tais analises sdo geralmente expressas formalmente em
fluxogramas ou outros recursos visuais estruturados, indicando tarefas e
subtarefas, pontos-chave de decisdao e ciclos de resposta do sistema
humano [...] Tarefa, neste sentido, ndo significa isoladamente a concluséo
de um trabalho especifico, mas abrange uma definicdo ampla de quaisquer
acOes fisicas e processos mentais como atividades usadas para atingir
objetivos e fluxos de informacédo dentro do ambiente do sistema. A analise
de tarefas é util para todas as disciplinas de projeto, com aplicagbes
relevantes que vao desde a navegagdo de documentos impressos e
interacdes de dispositivos de software até orientagdo no ambiente
construido (Hanington, 2019, p. 389).

Especificamente, na linguagem de UX/UI design, Task Flow € um fluxograma
que traz um recorte do objetivo principal ou mais importante que o usuario realiza no
aplicativo ou plataforma digital, ou seja, revela em primeiro plano uma tarefa
especifica, permitindo a visualizagdo mais detalhada de uma determinada acao que
se queira destacar. Essa ferramenta é importante pois faz o mapeamento das etapas
(o contexto em que elas ocorrem) que o usudario precisa passar para atingir
determinada tarefa, normalmente a mais acessada.

Para este projeto, foram escolhidos dois fluxogramas de Task Flow, um para o
usuario principal (a crianga) e outro para o wusuario secundario (o adulto
responsavel), na figura 25 pode-se perceber que a tarefa da crianga € a realizagéo
de uma atividade no aplicativo, e para o responsavel o objetivo principal é

acompanhar o aprendizado ao acessar aos relatérios de resultados:
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Figura 25: Task flow?® com as principais tarefas do usuario principal (crianga) e secundario

(responsavel).

Fonte: Das autoras (2024).

Na figura, observa-se que o fluxograma da crianga, tem como objetivo
aprender um novo assunto, logo, a tarefa principal é fazer uma atividade do assunto
ou disciplina que ela deseja. Se ela precisa realizar uma atividade de Portugués, por
exemplo, suas agdes seguem a seguinte ordem: A crianga decide realizar uma
atividade — Inicia o aplicativo — Escolhe a “Trilha Alfabética” em Home — Acessa a
Trilha — Escolhe a Atividade — Realiza a atividade — Obtém conquistas pelos
resultados — Avanca para a proxima atividade.

Em relagao ao fluxograma do responsavel, tem como objetivo saber o nivel de
aprendizado da crianga, logo, a tarefa principal é ler o relatério sobre o aprendizado
dela. Para fazer o acompanhamento da crianga, suas agbes seguem a seguinte
ordem: O responsavel decide acompanhar o desenvolvimento da crianga — Inicia o
aplicativo — Acessa a sec¢ao “Pais” — Insere comando para desbloqueio da tela
(uma protegdo a mais para que a crianga ndo consiga acessar) = Acessa o Painel
de Desempenho — Escolhe a opgéo de Feedbacks e Resultados — Vé resultados e
desempenhos — Volta para o Painel de Desempenho.

Ademais, a ferramenta de Task Flow fornece também indicagdes das

primeiras demandas de telas que o produto digital precisa ter, influenciando

% Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.

113



diretamente na construcdo da ferramenta de User Flow e da ferramenta MVP,

apresentadas nos topicos a seguir.

4.3.2 User Flow

A ferramenta de User Flow, semelhante a de Task Flow, também procura
mapear o caminho do usuario dentro de um sistema de interface, entretanto, ela é
mais aprofundada por incluir os outros processos possiveis dentro da aplicacéo, e
ndo apenas um em especifico. E o tipo de fluxograma mais direcionado no
desenvolvimento de produtos digitais, e amplamente utilizado em projetos de UX

design:

O user flow (fluxo de usuario) é bastante utilizado por UX e product
designers, e mapeia todo o processo de circunstancias e decisdes que
influenciam em como alguém alcanga o0 seu objetivo na web ou em
plataformas digitais. Serve para visualizar 0 caminho completo do usuario
por toda a solugao criada (Rodrigues, 2019).

O User flow é importante por trazer uma visdo ampla ou macro do fluxograma
do produto digital, ele permite que se visualizem os pontos de deciséo e interagdo do
usuario com o aplicativo; a identificacdo de possiveis erros e correcbes comuns,
também processamento de entradas e saidas no sistema de interface; a frequéncia
e importancia das tarefas no contexto geral; além de apontar riscos de falha ou
impedimentos nos caminhos percorridos pelo usuario, assim como foi abordado no
tépico “3.4.1 Design responsivo e adaptativo em interfaces intuitivas” sobre as
heuristicas de Nielsen e na ferramenta de Analise de tarefas sobre erros impeditivos.

Neste projeto, o User flow foi baseado nas duas principais atividades dos
usuarios dentro do aplicativo. No caso da crianga, o usuario principal, seria realizar
alguma atividade pelo aplicativo. No caso dos pais ou responsaveis, 0 Usuario
secundario, seria realizar o acompanhamento do aprendizado da crianga pelo
aplicativo. Ou seja, escolheu-se representar as duas tarefas principais de ambos
usuarios dentro do aplicativo. Entretanto, também acrescentou-se o fluxo de Login,
realizado pelo responsavel. Essa etapa do fluxograma torna-se importante visto que
€ onde os dados iniciais da crianca serdo coletados, como a idade, série e outras
preferéncias que subsidiarao informagdes suficientes para o aplicativo selecionar

quais atividades a crianga ira realizar, ja que o publico envolve criangas do Ensino
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Fundamental 1 (6 aos 10 anos) e sera necessario que um adulto faga o
acompanhamento principal na criacdo de uma conta para utilizagdo do aplicativo,
por exemplo. Desta forma, o diagrama aqui apresentado, revela os seguintes fluxos:
1) Fluxo de Login para cadastramento de perfil, realizado pelo responsavel
(usuario secundario);
2) Fluxo da atividade que a crianga deseja realizar, realizado pela crianga
(usuario principal);
3) Fluxo de acompanhamento do aprendizado da crianga, realizado pelo

responsavel (usuario secundario).

A figura 26 revela o fluxo geral do aplicativo em relagao as tarefas principais,
nela se percebe qual o direcionamento do fluxo através de setas indicativas, em
quais momentos o usuario precisa tomar decisdes ou escolhas, realizar algum tipo
de acgéo através de botdes, inputs (campos insergdo de texto) e também quando ha
um processo realizado pelo préprio aplicativo apds alguma tomada de deciséo do

usuario:
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Figura 26: User Flow?" geral do projeto contendo os trés fluxos principais de agdes dentro do aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024).

2" Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Além do esquema do User Flow geral, para melhor detalhamento e
aprofundamento do fluxograma do usuario principal, realizou-se um recorte do User
Flow do usuario principal, a persona da crianga Ana Beatriz, demonstrando seu
processo de agdes através do diagrama da figura 27.

No User Flow do usuario principal, pode-se perceber que seus fluxos estédo
diretamente relacionados a ferramenta de Task Flow, entretanto, aqui se diferencia
pois sao demonstradas todas as possibilidades para o usuario quando ele deseja
iniciar a tarefa de realizar uma atividade. Neste caso, tem-se ndao somente a
descricdo das tarefas que a persona Ana Beatriz precisa fazer, mas detalham-se as
entradas e saidas, interagoes, telas que ela tera acesso e o poder de escolher o que
ira fazer, somando varias op¢des de navegacao e usabilidade. A figura foi adaptada
para se adequar a identidade visual do aplicativo (a qual sera detalhada mais
adiante nos préximos topicos), fazendo uso dos tons da paleta de cores, ressalta-se
esta observacdo para o melhor entendimento de cada elemento do user flow que
possui sua respectiva cor. Os losangos representam uma decisdo para o usuario
tomar (qual caminho ele ird escolher para atingir determinado objetivo); os
retdngulos representam um processo realizado pelo aplicativo quando ha resposta a
interagcdo do usuario com algum componente ou agao presente na tela (botéo,
modal, deslize na tela, etc); o paralelogramo representa a propria interagdo do
usuario no app (por exemplo, escolheu ou realizou uma atividade); os circulos
maiores (azul claro) representam telas de pop-up que dao algum tipo de feedback
para o usuario quando ele aguarda uma resposta relacionada ao iniciar ou concluir a
atividade; os circulos menores (em azul escuro e laranja) representam no user flow,
de maneira ludica ao utilizar um emoiji sorrindo ou triste, uma resposta positiva (sim)
ou negativa (n&o), exemplo: se a atividade foi concluida com sucesso (sim), o0 emoji
sorrindo em azul representa essa sinalizagado positiva no esquema do fluxograma
(esta sinalizagdo é apenas utilizada no esquema para fins de diagramacéao). Por fim,
os retangulos com bordas mais arredondadas sinalizam o inicio ou fim do user flow,

e as setas o fluxo que ele ocorre.
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Figura 27: User Flow do projeto com foco no fluxo do usuario principal dentro do aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024)
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1. Primeiramente, visualiza-se a tela Home, na qual Ana Beatriz tera acesso as
trilhas de disciplinas disponiveis no aplicativo;

2. Dentre as ftrilhas, ela podera escolher qual deseja realizar: Trilha Cientifica,
Trilha Alfabética, Trilha Matemagica e Trilha Criatividade. Cada trilha aborda
assuntos diferentes de acordo com o que o proprio nome descreve,

3. Ao escolher uma trilha, Ana Beatriz € levada a escolher uma atividade, ao
clicar na atividade escolhida, uma tela em pop-up ou modal?® revela
informacdes sobre a atividade ou tutorial sem comprometer o fluxo de agao;

4. Apos isso, Ana Beatriz realiza a atividade, e o sistema identifica se ela
realizou com sucesso ou teve algum tipo de dificuldade, ndo conseguindo
responder adequadamente as questdes. Se a atividade nao foi realizada com
sucesso, ela tera a opcao de escolher se deseja refazer ou se prefere fechar
a atividade e voltar a tela inicial;

5. Se ela realizou a atividade com sucesso, um pop-up ou modal exibe suas
conquistas e prémios como forma de recompensa, seguido de uma decisao
de escolher continuar para a proxima atividade ou finalizar a atividade e

voltando para a tela inicial.

Como se observou, o User Flow além de indicar o fluxo de entradas e saidas
do usuario dentro do sistema de interface, também fornece quais as telas serao
necessarias para a microfase de Prototipagdo, ele direciona os designers a
entenderem quais as ag¢des o0s usuarios tomam no aplicativo, dando entendimento
de suas necessidades ao alinhar isso aos requisitos de funcionalidades. Entretanto,
ressalta-se que, ao levar em consideragao que este € um trabalho de conclusao de
curso, é imprescindivel que as telas sejam selecionadas de acordo com um Minimo
Produto Viavel, pois a construgdo de tantas telas demanda grande esforgo projetual
e mais recursos de pesquisa e andlises. Dessa forma, a selegdo de quais fungdes

sao prototipadas sao definidas pelo MVP.

BA criagéo de janelas modais tem se tornado uma pratica comum no design de interfaces de usuario.
Esses elementos visuais oferecem uma maneira eficaz de exibir conteudo adicional ou solicitar agdes
do usuario sem comprometer a experiéncia geral do usuario.
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4.3.3 Minimo Produto Viavel - MVP

O Minimo Produto Viavel (MVP) é definido como a versdao mais simples ou a
primeira versao de um produto que € langada no mercado. Normalmente, o MVP
contém apenas funcionalidades e recursos que sejam fundamentais inicialmente,
garantindo que as necessidades principais apresentadas na proposta de valor sejam
atendidas (Kardozo, 2020).

Neste projeto, definir um MVP é de extrema importdncia pois, para o
desenvolvimento de muitas telas de um aplicativo, normalmente se trabalha com
uma equipe multidisciplinar de designers, desenvolvedores, profissionais da area
que envolvem a ideia de pesquisa (aqui em questdo seriam das instituicbes de
ensino e educacao), além do esforgo gerado e tempo na realizagdo de um produto
digital. Como o produto aqui desenvolvido ndo sera langcado de fato em lojas de
aplicativos, o MVP delimita o que deve ser construido com o menor esfor¢o possivel
nessa realidade projetual e com agilidade de desenvolvimento. Entretanto,
esclarece-se que, em outras situagdes nas quais os produtos digitais possuem a
intencdo de estarem realmente disponiveis para a sociedade utilizar, o MVP tem
como finalidade garantir que as fungdes langadas ndo sé atendam as necessidades
dos usuarios, mas que haja “capacidade de adaptacao rapida. Caso algum aspecto
do produto ndo esteja de acordo com as expectativas, isso podera ser facilmente
modificado, até que o escopo esteja respondendo bem as necessidades de
mercado” (Kardozo, 2020) e o produto, assim, continue sua evolugdo em versdes
cada vez mais atualizadas e aprimoradas com novas fungoes.

Escolheu-se, para o MVP, as 4 funcionalidades mais importantes, figura 28,
de acordo com o fluxograma do User Flow Geral, analisando nesse primeiro
momento o que deveria ser prototipado que atendesse as necessidades basicas do
usuario principal (a crianga) para o uso do aplicativo, sendo elas 1) Registrar, 2)

Trilhar, 3) Aprender e 4) Conquistar:
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Figura 28: Minimo Produto Viavel®® do projeto, contendo as 4 funcionalidades necessarias iniciais, de

acordo com o usuario principal.

Fonte: Das autoras (2024).

Conforme demonstra a figura, utilizou-se, portanto, para o desenvolvimento
inicial do aplicativo, o fluxograma de Login e o fluxograma de Realizar atividades,
obtendo como finalidade a tarefa do usuario secundario (pais ou responsaveis) fazer
o cadastro da crianga, e do usuario principal (crianga) poder explorar as trilhas, fazer
atividades e conseguir conquistas. Em 1) Registrar: O responsavel, usuario
secundario, devera criar um cadastro préprio - adicionando dados de Nome, E-mail e
Senha - e o perfil da crianga, usuario principal - adicionando, por exemplo, Nome,
Idade, Série, Preferéncias de assuntos e Verificacdo de habilidades. Em 2) Trilhar: A
crianga ira explorar diferentes assuntos através das trilhas, que estdo repletas de
atividades divertidas. Em 3) Aprender: A crianga realiza a atividade que desejar, de
acordo com o tema proposto em alguma das trilhas exibidas. Em 4) Conquistar: a
crianga ganha recompensas e prémios que motivardo o aprendizado no dia a dia,
desbloqueando também novos temas.

Com o MVP definido, tem-se agora uma orientagao sobre quais as telas serao
esbogadas e prototipadas, neste caso, telas para Login e cadastramento e telas de
Home, das atividades e de conquistas. Dessa forma, essa ferramenta orienta a
proxima, que € a de “Guia de Prioridades” onde serado listados os requisitos e

parametros de interface para a construgao do layout.

2 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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4.3.4 Guia de Prioridades

A ferramenta de Guia de Prioridades é uma ferramenta utilizada em UX/UI
design, sendo um método eficiente para pensar as informagdes que estarao contidas
na tela antes de avangar para os Sketches, ou seja, consiste em escrever todas as
informacdes que deverdo constar em cada tela, antes de comecar os desenhos de
interface (Overkamp, 2018) “um guia de prioridade contém conteudo e elementos
para uma tela mobile, ordenados por hierarquia de cima para baixo e sem
especificagdes de layout”. Aplicada em produtos digitais, essa ferramenta fornece os
requisitos e parametros de cada tela, elencando as necessidades de titulos, inputs,
botdes, imagens e outros elementos de interface que estardo inseridos no
desenvolvimento do layout.

No presente trabalho, o Guia de prioridades foi idealizado baseado nas telas
que se comportam como nosso MVP. Ou seja, foi escolhido o User Flow do usuario
principal (a crianca, figura 27), e a partir disso selecionadas as telas prioritarias para
se representar. Os estudos aqui apresentados foram realizados de acordo com a
proposta das seguintes observagdes:

1) Definir qual a sequéncia de informagbes que deverdo estar contidas na
pagina.

2) Elencar as mais importantes no topo, indicando assim que elas sdo as mais
relevantes. Neste caso, € necessario compreender que, no Guia de
Prioridades, a ordem diz respeito a importancia do conteudo, ndo a sua
posicao na tela. Ao comparar o conteudo, posteriormente, com o wireframe
de alta fidelidade, nota-se que a ordem das se¢des ndao € a mesma, pois O
designer decide e reorganiza as informac¢des de acordo com as necessidades
hierarquicas da paginal/tela.

Para melhor entendimento da ferramenta, ressalta-se que: no Guia de
Prioridades, o primeiro retangulo diz respeito a todas as informagdes ou elementos
que se estdo fazendo uso ao projetar as telas. O segundo retangulo reorganiza
esses elementos por relevancia no projeto, assim fornece uma esquematizacao da
ordem de importancia do conteudo, e ndo sua posi¢ao na tela (ou seja, os elementos
mais importantes ou de maior destaque vém antes, mas nao significa que no layout
da tela a ordem sera essa, a escolha do posicionamento desses elementos na

interface ndo tem relagdo com o guia de prioridades, o guia apenas informa quais
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elementos sdo mais importantes de serem desenvolvidos), conforme mostra a figura
29:

Figura 29: Como funciona a esquematizagéo da ferramenta Guia de Prioridades.

Fonte: Das autoras (2024).

As figuras 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36 e 37 dizem respeito ao Guia de
prioridades da Tela de Onboarding, Tela de Cadastro do responsavel, Tela de Criar
Perfil da crianca, Tela de Home, Tela de Trilha, Tela de Atividade e Tela de

Conquistas (atividade concluida):

% Para visualizagdo ampliada das figuras, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 30: Guia de prioridades da tela de Onboarding.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 31: Guia de prioridades da tela de Cadastro do responsavel.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 32: Guia de prioridades da tela de Validagao de Cadastro.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 33: Guia de prioridades da tela de Criar perfil da crianga.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 34: Guia de prioridades da tela Home.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 35: Guia de prioridades da tela Trilha Alfabética.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 36: Guia de prioridades da tela de realizar Atividade.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 37: Guia de prioridades da tela de Conquistas.

Fonte: Das autoras (2024).

Nas figuras, foram separadas em guias as prioridades das diferentes telas
do app, que norteiam a construgcao dos sketches e, posteriormente, dos wireframes.
Essa organizagdo mantém o processo centrado no usuario e cria designs mais
valiosos para eles. Cada Guia é constituido por uma descrigao que revela o tipo de

pagina, o objetivo da pagina e, por fim, os elementos que irdo compor os layouts:

e Tela Onboarding: apresenta o aplicativo, normalmente sé é exibida uma vez,
quando o usuario faz o download do app. Tipo de P&agina: Introdugdo ao
aplicativo. Objetivo: Apresentar o aplicativo e ajudar o usuario a entender do

que ele se trata através de telas informativas.
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e Telas de Cadastro e Validagdo: onde se realiza a etapa de “Sign up®”
explicitamente para o pai/responsavel (usuario secundario). Sobre essa tela,
€ interessante frisar que ela ndo pode simplesmente ser pulada, pois o
produto digital aqui idealizado n&do € um aplicativo de jogo comum, é uma
plataforma diferente e de conteudo mais aprofundado, voltado para
acompanhar o aprendizado da crianca e também auxiliar na complementacao
dos seus estudos, entdo o cadastro € importante para coletar os dados mais
basicos do responsavel (e-mail e senha) e da crianca (idade, série escolar e
nome, preferéncias, por exemplo). A validagédo consiste em verificar a conta e
valida-la através de um cdédigo enviado por e-mail. Tipo de Pagina:
Cadastrar-se. Objetivo: Permite que novos usuarios se registrem na
plataforma, finaliza a etapa do cadastro através da confirmagao do e-mail e
mostra que o registro esta completo.

e Tela de Criar Perfil da crianga: a criacdo do perfil da crianga € diferente do
processo de cadastro do pai, porque os objetivos sao diferentes, pois quem
realmente ira utilizar o app é a crianca (em relagéo ao ensino e atividades) e
nao o pai, o pai entretanto utilizara apenas para acompanhar os relatérios de
aprendizado e feedbacks sobre as atividades. Tipo de Pagina: Criar o perfil da
criangca. Objetivo: Permite com que o usuario (no caso, o responsavel)
complete o cadastro com os dados a respeito da criancga.

e Tela Home: a tela principal do aplicativo, é ela quem da acesso a maioria das
funcionalidades. Através dela a crianga acessa as disciplinas dos assuntos
(que sédo chamadas de Trilhas). O aplicativo possui 4 trilhas: Cientifica,
Criatividade, Alfabética, Matemagica. Quando a crianca escolhe uma Trilha, é
levada ao acesso das atividades. Tipo de Pagina: Inicio. Objetivo: Area
principal do aplicativo, estdo presentes a maioria de suas funcionalidades, da
acesso a conteudos e outros menus.

e Tela da Trilha Alfabética: para exemplificar o funcionamento da trilha,
escolhemos a “Alfabética”. Dentro dessa trilha existem varias atividades a
serem desbloqueadas e percorridas, os assuntos envolvem leitura e escrita.
As atividades sao dispostas em um “caminho” ou trilha a ser percorrido, e
cada uma ¢é liberada de acordo com a realizagao e conclusao das atividades.

Tipo de Péagina: Categoria de assunto e selecdo de atividades. Objetivo: Area

% Do inglés, traduz o processo de inscrever-se em um aplicativo ou plataforma digital.
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que reune as atividades de leitura e escrita em uma categoria especifica, e
onde a crianga podera escolher qual atividade deseja fazer dentro daquele
assunto.

e Tela de realizar Atividades: onde a crianca realiza de fato a atividade,
atingindo seu objetivo principal dentro do aplicativo. A atividade varia de
acordo com o assunto e o nivel de escolaridade da crianga. Tipo de Pagina:
Realizacdo da atividade. Objetivo: Permite que a crianga realize uma
determinada atividade escolhida na trilha.

e Tela de Conquistas: mostra, como forma de recompensa e estimulo, as
conquistas através de prémios quando a crianca finaliza a atividade com
sucesso, mesmo apesar de erros nas atividades, a crianga tem acesso a essa
tela. Tipo de Pagina: Tela de conclusao e conquistas. Objetivo: Fornecer uma

recompensa por realizar a atividade e visualizar o desempenho.

Concluiu-se que, ao utilizar a ferramenta de Guias de prioridades, as autoras
concentraram-se em resolver os problemas dos usuarios, atendendo as suas
necessidades no alcance de seus objetivos. Como a interface esta sempre repleta
de conteudos que comunicam uma mensagem ou auxiliam o usuario, ao projetar o
conteudo primeiro e sua organizagao, foi possivel focar inicialmente no auxilio do
usuario em relacdo a usabilidade ou sua experiéncia, tendo uma visdo ampla de
quais informagdes serdo utilizadas no layout, definindo os graus de importéncia para
ele. Os Guias ajudaram a evitar que o foco se desviasse do conteudo e do usuario
para elementos de layout especificos antecipadamente, algo que apenas sera
debrucado nas etapas de sketches e wireframes, evitando o perfeccionismo visual

ou direcionamentos confusos de contetdo.

4.3.5 Sketches (Baixa fidelidade)

Com a definicao de conteudo e elementos de cada tela, obtidos através do
Guia de prioridades, a proxima etapa consiste na realizagdo dos sketches, que sao
esbogcos e desenhos das solugdes para o projeto realizados em papel, mais
conhecidos por Wireframes de Baixa fidelidade. Segundo Kumar (2012, p. 417), o

sketch consiste em tornar concreta uma ideia abstrata, ele permite pensar nas
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questdes de concretizar essa ideia na realidade e aproxima o designer de conceitos

mais refinados, comunicando as possiveis solugcdes de forma mais rapida e eficaz:

Os esbocos conceituais convertem ideias em formas concretas que sao
mais faceis de entender, discutir, avaliar e comunicar do que ideias
abstratas descritas em palavras [...] Além disso, ao fazé-lo, muitas vezes
desperta mais ideias para uma exploragdo mais aprofundada. O esbogo é
mais frequentemente feito em sessbes de brainstorming para comunicar,
discutir e orientar claramente os projetistas em dire¢des promissoras.
Realizar um esbogo geralmente leva a novos conceitos, subconceitos ou
melhorias do que apenas ideagédo baseada apenas no pensamento abstrato
ou em palavras (Kumar, 2012, p. 417-418).

Neste projeto, cada autora desenvolveu varios estudos em sketches das telas
principais que foram selecionadas anteriormente de acordo com o MVP, tomando-se
como diretrizes também o Guia de prioridades e os fluxogramas de User Flow.
Entretanto, é importante salientar que, de acordo com a realizagao dos wireframes
(que serao os proximos passos a serem colocados em pratica), novos refinamentos
surgem em alguns aspectos dos elementos ou posicionamentos deles.

Nas figuras € possivel visualizar os primeiros esbogos gerais ou desenhos
iniciais, figura 38, de acordo com os Guias e, apos isso, os estudos de sketches

mais detalhados e de novas propostas, nas figuras 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45 e 46:

Figura 38: Primeiros esbogos gerais do aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024).
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Os primeiros esbocos reunem ideias iniciais que, posteriormente, foram
discutidas entre as autoras para o desenvolvimento de melhores estudos, apontando
necessidades que nao foram contempladas e mapeando o que ainda precisa ser
realizado ou refinado. Acima, €& possivel visualizar os sketches para tela de
Onboarding, tela de Cadastros, tela de Home, tela de Trilha, tela de Atividade e
Conquistas. Apods discussdes, novos desenhos foram realizados, obtendo-se os

seguintes resultados mais detalhados:

Figura 39: Estudos refinados das opg¢des para tela de Onboarding.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 40: Estudos refinados das opgdes para tela de Cadastro e Login.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 41: Estudos refinados das opgdes para Validagao de cadastro.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 42: Estudos refinados das opg¢des para criagdo do Perfil da crianga.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 43: Estudos refinados das opgdes para criagdo do Perfil da crianga.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 44: Estudos refinados das op¢oes para tela Home.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 45: Estudos refinados das op¢des para as Trilhas.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 46: Estudos refinados das opgdes para as telas de Realizar atividade e de Conquistas.

Fonte: Das autoras (2024).

Por fim, a ferramenta de Sketches se evidenciou como um ponto altamente
importante no processo de design, permitindo que fossem realizadas de forma
pratica e visual as ideias e solugdes do produto digital idealizado. A partir disso, as
autoras adquiriram a base necessaria para criar os wireframes de média e alta
complexidade (ou fidelidade) culminando na execugdo do protétipo de alta
fidelidade. Conforme demonstrado, diversas ideias e op¢des surgiram no decorrer
dos refinamentos e discussdes de melhorias, tornando-se necessario, antes de se
prosseguir na construcédo dos layouts digitais, a selecdo das telas que realmente
serao desenvolvidas, para esse momento, colocou-se em pratica a ferramenta de

Selegao de Ideias Promissoras, discutida no proximo topico.

4.3.6 Selecao de Ideias Promissoras

Segundo Ruschel (2019, p. 105), selecionar ideias pode ser tdo complexo
quanto concebé-las, entdo essa ferramenta torna-se essencial para tomar decisdes
mais assertivas. Apesar de poder ser realizada de diversas maneiras a depender do
tipo de produto desenvolvido, sua finalidade consiste em uma: decidir qual a solugao
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mais adequada em relagdo aos requisitos e parametros estabelecidos, sob a
perspectiva dos usuarios.

Como um projeto de UX, ambas autoras reuniram-se em discussao para
avaliar e votar quais as telas deveriam ser prototipadas de acordo com 3 aspectos
principais: a) usabilidade (baseando-se nas heuristicas de Nielsen), b)
interatividade (levando em consideragéo o tipo de tela mais atrativo em questéo de
interatividade) e c¢) ludicidade (captando a atencado, disciplina e confianga ao
oferecer um ambiente de aprendizagem prazeroso, planejado e motivador). A partir
disso, os seguintes resultados foram obtidos, as telas que possuem uma “estrela”
demarcam as que obrigatoriamente tornaram-se protétipos, pois fazem parte do
MVP, as que nao possuem estrelas, ndo sao obrigatérias, mas podem ser

prototipadas em um pds-cenario MVP, conforme apresentam as figuras 47, 48, 493

Figura 47: Selegao de ideias promissoras para as telas de Onboarding e Cadastro.

Fonte: Das autoras (2024).

%2 Para visualizagdo ampliada das figuras, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 48: Selegao de ideias promissoras para as telas de Criar Perfil da Crianga e Home.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 49: Selecao de ideias promissoras para as telas de Trilha, Atividades e Conquistas.

Fonte: Das autoras (2024).

1) Selegdo de ideias promissoras para as telas de Onboarding e Cadastro -
Para a tela de Onboarding, houve empate entre 2 opgdes, entretanto,
decidiu-se selecionar a “Opgéao 1” por critérios de usabilidade na escolha de
posicionamento dos botbées e também hierarquizacdo dos mesmos,
garantindo a facilitagdo de uso do usuario, onde o primeiro sketch faz uso de
um botdo primario e, abaixo dele, um botdo terciario. Para as telas de
Cadastro, selecionou-se apenas a primeira opg¢ao por se fazer necessario de
acordo com o MVP, as demais opgcdes mostram telas de Login e Validagao de
cadastro, que ndo se enquadram em necessariamente obrigatérias para

prototipacdo, estando além do minimo produto viavel.
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2)

Selecao de ideias promissoras para as telas de Criar Perfil da Crianca e
Home - Para as telas de Perfil da crianca e Home, selecionaram-se as
opgdes de criar o perfil da crianca, que é posterior a tela do responsavel fazer
o cadastro dele no aplicativo. Ainda na criagao de perfil, as perguntas incluem
0 nome, a idade, a série ou escolaridade da crianga (essas 3 perguntas
devem ser exibidas em uma unica tela); definiu-se também que para a
proxima tela de criar perfil ha um filtro perguntando os interesses da crianca
em relacado aos estudos (quais assuntos ela gosta mais ou quais sdo os seu
interesses, como por exemplo desenhar, pintar, escrever, ler, resolver
problemas, quebra-cabegas etc), e uma questdo sobre verificagdo de
habilidades (melhor definida em Prototipagado). Encerrando o processo do
perfil da crianca, foi selecionada uma tela para personalizagao e escolha de
um avatar (imagem de perfil a ser exibida) e uma tela de conclusdo com um
botdo de agao para finalizar o perfil. Ja a tela Home da acesso as categorias
dos assuntos (que sao as trilhas definidas anteriormente no User Flow (Trilha
Cientifica, Trilha Alfabética, Trilha Matemagica e Trilha Criatividade). Além de
dar acesso ao controle parental através de um menu oculto (onde
reuniram-se funcdes especificas para os responsaveis acessarem - como
relatérios gerais, feedbacks e resultados sobre o aprendizado, cronogramas
de estudos, etc), dificultando o acesso por parte das criangas.

Selecao de ideias promissoras para as telas de Trilha, Atividades e
Conquistas - Para a tela de Trilha, houve empate entre 2 opg¢des, entretanto,
decidiu-se selecionar a “Opc¢do 1 por aspectos de usabilidade e
interatividade. O esquema de trilha simulando um “caminho”, reforca a ideia
de um jogo e também de cumprimento de missdes a serem realizadas. Todas
as 4 trilhas das disciplinas vao apresentar a mesma caracteristica/padréao,
para o protétipo em alta fidelidade, deu-se preferéncia a Trilha Alfabética
como exemplo de complementar a narrativa da persona Ana Beatriz). Na
trilha, cada “circulo” representa uma atividade que a crianca deve fazer para
percorrer o caminho, ganhando recompensas ao longo dele. A medida que a
crianga for evoluindo, mais atividades vao surgindo, se adequando ao seu
nivel de aprendizado e progresso continuo. Para a tela de Atividades, o
primeiro esbogo € um exemplo de uma atividade, nela temos alguns botdes

de voltar, informagéo (sobre a atividade) e botdo com recurso de som que fala
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a descricdo da atividade/pergunta (nesse caso do esbog¢o do desenho, seria
algo como: “Com qual letra comega a palavra Zebra?”), esse botdo de som
ajuda principalmente criancas que nao sabem ler a entenderem o que o
exercicio esta pedindo. A tela ao lado mostra um pop-up que aparece quando
a crianga acerta a questado, dando maior incentivo ou mostrando o que ela
precisa ter mais atencao para revisar a atividade, de maneira que n&o pareca
algo negativo e desestimulante. Para a tela de Conquistas, pensou-se
principalmente em aspectos de ludicidade, pois a crianga precisa se sentir
recompensada e estimulada na finalizagdo da atividade, fazendo uso de
grafismos, ilustragdes e animacgdes (de forma equilibrada, mas atrativa). Esse
ponto € importante por conseguir reforcar que o esforgco da crianga é
valorizado e que, apesar de pequenos erros que ela possa ter cometido,
existe a possibilidade de refazer a atividade sem a mesma ser prejudicada. O
processo de aprendizagem deve ser prazeroso, nao imputando um fardo
psicolégico a crianga, mas gerando satisfagdo, divertimento e captagao de

conhecimento de acordo com o seu desenvolvimento intelectual.

A ferramenta de selecéo de ideias promissoras, permitiu ndo so a filtragem do
que se adequa ao projeto de acordo com os requisitos e parametros, mas também
ocasionou em um olhar critico sobre cada necessidade real dos usuarios, levando as
autoras uma reflexdo sobre aspectos de usabilidade, interatividade e ludicidade. A
escolha das solucbdes corretas, sob a perspectiva em UX, reflete diretamente a
experiéncia do usuario na microfase de Prototipar e, posteriormente, em Testar.

A proxima etapa (Microfase Prototipar), portanto, consistiu em construir de
maneira concreta - em softwares, no formato digital - a definicdo de um conceito
visual, por meio de Moodboards, e também o desenvolvimento dos wireframes de
média e alta fidelidade, culminando por fim o protétipo final em alta fidelidade do

produto digital.

4.4 Prototipar

No Duplo Diamante, a microfase Prototipar consiste em materializar
digitalmente a solugdo escolhida na idealizagdo através, primeiramente, de

Moodboards que ilustram o conceito do projeto e dao referéncias de estilos, mas
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também de processos Ul Design aplicando-se a ferramenta de Wireframe que pode
ser apresentada em média e alta fidelidade, aliada a um Ul Kit (para visualizagao,
consultar o link no Apéndice F deste documento.), considerado um repositério de
cores, tipografias, estilizacdo de sombras, bordas, icones, graficos, botdes, grids,

ilustracdes, entre outros elementos de Ul design.

4.4.1 Moodboard

Um Moodboard®, também muito conhecido como Painel imagético, € uma
representacdo e guia visual para o projeto que faz uso de elementos visuais (como
fotografias, ilustragdes, etc), textuais e outras representacdes graficas como cores e
formas, expressando a personalidade do produto, suas caracteristicas e conceito
principal.

Segundo Hanington (2019, p. 230), um moodboard ou imageboard “é uma
ferramenta poderosa para comunicar eficazmente a intengcédo do design aos clientes,
esclarecendo visualmente uma diregdo estética ou publico-alvo” e, dentre muitas
outras ferramentas presentes no processo de design, essa € uma das mais
utilizadas pelos profissionais da area, estando sempre presente nos projetos para
comunicar um sistema de design proposto, construida para inspirar e guiar de forma
visual na construgcao do produto.

No presente trabalho, a construcdo do moodboard foi realizada em conjunto
pelas autoras depois que decidiu-se sobre o foco geral para a estética, estilo,
contexto e o publico do design, orientada através do eixo tematico abordado:
educacao infantil—tecnologia, remetendo aos aspectos de ludicidade. Em seguida,
foram coletadas figuras, fotografias, cores, formas, texturas, expressodes, textos e
estilos tipograficos do que se queria representar, a busca se deu através do site
Pinterest, uma rede social muito utilizada para compartilhar imagens com tematicas
diferentes. A figura 50, contém os esbogos visuais iniciais para o projeto em

questao:

% Do inglés, Painel de sentimento
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Figura 50: Moodboard com os estilos e conceitos iniciais do projeto.

Fonte: Das autoras (2024).

O guia principal na realizagédo do painel foi levar em consideragdo o contexto
do usuario principal (a crianga) em seu universo infantil, retratando o comportamento
dela durante as atividades rotineiras como brincar, estudar, descobrir, construir e
explorar o mundo ao seu redor. O elemento da estrela traz a ideia de conquistar o
seu proprio mundo.

Também foram buscadas imagens que remetessem inspiragdes para produto
digital através de layouts de aplicativos existentes, configurando ideias para os usos
de elementos na interface. Somando-se a isso, 0 moodboard complementou-se com
os estilos de ilustracido idealizados para a construcdo do produto: desenhos com
tracos mais limpos, bidimensionais e simples. Ademais, definiu-se a tipografia
principal através de uma busca por repositérios tipograficos (Google e Adobe fonts),
na qual sera explorada mais adiante, no tépico “5.1.1 Marca e ldentidade Visual” em

relagdo a sua escolha.
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Por fim, a paleta de cores selecionada baseou-se nos tons existentes nas
figuras do préprio moodboard, levando-se em consideragdo o contato das criangas
com elas através das cores primarias e secundarias. Ressalta-se, entretanto, que as
cores aqui demonstradas fazem parte do conceito do Branding** construido, e néo
necessariamente sdo aplicadas dessa forma no projeto da interface. As cores na
interface sao trabalhadas principalmente em escala de tons (nesse caso, os subtons
de azul, laranja, rosa, verde, amarelo e roxo - presentes no Ul Kit do projeto, que
encontra-se anexado no link do Apéndice F ao final deste documento) pois seguem
regras de UI/UX para melhor usabilidade e experiéncia do usuario quanto ao seu
conforto visual. Dessa forma, as 6 cores aqui visualizadas representam a marca,
logo, sao utilizadas como cores que caracterizam esse branding do universo infantil,
nem todas s&o utilizadas amplamente no aplicativo, elas comunicam a identidade do
projeto e fornecem, principalmente, apoio para as ilustragdes.

Concluidas as definicbes dos aspectos visuais, 0 moodboard final do projeto
se organizou da seguinte forma conforme demonstrado na figura 51, tomando como

base o painel inicial depois de refinamentos:

Figura 51: Moodboard do projeto.

Fonte: Das autoras (2024).

% Conjunto de agdes alinhadas ao posicionamento, propdsito e valores da marca
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O moodboard final apresenta-se mais sucinto, revelando as caracteristicas
principais, fazendo uso de formas ludicas que retratam a ideia do produto digital.
Como ferramenta interna, o painel imagético serviu como um ponto tangivel para as
autoras do projeto, sendo um lembrete do contexto estético e do publico, inspirando

seus pensamentos de identidade e defini¢gdo visual para o design da interface.

4.4 2 Wireframes de média e alta fidelidade

Os wireframes aqui apresentados sado esbocos virtuais de média e alta
fidelidade, que configuram a estrutura ou “esqueleto” das telas. S&o responsaveis
por esquematizar a disposigdo do conteudo do aplicativo no formato de layout,
incluindo elementos de interface e sistema de navegacado. Devido a sua natureza
visual, os wireframes sdo otimas ferramentas para esbogar e explorar ideias de
design, bem como para comunicar essas ideias no projeto.

Segundo Hanington (2019, p. 316), os wireframes constituem uma das etapas
do processo de prototipagem pois “a prototipagem é a criagcado tangivel de artefatos
em varios niveis de resolugado, para desenvolvimento e teste de ideias dentro das
equipes de design ou com clientes e usuarios”. Isso significa que, aliado aos
sketches em papel, os wireframes de média e alta fidelidade comunicam-se entre si
em diferentes maneiras de complexibilidade de resolugcédo para ocorrer a idealizagao

e tangibilizagcdo do produto final. Ainda segundo o autor, a ferramenta de wireframe:

[...] € uma caracteristica critica do processo de design, representando a
traducéo criativa da pesquisa e da idealizagdo em uma forma tangivel [...]
Os protoétipos de design sdo definidos pelo seu nivel de fidelidade ou
acabamento resolvido. A prototipagem de baixa fidelidade € comum nos
processos iniciais de idealizagdo em todas as disciplinas de design,
aparecendo como esbogos conceituais. Um método comum de
prototipagem de baixa fidelidade em design de interface e software é a
prototipagem em papel. Os protétipos de alta fidelidade sdo mais refinados,
muitas vezes representando a aparéncia do produto final em aparéncia e, as
vezes, até mesmo funcionalidade basica (Hanington, 2019, p. 316).

Nesse projeto, os wireframes, portanto, baseiam-se nos sketches realizados
anteriormente (também chamados de wireframes de baixa fidelidade, por serem
desenhados em papel). Normalmente, em Ul design, eles sao construidos através

de softwares de prototipacdo virtual como Figma, Sketch e Adobe XD. Como

explicado anteriormente seguindo a citagao direta do autor supracitado, os de média
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fidelidade sdo assim nomeados por possuirem um formato mais simplificado de
design, nao possuindo uma regra fixa quanto, por exemplo, as cores, tipografia,
grids, espagcamentos e margens, ou icones e figuras. Eles antecedem os wireframes
de alta fidelidade por construirem uma base inicial da configuragdo do layout na
pratica virtual, nesse estagio, o designer opta por nao criar as telas com cores e
ainda nao obedecendo fielmente todas as regras de UI/UX design, pois esta
testando as ideias das telas que foram decididas nos sketches. Apds a organizagao
dessas ideias, passa-se para o proximo estagio que é o de realizar os wireframes de
alta fidelidade, estes possuem uma configuragdo complexa, assemelhando-se ao
protétipo final. Os wireframes de alta fidelidade, portanto, ja obedecem fielmente as
regras de Ul/UX, além das telas possuirem o conteudo textual e visual finalizado, em
cores e com as tipografias, icones e demais elementos de design finais
estabelecidos no formato digital.

As telas selecionadas para os wireframes de média fidelidade sao as
indicadas na ferramenta de selecdo de ideias promissoras, configurando os

seguintes resultados nas figuras 52, 53 e 54%:

Figura 52: Wireframes de média fidelidade para as telas de Onboarding e Cadastro.

Fonte: Das autoras (2024).

% Para visualizagdo ampliada das figuras, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 53: Wireframes de média fidelidade para as telas de Criar perfil da crianga.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 54: Wireframes de média fidelidade para as telas de Home com exibigao do menu oculto

lateral a direita, de Trilha, de Atividades e Conquistas.

Fonte: Das autoras (2024).

Pode-se perceber que as telas de média fidelidade, apesar de
apresentarem-se mais refinadas que os de baixa fidelidade (sketches), elas nao
preocupam-se com a estética ou regras de design, sendo construidas em escala de

cinza e sem padronizagao da escolha tipografica, icones, figuras ou grids. O foco
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torna-se validar a arquitetura da informacéo estabelecida no guia de prioridades e
também a distribuicdo dos elementos principais na interface que, no caso desse
projeto, configura-se em uma tela de Iphone 13 mini, com as medidas de 375 x 812
pixels. A escolha do tamanho dessa tela deve-se ao fato de estar entre um padrao
dimensional aceito na atualidade para diversos dispositivos encontrados no
mercado, pensando assim em um ponto de equilibrio para um tamanho de tela
pequeno e grande, levando a uma melhor responsividade.

Os wireframes de alta fidelidade, entretanto, devem se aproximar ao maximo
dos aspectos visuais e funcionais do produto ou protétipo final, incluindo o conteudo,
as cores, 0s processos de navegagao e layout, obedecendo as regras de UlI/UX
design. Muitas vezes, eles sofrem adaptacédo e refinamentos em sua construgao,
pois sdo melhor trabalhados do que os de média fidelidade nos quais ndo foram
pensadas determinadas fungdes ou detalhes no layout, por esse motivo podem
apresentar diferengas. Na figuras 55, 56, e 57°° é possivel observar que as
disposicbes de alguns elementos de design foram mudadas, além de serem

acrescentadas novas funcionalidades:

Figura 55: Wireframes de alta fidelidade para as telas de Onboarding e Cadastro.

Fonte: Das autoras (2024).

% Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.

150



Figura 56: Wireframes de alta fidelidade para as telas de Criar perfil da crianga.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 57: Wireframes de alta fidelidade para as telas de Home com exibicdo do menu oculto lateral a
direita, de Trilha, de Atividades e Conquistas.

Fonte: Das autoras (2024).

E importante salientar que os wireframes de alta fidelidade, neste projeto, ndo
se configuram como o resultado final do aplicativo. Apds a finalizagado dessa etapa
de wireframes, o produto passa pela ultima fase, que sera detalhada no proximo

topico “4.5 Testar”, onde é realizado a testagem do produto com usuarios através de
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um teste de usabilidade, no qual sdo coletadas as respostas fornecendo seus
feedbacks sobre a versdao do wireframe de alta fidelidade. Dessa forma, para
testagem do produto pelos usuarios, os wireframes de alta fidelidade ganham
interacdes de navegacgao que permitem a sua utilizagcao. Esse “pré-prototipo final” é
disponibilizado para teste e coleta de feedback, conforme afirma Hanington (2019, p.
316):

No design de software, o wireframe de alta fidelidade geralmente implica um
protétipo interativo capaz de fornecer uma experiéncia real ao usuario para
feedback. Eles sdo uteis em testes de avaliagdo de fase posterior para
feedback de clientes e usuarios, que agora podem fornecer uma resposta
baseada na estética, forma, interacdo e usabilidade (Hanington, 2019, p.
316).

Segue-se, apds essa coleta de informacéao, os refinamentos e melhorias que
culminam no protétipo de alta fidelidade, sendo este ultimo, portanto, o resultado

final do aplicativo.

4.5 Testar

O processo de testes ocorre quando o projeto é concluido em todas as suas
etapas de ferramentas, e agora o produto esta pronto para passar pela testagem
com usuarios selecionados previamente. Nessa fase, os feedbacks recebidos pelos
usuarios sao coletados através de uma nova entrevista qualitativa, recebendo
respostas sobre o que funciona e o que nio funciona em relagdo a questao de
usabilidade e interface. Assim, esta torna-se a ultima agdo do Duplo Diamante, pois
a fase Prototipar fecha o diamante na convergéncia da solugao, e a fase de Testar
reabre novamente para adquirir informagdes do produto sobre possiveis melhorias e
refinamentos, fechando novamente o diamante apds as correcoes.

Por fim, ao término da coleta dos feedbacks e da realizacdo das melhorias
com base nos dados dos usuarios, o produto atinge seu ponto principal e final
resultando em um protétipo de alta fidelidade, com interagdes e fluxo de navegacéao
mais avancados, além da interface e design refinados, atingindo o que é proposto no

MVP e nos objetivos do projeto.
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4.5 1 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade é um método de avaliacdo que permite ao designer
observar a experiéncia de um individuo com um aplicativo digital a medida que ele
percorre as etapas de uma determinada tarefa (task) ou um conjunto de tarefas (fask
flow). Sendo uma etapa importante no processo de design, o teste ajuda a identificar
as partes de uma interface que frustram e confundem os usuarios com mais
frequéncia, para que estas possam ser priorizadas, corrigidas e testadas novamente
antes do langamento do produto.

Hanington (2019, p. 432) refor¢ca que “Os testes de usabilidade concentram-se
nas pessoas e nas suas tarefas e procuram evidéncias empiricas sobre como
melhorar a usabilidade de uma interface”, e em sua execugao, € necessario ter uma
dupla ou uma equipe trabalhando para observar e anotar as agdes de sucesso e de
erros, mas priorizando sempre maior atencdo as praticas incomuns no uso do
aplicativo pelo usuario, dessa forma, alguns dos erros que os observadores e

avaliadores devem tentar detectar incluem se o participante:

1. Compreende a tarefa, mas ndo consegue conclui-la dentro de um periodo
de tempo razoavel;

2. Compreende o objetivo, mas tem que tentar diferentes abordagens para
completar a tarefa;

3. Desiste de uma acdo ou desiste do processo inteiro;

4. Conclui uma tarefa, mas nao a tarefa especificada;

5. Expressa surpresa ou alegria;

6. Expressa frustragdo, confusdo ou se culpa por ndo conseguir completar a
tarefa;

7. Afirma que algo esta errado ou nao faz sentido; ou

8. Faz uma sugestao de interface ou fluxo de eventos.

No presente projeto, listam-se os seguintes objetivos do teste: a) Medir a
usabilidade do protétipo, através de uma lista de tarefas que serdo solicitadas aos
usuarios do teste de usabilidade; b) Validar se os usuarios conseguem realizar
tarefas no protétipo; e c) Detectar eficiéncia, eficacia, niveis de satisfagdo e quais
sdo os problemas de usabilidade. Para atingi-los, 5 usuarios foram selecionados
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para testar os wireframes de alta fidelidade do aplicativo, fornecendo seu feedback
de uso. Os resultados esperados enquadram-se nos seguintes requisitos: encontrar
possiveis falhas e pontos de melhorias e corre¢cdo, compreendendo se o aplicativo
esta cumprindo a premissa de acessibilidade, tendo facil uso e entendimento e se a

estrutura aplicada esta trazendo resultados para o publico-alvo.

4.5.2 Entrevista

A metodologia utilizada na entrevista segue o padrao semelhante ao da
pesquisa qualitativa, quando realizou-se o roteiro de UX research. Ou seja, a
esquematizacdo das recomendagdes dadas por Ruschel (2019, p. 53 e 54) também
foi aplicada as entrevistas para o teste de usabilidade. Entretanto, como o objetivo
dessa entrevista é diferente da realizada na microfase de Definir, algumas das
perguntas do roteiro precisaram ser modificadas para adquirir as informacdes
corretas por meio das respostas dos entrevistados.

A primeira diferenga se encontra no tipo dos usuarios recrutados para a
testagem. Aqui tem-se a participagdo tanto do usuario secundario (pais ou
responsaveis) quanto do usuario principal, as criangas. Foram selecionados 5
usuarios, sendo 3 criangas e 2 adultos. Das trés criangas, apenas duas ja estdo no
Ensino Fundamental 1, a terceira crianga esta no ultimo ano do Ensino Infantil,
prestes a ingressar no Ensino Fundamental 1, entretanto, este teste torna-se
também valido e importante pois aponta para a situacdo de alunos que estdo em
fase de transic&o entre niveis de aprendizado.

O roteiro de perguntas foi, em relagdo ao formato, de carater aberto, pois fez
uso de perguntas abertas deixando o entrevistado livre para responder da melhor
forma possivel (as respostas de cada entrevista encontram-se disponiveis para
leitura no Apéndice B deste documento). Foi dividido em 4 blocos principais, com as

respectivas perguntas:

Bloco 1 - Quebra-gelo
1. Quero saber um pouco mais de vocé. Qual o seu nome e a sua idade?
2. De onde vocé é? Como ¢é a cidade em que mora?
3. O que vocé faz? Estuda, trabalha?

4. O que vocé geralmente gosta de fazer?
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Bloco 2 - Perguntas sobre a crianga (idade, série, comportamento) e seu
contato com aplicativos e dispositivos moéveis.
1. Vocé acompanha alguma crianga que frequenta o ensino fundamental 1?
Qual a idade dela? Em que série/ano escolar ela esta?
2. Vocé sente que ela tem alguma dificuldade para utilizar plataformas digitais?

Como é o comportamento dela durante o uso?

Bloco 3 - Teste de Usabilidade. Aqui € onde o teste € realizado, da-se um conjunto
de tarefas para o usuario realizar (task flow), e analisa-se se ele atingiu o critério de
sucesso. Nesse momento, observador e avaliador estdo atentos ao uso do usuario
em relagao ao wireframe de alta fidelidade.
e Tarefa 1: Navegue até a pagina inicial do app.
e Tarefa 2: Imagine que vocé gostaria de iniciar uma atividade na “Trilha
Alfabética”. Poderia mostrar como chegar 1a?

e Tarefa 3: Escolha e realize uma atividade na Trilha Alfabética, até conclui-la.

Critério de sucesso: Vocé deve chegar na tela de conquista. Ela mostrara se a

atividade foi concluida com sucesso ou se sera necessario refazer.

Bloco 4 - Perguntas de feedback sobre a usabilidade do app (contato,
manuseio)
1. Vocé ja utilizou algum aplicativo de auxilio aos estudos antes? Se sim, por
quanto tempo vocé o utiliza/utilizou por semana?
Qual sua primeira impresséo ao iniciar o uso do app?
Quao facil ou dificil vocé achou navegar pelo app para a realizagdo de
tarefas?
4. As tarefas que vocé executou foram de facil entendimento? Se nao, o que
vocé sente que precisaria ser ajustado?
5. Existe/existiu alguma situagdo estressante no uso? O qué, poderia explicar
melhor?
6. O que vocé gostaria que acontecesse uma vez que realiza alguma atividade

das trilhas de conhecimento?
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Vocé acha que ha algo a ser melhor desenvolvido ou modificado para uma
melhor experiéncia na usabilidade?

Vocé tem alguma consideracéo final sobre o que viu hoje?

ApoOs a aplicacdo das perguntas e da realizagdo das entrevistas com os

usuarios, realizou-se um cruzamento entre as respostas dos questionarios para se

estabelecer um resumo com o resultado de ambos entrevistados, chegando-se as

seguintes conclusoes:

Algumas observacgdes sobre o tamanho da tipografia na tela de Onboarding e
de alguns botbes foram apontados na tela de Atividades, se fazendo
necessario um ajuste a fim de facilitar a legibilidade e compreensao das
criangas que possam ter alguma limitagdo de visdo ou outra necessidade
especial,

Nao houveram feedbacks negativos acerca das cores nem da visualizagao
dos elementos presentes na tela;

O sistema de visualizar todas as Trilhas em cards na tela Home se mostrou
bastante funcional e atrativo, tanto para pais/responsaveis como para as
criangas. Ocorreram ainda sugestdes de uma nova possibilidade de trilha,
como uma trilha Musical,

As ilustragdes se mostraram convidativas na exploragao do app, chamando
atencgao das criangas tanto na interface como nas atividades;

No geral, o protétipo demonstrou facilidade de uso, navegacao intuitiva,
objetividade e precisdo nas atividades propostas, proporcionando uma

experiéncia de uso tranquila e fluida para os usuarios.

Diante disso, apos elencar as conclusdes dos questionarios, tracaram-se as

recomendagdes necessarias para o prototipo final que atendam as melhorias e

refinamentos diretamente relacionados as questbes levantadas nos resultados

apresentados, entretanto, ressalta-se que nem todas as recomendacgdes sao

passiveis de aplicagdo, visto que podem divergir do que é proposto no MVP ou

também das necessidades de usabilidade de acordo com as heuristicas de Nielsen:

Melhorar a experiéncia na atividade realizada no teste, inserindo um botao
para cada letra da palavra “elefante” (e,l,e,f,a,n,t,e) ao invés de apenas as

vogais que compdem a palavra como estava antes (e,a);
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e Testar a possibilidade de transformar a tela de atividade completa em um
pop-up na tela de atividades;

e Necessidade de aumentar o tamanho da tipografia em alguns textos para
melhorar a legibilidade e visibilidade;

e Estudar a possibilidade de inser¢ao de uma nova trilha que envolve musica e

arte (assuntos sensoriais).

Das 4 recomendacbes acima, a de “Testar a possibilidade de transformar a
tela de atividade completa (no caso, a tela de Conquistas) em um pop-up na tela de
atividades” nédo pdde ser aplicada, visto que a tela de atividades ja possui um
esquema de pop-up para mostrar os acertos e erros quando se realiza a atividade.
Utilizar diversos elementos de pop-up nao somente poluiria a tela e causaria
confus&o no usuario, como nao seguiria o fluxo de user flow previsto, na qual a tela
de Conquistas € uma tela individual, que possui suas proprias funcionalidades
agregadas (ndo s6 de visualizar as conquistas e recompensas, mas também de
refazer a atividade, fechar a atividade, voltar para a trilha ou Home) de conclusao de
uma task dentro do sistema de task flow, ou seja, o usuario precisa vivenciar essa
tela de forma independente em uma interface separada da tela de Atividades. Por
fim, a recomendacéao de “Estudar a possibilidade de inser¢cdo de uma nova trilha que
envolve musica e arte (assuntos sensoriais)’” também nao foi aplicada, devido ao
MVP, sendo esta uma atualizacdo para um cenario futuro, apoés a conclusao do
produto minimo viavel. Entretanto, como forma de aplicar mais conteudo ao
aplicativo, foram adicionados pequenos cards de categorias no inicio da tela Home,
separando as atividades das diferentes trilhas atuais por assuntos especificos, como
“Animais”, “Higiene”, “Alimentos” etc.

As figuras 58, 59, 60 e 61% apresentam os refinamentos realizados,
demonstrando a evolugao para o protétipo final, ocasionando em produto digital mais

completo, coeso, atrativo e funcional:

% Para visualizagdo ampliada das figuras, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 58: Refinamentos do teste de usabilidade na tela Onboarding.

Fonte: Das autoras (2024).

Para a tela de Onboarding, foram realizadas alteragbes no tamanho da
tipografia do texto descritivo, que fica abaixo do titulo principal, aumentando de 14px
para 16px. As mudancas de melhorias se encaixam e seguem o0s parametros

estabelecidos no Ul kit do aplicativo para tamanho de textos descritivos na interface.
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Figura 59: Refinamentos do teste de usabilidade na tela Home.

Fonte: Das autoras (2024).

Para a tela Home, as alteragdes foram mais aprofundadas e pontuais. A
comecgar pela Navigation bar (navbar), que € a barra de navegagao superior, no
wireframe de alta fidelidade, onde se concentram as funcionalidades informativas,
como Nome, a Fase ou Nivel que a crianga esta no aplicativo (ndo corresponde a
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série) e Action Button que funciona como um botdo de agdo que da acesso ao menu
oculto para o usuario secundario (pais ou responsaveis) acessar configuragdes,
relatérios, etc, além da barra de pesquisa e outro botdo de acao para filtrar a
pesquisa. No protétipo final, a barra de pesquisa e o botdo de filtrar sairam da
navbar e foram reposicionados abaixo dela. Apesar dessa alteracdo nao ser um
ponto pedido nas recomendacdes pelos usudarios nas entrevistas, no teste de
usabilidade percebeu-se que, dessa forma, apenas os elementos principais de perfil
deveriam estar posicionados na navbar, para facilitar o entendimento de seu uso:
tudo o que diz respeito ao perfil fica concentrado na navbar, e tudo o que for
relacionado as atividades e trilhas, fica distribuido no espaco restante, delimitando
melhor as areas do aplicativo com objetivos distintos dentro de uma mesma
interface. O action button que da acesso ao menu oculto também foi modificado,
agora possuindo um elemento que demarca melhor seu contorno (em branco) e
fazendo uso de um icone com a simbologia de uma “pessoa”, essa simbologia indica
que ali € uma area de ‘responsavel’, tornando melhor o entendimento da
funcionalidade do botdo para o usuario secundario. Por ser um botdo mais discreto
que os demais elementos da tela Home, torna-se menos preciso que as criangas
irdo clicar nele e, ainda que fagcam a ac¢ao de clique, serdo impedidas por uma tela
de bloqueio na qual pede um coddigo de acesso para desbloquear o menu,
restando-lhes apenas a opgao de fechar a tela de bloqueio e retomar a tela Home
para realizar as atividades. Ressalta-se, entretanto, que essa tela de bloqueio esta

além do MVP e por isso nao foi demonstrada nos wireframes ou no protétipo final.
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Figura 60: Refinamentos do teste de usabilidade na tela Trilha.

Fonte: Das autoras (2024).

A tela de trilha também sofreu alteracdo, apesar de nao ser outra
recomendagao por parte dos usuarios. Entretanto, as autoras perceberam que o uso
das cores nao estava adequado e nem alinhado as questdes heuristicas. Sendo
todas as figuras e status da mesma cor, faltava uma indicagdo para o usuario
entender quais as atividades ja haviam sido realizadas e onde ele havia parado,
prejudicando sua compreensdo quanto a “1. Visibilidade do status do sistema”,
esclarecendo que “Quando os usuarios conhecem o status atual do sistema, eles
aprendem o resultado de suas interacbes anteriores e determinam as proximas
etapas”, como abordado no tépico 3.4.1 Design responsivo e adaptativo em

interfaces intuitivas. Adicionar icones de “estrelas” para demonstrar uma avaliagéao
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de sucesso para cada atividade, além de fazer uso da cor laranja indicando onde o

usuario parou, promoveu de maneira mais acertada essa visibilidade.

Figura 61: Refinamentos do teste de usabilidade na tela Atividades.

Fonte: Das autoras (2024).

Por fim, para a tela de Atividades, foram realizadas, além dos refinamentos
propostos pelos usuarios quanto a substituir as vogais nos botdes para todas as
letras da palavra “Elefante” em cada respectivo botao, melhorias de usabilidade
quanto a descricdo da atividade dentro do input de texto (aplicou-se um realce na
cor laranja também a palavra “Elefante” fazendo uma referéncia ao animal da figura),
e ao tamanho dos botbes de “Volume” e de “Fala” (redimensionamento maior dos
botdes), onde o primeiro possui a fungdo de aumentar o som para ouvir melhor o

que a atividade pede (recurso pensado principalmente para criangas em fase de
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letramento) e o segundo que possui a funcdo de velocidade, acelerando ou
desacelerando a fala em relagdo ao som, permitindo que a crianga possa
compreender melhor o que se é pedido na questao.

ApOs as realizacbes dessas melhorias, o protétipo final finaliza-se quanto as
telas de alta fidelidade, portanto, o produto encaminha-se para seu estagio de
completude, conforme sera abordado no proximo toépico, que apresenta o produto
concluido, demonstrando todas as telas prototipadas e seus funcionamentos de

interacao ou navegagao.

4.5.3 Protétipo Final

Segundo Ruschel (2019, p. 114), o protdtipo digital permite a possibilidade de
visualizar a ideia do aplicativo por meio da simulagéo do fluxo de navegacao e das
interacdes presentes nele. Essas interacbes sido reveladas com a aplicagao de
cores, espessuras de linhas e formatos aplicados nos elementos de design da
interface, assim sendo “possivel compreender o artefato final com mais veracidade
do que aquelas representadas apenas em wireframes. Pode-se dizer que € o ponto
mais alto ou préximo de um produto prestes a ser langcado no mercado”.

Ressalta-se mais uma vez que o protétipo deste projeto foi idealizado,
principalmente, considerando como prioridade a Task flow e User flow do usuario
principal, ou seja, a crianga. Mas, de acordo com o MVP, foram realizadas também
as telas iniciais como a de Onboarding, Criagdo de conta do responsavel (usuario
secundario) e de Criacao do perfil da crianga, em que o usuario secundario realiza a
acao.

As figuras 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 74, 75 e 76
demonstram todo o processo das telas finais, com seus respectivos estagios de
interacdo, além de detalhar o uso do aplicativo pelo usuario, permitindo a
visualizacdo do passo a passo de cumprimento das tarefas (como realizar o
cadastro, como criar o perfil, como acessar as trilhas e atividades, como concluir a
atividade), além de mostrar o comportamento de elementos da interface (botdes,

inputs, modals, formularios, tags, etc) cada qual com seus estados e status de uso:

% Para visualizag&o da interag&o do protétipo, consultar o link no Apéndice D.
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Figura 62: Protétipo final - Telas de Onboarding.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 63: Prototipo final - Telas de Cadastro: visualizagdo do estado dos inputs em “sucesso”.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 64: Protétipo final - Telas de Cadastro: visualizagdo do estado dos inputs em “selecionado”.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 65: Protétipo final - Telas de Cadastro: visualizagdo do estado dos inputs em “erro”.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 66: Protétipo final - Telas iniciais de Criar perfil: destaque para tela de informacao.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 67: Protétipo final - Telas de Criar perfil da crianga: preenchimento de dados.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 68: Protétipo final - Telas de Criar perfil da crianga: comportamento do “Select’ para a série.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 69: Protétipo final - Telas de Criar perfil da crianga: visualizagdo de um modal para orientagdo do usuério e comportamento de tags para a selegédo de

temas e disciplinas preferidos da crianca.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 70: Protétipo final - Telas de Criar perfil da crianca: exemplo de teste para a verificagdo das habilidades da crianga.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 71: Protétipo final - Telas de Criar perfil da crianga: escolha do avatar e finalizagdo da tarefa de criar o perfil.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 72: Protétipo final - Tela Home: visualizagao da tela completa e de seus conteudos; exibicdo do menu oculto dos responsaveis.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 73: Protétipo final - Telas da Trilha Alfabética: visualizagdo das atividades da trilha e exibi¢do

da area “Minhas conquistas”.

Fonte: Das autoras (2024).

173



Figura 74: Protétipo final - Telas da Trilha Alfabética: visualizagdo do comportamento de desbloqueio de um novo médulo com mais atividades da trilha.

Fonte: Das autoras (2024)
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Figura 75: Protétipo final - Telas de Atividades: visualizagdo de pop-up de sucesso e erro ao realizar uma atividade.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 76: Protétipo final - Telas de Conquistas: visualizagdo das duas opg¢des da tela de conquistas

com figuras diferentes.

Fonte: Das autoras (2024).

As imagens acima permitiram visualizar, de maneira estatica, como se deu o
processo de fluxo das telas, além de revelar as interagdes entre seus elementos de
botdes, inputs, modals, formularios, entre outros. O protétipo de alta fidelidade,
entdo, conclui-se ao aplicar animagdes por meio de softwares de prototipagdo. No
caso do produto digital deste projeto, o mecanismo de animagao foi realizado
através do Figma, e a disponibilidade do link de apresentagao interativa encontra-se
no Apéndice D deste documento.

A ferramenta de prototipagdo mostrou-se uma ferramenta valiosa na
atualidade, pois democratiza o processo de testagem por parte dos usuarios,
simulando uma possivel realidade para quando produtos digitais sdo langados no
mercado, esse mecanismo interativo permite que designers e desenvolvedores
possam mapear juntos as questdes de usabilidade do produto, fornecendo quais
ajustes necessitam ser feitos para melhorar a experiéncia do usuario.

A partir das discussdes apresentadas em todas as ferramentas do Duplo
Diamante bem como suas respectivas conclusdes, o seu ciclo €, portanto, finalizado,
atingindo o objetivo final das autoras em relagcdo a um produto digital que visa

melhorar o aprendizado infantil das criangas do Ensino Fundamental 1.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Encaminhando-nos a ultima etapa deste trabalho, encontram-se sintetizados
neste topico os resultados obtidos da operacionalizagao das ferramentas utilizadas
nas microfases metodoldgicas, permitindo que nos aprofundemos no que diz
respeito a solugcédo do problema em si.

Tendo como base o conceito de MVP - Minimum Viable Product®,
amplamente difundido por Ries (2011) - consistindo em elaborar uma versao de um
novo produto com o maximo de insumos possiveis para que a solug¢ao seja validada
com o minimo de esforgo necessario, aqui adequado por se tratar de um projeto com
prazos reduzidos - a prototipacao deste artefato se deu de forma a alcancar a
solucéo do problema inicial com a construgéo de um fluxo funcional e com valor para
o usuario final intencionado.

Em se considerando o objetivo principal deste estudo em desenvolver um
artefato digital que intenciona a potencializagédo do aprendizado de criangas do
Ensino Fundamental 1 através de um ambiente prazeroso, planejado e motivador,
pode-se afirmar que as aplicagdes praticas da metodologia aqui utilizada permitiram
uma base sélida que ndo apenas validam as solu¢gdes como ainda garantem uma
entrega de impacto e que cumpre sua premissa.

Para melhor disposicdo dos resultados, este topico divide-se entre a

apresentacao e a analise das autoras quanto aos resultados dos processos.

5.1 Leduca - aprender, acompanhar, crescer

Em se considerando o contexto da solugdo, as caracteristicas levantadas
como primordiais nos levam a entrega final de um prot6tipo funcional em aspectos
visuais, heuristicos e de experiéncia e usabilidade, apresentando-se como um forte
componente educacional no auxilio do reforgco de conceitos aprendidos na escola,
além de contar com aspectos que o posicionam como divertido e desafiador no
estimulo do pensamento infantil, prezando por manter sua motivacdo, sem ser

excessivamente dificil ou frustrante.

% Em tradugéo, Minimo Produto Viavel
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5.1.1 Marca e ldentidade Visual

Para além das projecdes relacionadas as especificidades de prototipacao,
vale ressaltarmos que, tanto a execucao de interfaces como a experiéncia do
usuario em si envolvem aspectos relacionados a elaboragcdo de um sistema visual
consistente e convidativo e de uma marca que transmita o tom de voz intencionado
para o engajamento do publico.

Guerra e Terce (2019), em seus estudos sobre elementos do Design para

web, afirmam que:

Um bom sistema de navegacéo deve considerar as necessidades de cada
projeto de seu publico-alvo, passando pelo desenvolvimento da aparéncia
de cada um dos elementos de interagao, trabalhando em conjunto com os
rétulos definidos e com uma boa organizagdo dos contetidos nas paginas,
fatores que devem fazer dele algo autoexplicativo (Guerra e Terce, 2019, p.
73).

Entende-se, portanto, que apesar de posicionamento e apelo estético nao
serem a intengao principal ou foco deste trabalho, estes se fazem elementos de
suma importancia no que diz respeito a comunicagdo com 0 usuario e aos proprios
elementos do Design Digital, aliando-se forma a fungdo e reforgando, de forma
consciente, a mensagem principal do produto.

E preciso concordar ainda com as autoras supracitadas quando estas
discorrem que “enquanto designers, podemos interferir nesse processo trabalhando
com a hierarquia dos elementos e destacando os pontos que desejamos que saltem
aos olhos do usuario, despertando seu interesse” (p. 72-73).

O processo de design para esta etapa, portanto, considera como serao
explorados visualmente: a) a mensagem a ser comunicada e b) a aplicagado de
maneira viavel a todos os componentes do trabalho. Quanto a mensagem,
destaca-se a ideacdo de uma marca que traduz aspectos ludicos do universo infantil,
sem que se percam questdes relacionadas a acessibilidade e inclusao, sendo isto
refletido diretamente na aplicacdo pratica de escolhas tipograficas, neste caso,
escolheu-se a typeface “Kidos Park” (by Creatype Studio), e uso de imagens
simples, uso das cores e ainda no processo de naming*®, conforme demonstram as
figuras 77 e 78.

40 Processo de criagdo de nomes para marcas.
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Desta forma, concebe-se Leduca, um ambiente de aprendizagem que faz uso
da técnica de gamificagado para auxiliar criangas do Ensino Fundamental 1 em seus

processos educacionais.

Figura 77: Processo de Naming do aplicativo.

Naming

@ ﬂ (educa

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 78: Marca Leduca.

Logotipo e simbolo
le ducq -

Fonte: Das autoras (2024).

Leduca constréi-se a partir da aglutinagdo das préprias premissas iniciais de
ser um ambiente ludico de educacdo, tendo a vantagem competitiva de causar
impacto por sua concisao, facilidade de escrita e pronuncia, agradabilidade do som,
facilidade de memorizagao e transmissao clara da mensagem principal.

A marca para o aplicativo, figura 79, traz um visual assertivo e diverso através
de sua paleta de cores com tons que reforcam o universo infantili de maneira
diferenciada, fugindo daqueles super saturados ja conhecidos de propostas similares
e sendo equilibrada em sua composigao, que, apesar de trazer uma vasta gama de
cores diferentes e coloridas, apresenta-se ao longo das telas num esquema
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equilibrado utilizando-se da regra de UX/UI design 60-30-10% (respectivamente
azul, branco gelo, laranja) para seus tons principais, sendo todas testadas no que

diz respeito a contraste para melhor eficiéncia em sua aplicacao.

Figura 79: Alguns elementos da marca e demonstragéo de estilos para o aplicativo*'.

Fonte: Das autoras (2024).

Tanto as escolhas tipograficas quanto o uso de imagens, além de intencionar
expressar os valores da marca, estdo diretamente ligados a dialogar com os nichos
principais e secundarios sem que se percam tanto os aspectos ludicos como
aqueles que dizem respeito a autoridade da proposta, servindo tanto ao publico
infantil como a pais, responsaveis e educadores que utilizem o artefato, adotando
ainda uma conduta mais inclusiva sem o segregacionismo relacionado aos padrbes
‘menino x menina”’. Elementos e ilustragdes, em suas formas arredondadas,
garantem que a mensagem seja passada de forma a garantir a sensagao de
estabilidade, colaboracao, positividade e acolhimento. Utilizou-se o estilo flat
design*? de forma a garantir simplicidade e minimalismo, disponibilizadas na
tematica “Harmony Flat” da plataforma online visual Flaticon, garantindo que o visual

simplificado permita a clareza em sua mensagem e ainda se alie aos aspectos que

#! Para visualizagdo da Identidade Visual completa e Ul Kit, consultar os links no Apéndice E e F.

“2 Do inglés, “Design Plano” - estilo grafico voltado ao minimalismo, apresentando formas
bidimensionais que geram simbolos e signos que podem ser interpretados imediatamente, ao mesmo
tempo em que criam uma distingdo clara de cada parte em interfaces (Pimenta, 2020).
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dizem respeito a funcionalidade, proporcionando um ambiente coeso, sem efeitos
que possam poluir e/ou causar interferéncias visuais.

De maneira geral, a proposta executada agrega valor ao artefato uma vez que
cumpre de forma clara e direta a entrega de uma marca que dialoga com seu
publico, é coerente com a mensagem a ser transmitida e influencia diretamente para
que o usuario gaste menos tempo interpretando cada elemento de tela, equilibrando
precisdo, intencdo e beleza, criando-se uma unidade agradavel aos olhos, ao
mesmo tempo em que tem alta usabilidade.

Acrescenta-se ainda que, para melhor aprofundamento e compreensao da
Identidade Visual e dos elementos do Ul Kit, o link do Apéndice E, anexado ao final
do documento, traz com maior riqueza de detalhes todos os aspectos da marca que
nao puderam ser apresentados aqui. Bem como o link do Apéndice D demonstra
uma simulagao interativa do protétipo digital sendo simulado em um smartphone, tal
execugao € realizada através do software Figma, e auxilia no entendimento da
usabilidade do produto digital em relagdo a navegagao de cada tela e a resposta de

interagcdo com seus respectivos componentes.

5.1.2 O produto digital

Considerando-se aspectos ja dialogados da fase de prototipagdo que dizem
respeito a gestdo visual e execugado da proposta, o resultado € a entrega de um
produto digital educativo e ludico, utilizando-se de signos relacionados a esse tema,
facilitando a comunicagao do universo infantil e oferecendo uma comunicagao facil a
adultos e, principalmente a criangas, letradas ou n&o. Leduca, portanto, garante a

usabilidade do usuario, valorizando-o a partir de uma interface atraente e funcional.
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Figura 80: Onboarding: os principais objetivos de Leduca - Aprender, Acompanhar e Crescer.

Fonte: Das autoras (2024).
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Figura 81: Apresentacgio do aplicativo Leduca®.

Fonte: Das autoras (2024).

43 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 82: Apresentacgio e detalhamento das funcionalidades disponiveis na tela Home*.

Fonte: Das autoras (2024).

4 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 83: Mockups* das telas de Trilha, Home, Cadastro, Criagéo de Perfil e Atividade.

Fonte: Das autoras (2024).

Figura 84: Mockups das telas do aplicativo.

Fonte: Das autoras (2024).

45 Para visualizagdo ampliada, consultar o link no Apéndice C.
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Figura 85: Mockup com destaque para as Trilhas. E possivel perceber como a paleta de cores da
marca foi aplicada nos cards de cada trilha, constituindo uma identidade visual, sem deixar de seguir
a regra de Ul/UX de 60-30-10% nas demais areas ou telas do app.

Fonte: Das autoras (2024).

Ao compreender o quao importante € proporcionar um ambiente educativo
estimulante, que desperte o interesse das criangcas e promova um aprendizado
eficaz, Leduca traz uma divertida abordagem de ensino para elas e uma nova
estratégia de acompanhamento educacional para os responsaveis.

E possivel perceber que a cada passo percorrido, da criagdo do perfil as
atividades concluidas, a proposta do produto se preocupa ndo s6 com as criancas,
mas também em orientar os adultos nesse processo, visando obter uma forma mais
humanizada de conduzir a jornada de aprendizado das criangas.

O objetivo final € que cada crianga possa utilizar o maximo da plataforma, por
isso as perguntas auxiliam a criar uma experiéncia personalizada. Com Leduca, a
crianga aprende se divertindo, enquanto os responsaveis acompanham seu

crescimento no ensino.
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5.2 Discussao

Apesar de ter discussoes relativamente em ascensao, ndo se pode questionar
que o processo de consolidacdo do UX/UI Design tem um papel de suma
importancia quando se fala em projetar interfaces graficas.

A experiéncia do usuario, em si, esta presente em nossas vidas desde
sempre, uma vez que diz respeito a manipulagdo de quaisquer que sejam o0s
objetos, bem como ja afirma Teixeira (2015). Quando trazemos essa experiéncia
para o campo das interagdes digitais, centra-las no usuario se torna ponto crucial de
um projeto de interfaces uma vez que, para o usuario, a experiéncia precisa ser
concluida, memorada e deixar a sensagdo de satisfacdo tanto em aspectos
emocionais como visuais e de usabilidade.

Enquanto designers, ao propor uma solugdo no campo do digital, nossa
principal responsabilidade € garantir a criagdo de interfaces funcionais. Tais
interfaces devem permitir que o usuario navegue intuitivamente de um ponto a outro.
Essa area engloba toda a parte visual, que pode ser interativa, de um layout”
(Aela.io, 2019).

Desta forma, as discussdes para o artefato proposto neste estudo
subdivide-se acerca dos aspectos: a) das facetas da experiéncia do usuario, b)

morfoldgicos/visuais e c¢) da interagdo humano-computador e de usabilidade.

5.2.1 Aspectos das facetas da experiéncia do usuario

Os aspectos relacionados as facetas da experiéncia do usuario dizem
respeito aos componentes ligados a arquitetura da informagdo apresentados no
diagrama “User Experience Honeycomb™® criado por Peter Moville (2004). A escolha
pelos aspectos elencados pelo autor se da pelo fato de que o diagrama se mostra
essencial como modelo de abordagem modular para o web design (Agni, 2012),
possibilitando que sejam pensadas e exploradas resolu¢des de problemas para além
da usabilidade, ajudando-nos a encontrar um ponto ideal entre as mais variadas
areas de uma boa experiéncia do usuario (Wesolko, 2016).

Observam-se, sobre estes, entregas consistentes identificadas no que

confere a busca por um melhor caminho para prototipar um artefato que tenha como

6 Do inglés, “Colméia da Experiéncia do Usuario” - Tradugéo livre das autoras.
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publico principal o infantil, mas ainda envolve sua utilizacdo por parte de adultos

responsaveis, explorando entdo a possivel melhor solugdo em se considerando

todos os aspectos da experiéncia, qualificando resultados favoraveis que valem-se

da aplicagao dos aspectos de:

a)

d)

e)

ser util - Onde considera-se o sistema de um produto ou servico deve
atender as necessidades dos usuarios de maneira significativa, resolvendo
problemas reais. Sobre este componente, o artefato € pensado para garantir
uma entrega de valor para quem ira utiliza-lo, validada principalmente nas
etapas de descoberta e reverbera nas etapas de defini¢ao;

ser utilizavel - Onde entende-se que o sistema de um produto ou servigo
utilizado por usuarios especificos precisa alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico, garantindo a
facilidade de uso. Sobre este componente, o artefato € pensado para garantir
uma boa interagdo humano-computador com proposito, atendendo aos
desejos e necessidades do usuario, o que se valida nas etapas de definicao e
reverbera nas etapas de idealizacio e prototipagao;

ser desejavel - Onde se considera a estética visual do sistema de um
produto ou servigo, devendo esta ser atrativa e facil, indo direto ao ponto ao
entregar equilibrio entre valor e eficacia. Sobre este componente, o artefato é
pensado para garantir que seu sistema visual seja facil entendimento.
garantindo que ndo hajam conflitos de prioridade e que a entrega seja
divertida e amigavel, aspectos validados através de feedbacks acerca da
eficiéncia dada ao valor de sua imagem - identidade, marca, e outros
elementos do design emocional;

ser encontravel - Onde se pontua que o sistema de um produto ou servico
deve se esforcar para criar uma boa navegacdo, onde seus conteudos
possam ser facilmente encontrados de acordo com as necessidades de uso
apresentadas pelos usuarios. Sobre este componente, o artefato € projetado
para que 0s usuarios consigam encontrar o que precisam, sendo pensado um
guia de prioridades que proporciona uma estrutura de navegacgao eficaz na
categorizacao e disposicao das informagdes, configurada de uma forma que a
interface faga sentido e seja ao maximo intuitiva;

ser acessivel - Onde o sistema de um produto ou servigo deve ser projetado
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f)

de forma que mesmo usuarios portadores de necessidades possam ter a
mesma experiéncia que os demais. Sobre este componente, o artefato é
projetado de forma que garanta abertura, transitabilidade, inteligibilidade,
exequibilidade considerando ao maximo nao restringir aspectos fisicos,
tecnoldgicos e sociais em suas escolhas no geral,

ter credibilidade - Onde entende-se que o sistema de um produto ou servico
deve Uutilizar-se de recursos, estratégias e elementos de design que os
usuarios confiam e acreditam. Sobre este componente, o artefato é projetado
para que o usuario tenha facilidade em validar informacdes e sinta clareza
nelas a partir de uma linguagem de dialogo e proximidade, compreender os
valores e motivagdes da aplicagdo e entenda a organizagao dos conteudos e
servigos oferecidos, além de focar na identificagdo e resolugédo de possiveis
problemas a serem corrigidos e também pontos de melhoria através da
validacdo com o proprio usuario por meio de testagens e entrevistas de
feedback;

ser valioso - Onde considera-se que o sistema de um produto ou servigo
deve contribuir para satisfazer as necessidades e otimizar a satisfacido do
consumidor, entregando valor aos stakeholders. Sobre este componente, o
artefato é projetado desde seus primeiros passos de forma a compreender
quais valores deveriam acrescentar nesta entrega aos stakeholders, visando
otimizar a satisfacao através da ideacdo de uma experiéncia com uma missao

clara a cumprir.

Apesar de ser uma ferramenta que permite uma analise de qual aspecto pode

ou deve ser priorizado em relagdo aos demais, definindo as areas que possam ter
maior importancia na resolucdo do problema principal, optou-se aqui por manter as
diretrizes como um checklist auxiliar para que as prioridades sejam entregas que

redefinam completamente a experiéncia do usuario para melhor como um todo.

5.2.2 Aspectos morfolégicos/visuais

Acerca dos aspectos morfologicos/visuais, referentes aos elementos

cromaticos, formas, ilustragbes e tipografia utilizados, as entregas se mantém

alinhadas, de forma consistente, em garantir que as informagdes sejam transmitidas
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de forma clara e interessante.

Como anteriormente mencionado no topico 5.1.1 deste trabalho, a escolha
pelo estilo flat design refor¢a a intencionalidade em entregar funcionalidade de forma
a capturar a atengao das criangas e tornar o aprendizado mais envolvente, a partir
da criacdo de padrdes divertidos e simplificados para criar objetos e cenarios que
comunicam ndo apenas a personalidade do artefato, mas reflete em uma
provocagao de resposta emocional do espectador.

No geral, as percepcdes evocam a sensacao de calorosidade e acolhimento
tanto a partir das escolhas de componentes arredondados e curvos, se estendendo
ainda a escolha dos padrdes cromaticos e tipograficos, criando-se um ambiente
visualmente estimulante com ilustracbes relacionadas ao conteudo, acessivel,
neutro e diferenciado em relacdo as cores utilizadas e claro/legivel quanto as
escolhas tipograficas que permitem a facil compreenséo, dialogam com o universo
infantil e ainda assim nao perdem aspectos que validam o valor proposto.

Os resultados demonstram que foi criado um ambiente onde, dialogando com
os demais aspectos, o apelo visual proporciona estimulo a criatividade, a
curiosidade e a imaginagao dos usuarios, tornando o aprendizado mais divertido e

prazeroso.

5.2.3 Aspectos da interacdo humano-computador e de usabilidade

Os aspectos relacionados a interagdo humano-computador e a usabilidade
dizem respeito ao proposito de melhorar a eficacia e proporcionar satisfagdo ao
usuario. Aqui, leva-se em conta o que se consideram os dez principios fundamentais
da usabilidade, as chamadas “heuristicas” de Jakob Nielsen (1994). A escolha pelos
principios apontados pelo autor se da pelo fato de que as heuristicas sdo uteis na
tomada de decisdes, resolugao de problemas e outros processos cognitivos, pontos
chave no desenvolvimento do artefato em questdo, possibilitando ndo apenas o
exame da qualidade de uso com base em seu cumprimento, mas ainda encontrar
possiveis erros de usabilidade nos estagios onde ainda n&o fora realizada a
avaliagao por usuarios reais, garantindo assim que os requisitos técnicos para este
projeto reflitam a real necessidade dos usuarios.

Observam-se entregas consistentes no que diz respeito a busca por garantir

segurancga, oferecer clareza acerca dos melhores resultados para cada agao
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executada e ainda permitindo a realizacdo simplificada e eficiente de tarefas ao

usuario, valendo-se da aplicagao dos principios de:

a)

b)

Visibilidade do status do sistema - onde considera-se que o sistema deve
sempre informar os usuarios sobre seu status, mantendo-os cientes do que
esta acontecendo em tempo real. Sobre este aspecto, o artefato € pensado
para garantir que cada ag¢ao ou interagao gere uma resposta perceptivel para
o usuario, informado em qual ambiente esta e quais caminhos pode e/ou deve
seqguir;

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real - onde entende-se que o
sistema deve se utilizar da linguagem dos usuarios, com metaforas, frases ou
palavras que sejam conhecidos por eles. Sobre este aspecto, o artefato se
utiliza de uma linguagem simples e clara, utiliza-se da forma dos objetos na
interface como pistas visuais baseadas nas convencgodes culturais do usuario e
mantém o contexto para nomenclaturas, imagens, frases e icones, sempre
prezando pela facil compreenséao

Controle e liberdade para o usuario - onde habilitam-se “saidas de
emergéncia” claramente marcadas para que o usuario tome suas proprias
decisbes no sistema. Sobre este aspecto, o artefato possibilita ao usuario
saber onde se encontra e onde pode ir a partir de tags, mapas ou marcacgoes,
bem como foi pensado a enviar solicitagdes de confirmagdo em caso de
acdes que podem ter consequéncias tidas como drasticas - como perder o
progresso de uma ligao, por exemplo.

Consisténcia e padronizagao - onde se entrega uma plataforma consistente
em convengdes e padrdes visuais, garantindo que o usuario replique o
conhecimento basico de uma interagdo em diversos contextos, garantindo
que haja a melhor experiéncia de confianga para realizar agdes. Sobre este
aspecto, o artefato busca manter um padrao de semelhanga, em diferentes
telas, para a localizagdo de instrucdes e menus e ainda mantém a
consisténcia entre os diferentes componentes em seus comportamentos em
diferentes telas.

Prevencao de erros - onde se busca evitar que ocorram erros eliminando
acdes predispostas a equivocos. Sobre este aspecto, o artefato oferece

opgoes de confirmagdo ao usuario antes que este execute uma acéao através
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f)

¢))

de caixas de confirmagao.

Minimizar o uso da memoria - também conhecido por “reconhecimento em
vez de recordacado/memoria”, onde se busca minimizar as informagdes que o
usuario deve lembrar, exibindo-as através de objetos, agbes ou opgdes na
medida em que navega na aplicagdo. Sobre este aspecto, o artefato busca
manter visiveis instrucbes de uso do sistema e utiliza-se da padronizacao
visual em tipografias, tamanhos e cores, dentre outros elementos, para
facilitar o reconhecimento da importancia de cada item.

Flexibilidade e eficiéncia de uso - onde entende-se que a interface deve
permitir que qualquer tipo de usuario, sejam estes leigos ou experientes,
consigam interagir sem dificuldades, oferecendo precisdo de detalhamento
para menor experiéncia e possibilidade de aumento na eficiéncia através de
aceleradores de uso permitindo ao usuario mais experiente uma realizacao
mais rapida de tarefas. Sobre este aspecto, o artefato oferece ao usuario a
possibilidade de guiar-se a partir de listas de itens ou elaborar os proprios
atalhos através de esquemas de personalizagao.

Estética e design minimalista - onde considera-se que a interface n&o deve
conter informagdes que ndo sejam relevantes ou raramente utilizadas,
evitando que a quantidade excessiva de informacdes influencie na preciséo
de analise por parte do usuario e, consequentemente, facilite a tomada de
decisdo. Sobre este aspecto, o artefato preza por manter exibidas em tela
apenas informacbes essenciais para tomada de decisdo, bem como
apresenta icones visualmente distinguiveis de acordo com seus significados
conceituais, destacando-os em relagdo a seus planos de fundo de forma
simples e objetiva, proporcionando interagdes rapidas, faceis e eficientes.
Ajuda no reconhecimento e diagnéstico na recuperagao de erros - onde
compreende-se que quaisquer mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem clara, indicar precisamente o problema e ser construtivas,
ajudando o entendimento do usuario sobre o que aconteceu, 0 que causou e
como pode ser solucionado. Sobre este aspecto, o artefato conta com
mensagens de erro que expressam claramente que o sistema esta lidando
com o erro, ndo o usuario, mas colocando-os sob controle. O esquema
cromatico padrdo de erros e acertos, bem como a iconografia, auxiliam o

entendimento - a exemplo dos preenchimentos de formularios onde se pode
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verificar e corrigir campos ocupados erroneamente.

j) Ajuda e documentagao - onde se considera a necessidade de facilitar ao
usuario a obtencdo de respostas documentadas, permitindo que duvidas
sejam sanadas e tornando-o mais independente. Sobre este aspecto, o
artefato conta com um onboarding preciso no auxilio ao entendimento inicial
das funcionalidades, preza por manter mensagens disparadas em
momentos-chave da jornada e oferece uma sec¢do de ajuda fornecendo

explicagbes e ajudas de memoria para comandos.

O bom entendimento do projeto e ainda dos objetivos e necessidades
especificos dos principais usuarios, bem como seus contextos, se fez essencial no
desenvolvimento da proposta, possibilitando pensar as interagdes de forma a
projetar a melhor experiéncia. Podemos entender, aqui, que a proposta alcanca, em
relacdo a interacdo humano-computador e a usabilidade, os objetivos de
proporcionar que o usuario aprenda rapidamente a lidar com a interface e interaja
com um sistema eficiente, de facil memorizagao, pensado para conter o minimo de
erros e que garante a satisfagdo na experiéncia - tornando-a agradavel, satisfatéria,
divertida, util, motivadora, esteticamente apreciavel, compensadora e promotora de

respostas emocionais adequadas.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Encaminhando-nos a conclusdo deste trabalho, sintetizamos aqui os
caminhos percorridos a fim de compreender as articulagbes do Design enquanto
solucionador de problemas no contexto educacional, bem como as movimentagdes
executadas na concepg¢ao de um protdtipo que visa responder ao questionamento
“Como o Design UX/UI pode ser utilizado como uma ferramenta educacional para
melhorar o nivel de alfabetizacao de criangas do Ensino Fundamental 1?”

Se faz evidente que a area de UX/Ul desempenha um papel importante na
compreensao de expectativas, objetivos, atividades e desafios dos usuarios como
um todo, entregando-lhes por fim melhorias no que se conhece por interagao
humano-maquina com o intuito de proporcionar experiéncias satisfatorias através de
interfaces graficas eficazes. Os cenarios contemporéneos apontam o crescimento
constante da area uma vez que a presenga das tecnologias no cotidiano ja ndo sao
mais um vislumbre, as necessidades humanas cada vez mais sédo atendidas por e
pela disponibilizacdo de servicos e/ou produtos que propdéem interagdes e
experiéncias desses usuarios com interfaces interativas. Falamos aqui de
ecossistemas tecnolégicos imersivos constantes na disrupcdo de praticas
convencionais da atividade humana dos quais ndo fogem aquelas relacionadas a
educacgao - muito pelo contrario, aproximam-se continua, progressiva e brevemente.

Embora TICs de abordagem pedagogica e o desenvolvimento de sistemas
voltados ao aluno ja viessem sendo incorporados ao longo dos anos, no que
compreendemos como era da Educagido 5.0 - onde destacam-se para esta
pesquisa os efeitos e reverberagdes das necessidades de uso expressivo de
tecnologias no processo de aprender durante a pandemia de Covid-19 - faz-se
importante a discussdo acerca das potencialidades de ferramentas interativas na
docéncia fundamental inicial que oferecam modelos de conducido de estudos
orientados a gerar impactos positivos na experiéncia final, detectando e priorizando
um design centrado nas prioridades e comportamentos do usuario, refletindo e
atendendo suas necessidades.

Diante deste cenario, esta pesquisa desperta da tentativa de propor - através
de uma metodologia concreta que concilia ferramentas e métodos para suas mais

diferentes etapas de criagao - um artefato digital educativo e ludico, que potencialize

47 Ver tépico 3.1 - Educagéo, Tecnologia e Design
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o aprendizado de criangas do Ensino Fundamental 1, estimulando o desejo por
conhecimento através de atividades interativas que focam no aprimoramento de
aspectos cognitivos como atencgao, disciplina e confianga a partir de um ambiente
prazeroso, planejado e motivador. Durante todo o processo, o grande desafio se
apresenta na contextualizacdo e compreensado dos contextos educacionais e de
Design como um todo, criando uma linha de pensamento linear e clara que
proporciona sua consequente aplicacdo, dentro das estratégias de UX/UI, a fim de
obter o melhor resultado possivel.

Deste modo, a metodologia pautada nas diretrizes do Duplo Diamante e
aliada as ferramentas do Design Thinking possibilitou que fosse atingido o objetivo
principal, entregando uma proposta de interface fluida, com diversas solug¢des e que
propde eficiéncia, eficacia e satisfagdo, atingindo o cumprimento de fungdes de
forma simples e responsiva. Da mesma forma, entendemos aqui, que ha também
éxito acerca dos objetivos especificos dado que as conjecturas levantadas reforgcam
que a pesquisa de experiéncia do usuario se faz crucial na proposigao de solugoes,
a posto que que o conhecimento aprofundado do conteudo tedrico permite a
organizagao e planejamento das ideias, facilitando que sejam definidas as técnicas
que serao aplicadas no processo de desenvolvimento tragado e ainda possibilitando
a identificacdo de problemas a serem corrigidos e possiveis pontos de melhoria.
Compreender o contexto educacional e como novas tecnologias podem agregar
beneficios para o desenvolvimento infantil, bem como as preocupacdes éticas de
como o Design pode centrar-se de fato na crianga afetando positivamente em sua
capacidade cognitiva, motora e emocional, garantindo o desenvolvimento saudavel
nos leva aqui a caminhos que evidenciam o potencial do UX/UI no complemento do
aprendizado infantil ao encaminhar solu¢des a questao problema na ideagdo de um
protétipo que entrega o estimulo ao desejo por aprendizado e conhecimento de
forma ludica, educativa, reforcada em dados reais e que garantem praticas de
ressignificagdo de experiéncias ndo apenas no aspecto escolar - 0 que se comprova
na otima aceitagéo por parte dos usuarios na fase de testagem* do protétipo de alta
fidelidade.

De forma geral, pode-se concluir que este trabalho propde métodos eficazes
no planejamento e desenvolvimento do artefato Leduca em questao e contribui ainda

para o avango do conhecimento académico na area ao sugerir um modelo de

8 \er topico 4.5 Testar
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metodologia projetual comprovadamente eficaz e ainda uma pesquisa com usuarios
que pode servir como base para a conducio de estudos semelhantes e/ou trabalhos
futuros, articulando como o pensamento do Design, em seus processos de atuagao,
pode operar enquanto solucionador de problemas no desenvolvimento de propostas

tecnologicas.

6.1 Recomendacgodes para trabalhos futuros

Como recomendacgdes para trabalhos futuros, este estudo, para além de um

aprendizado tedrico-pratico, se faz um convite a:

a) Aplicacado e/ou adaptacdo adequada do modelo de Duplo Diamante - em
seus pilares metodologicos com ferramentas pensadas a cada macro e microfase -
proposto pelas autoras no desenvolvimento de novos projetos de UX/UI Design,

relacionados ou ndo a educacao.

b) Continuagdo do ciclo metodoldgico a partir da implementagcéo do projeto
grafico para as demais telas, proporcionando a constru¢do de um novo protétipo
mais completo e refinado - reforca-se aqui que o objetivo deste trabalho se limita a
prototipar um artefato em seu MVP, entregando telas de fungdes previamente

selecionadas, nao desenvolvé-lo como um todo.

c) Implantagcdo do protétipo como aplicativo juntamente a uma equipe de
desenvolvedores, seja para meios comerciais abertos ao publico geral em servigos
de distribuicdo digital de aplicativos méveis, como sistemas privados que podem ser
implementados em escolas particulares ou ainda como um projeto governamental a

ser implementado na rede publica de ensino.

d) Adaptacdo aprofundada da ideia central a criangas com necessidades
educacionais especificas, visto que apesar de abordado durante a pesquisa a fim de
que a proposta se fizesse inclusiva em seus aspectos gerais, nao fora o foco

principal do estudo.
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https://www.figma.com/proto/e2zP6SLiMfwmmN9Sp8Pvrl/Diagrama%C3%A7%C3%A3o-TCC?page-id=0%3A1&type=design&node-id=4-11&viewport=201%2C431%2C0.13&t=9Nm9Qy4wq22LYVjc-1&scaling=min-zoom&mode=design
https://www.figma.com/proto/e2zP6SLiMfwmmN9Sp8Pvrl/Diagrama%C3%A7%C3%A3o-TCC?page-id=0%3A1&type=design&node-id=4-11&viewport=201%2C431%2C0.13&t=9Nm9Qy4wq22LYVjc-1&scaling=min-zoom&mode=design
https://www.figma.com/files/project/176491763/Conte%C3%BAdos%2C-Gr%C3%A1ficos-e-Apresenta%C3%A7%C3%A3o?fuid=1194446601802044099
https://www.figma.com/files/project/176491763/Conte%C3%BAdos%2C-Gr%C3%A1ficos-e-Apresenta%C3%A7%C3%A3o?fuid=1194446601802044099

ANEXOS

Anexo A - Link para visualizagdo da tipografia utilizada e adaptada nas solugdes
graficas deste trabalho

https://creatypestudio.co/kidos/

Anexo B - Link para visualizagado do pacote de ilustragdes utilizado e adaptado nas
solucdes graficas deste trabalho

https://www.flaticon.com/authors/harmony/flat?author id=1167&type=sticker
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