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O projeto Pré nasceu como uma inspiracao decorrente da
discrepancia que acomete o Brasil no quesito educacao. Apesar
da sociedade do século XXI ser considerada “informacional” e
“tecnoloégica”, ainda existem milhares de pessoas marginalizadas
diante da falta de informacao. O intuito do projeto é ser uma pla-
taforma que estimule a aprendizagem de forma pertinente para
que o publico em questao consiga assimilar conhecimentos. Para
que tal objetivo seja alcancado, foram utilizados os preceitos do
Design da Informacao, Design de Interacao e Design Digital para
Telas. Organizados em uma plataforma educacional digital dire-
cionada as criancas brasileiras de 7 a 12 anos.

Palavras-chave: Design, Educacao, Sociedade da Informacao.

Pr6é was born inspired by the recurrent discrepancy that be-
falls Brazil's education. Despite the XXI century society being
considered as “informacional” and “tecnologic”, there are still
thousands of people marginalized by the lack of information.
The intent of this project is to be a platform that stimulates
learning in a pertinent matter so the public may assimilate
knowledge. The precepts of Informational, Interaction and Di-
gital Screen Design were applied as means to reach this goal,
organized in an educational digital platform dedicated to
Brazilian children from 7 to 12 years old.

Key words: Design, Education, Informational Society
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O presente texto ira discorrer sobre a educacao das criancas brasi-
leiras inseridas dentro do conceito de Sociedade da Informacao. Sera
abordado de que modo a informacao atinge o publico alvo, utilizan-
do como estudo de caso as aulas remotas derivadas da pandemia
de COVID-19 entre 2020 e 2021. Além de especular o quanto dessa
informacao é revertida em aprendizagem e ganho de conhecimento.
Em principio, a Internet € um canal de comunicacao horizontal que
oferece as mesmas oportunidades de informacao aos usuarios (CAS-
TELLS, 2003). Porém o acesso a informacao ndo é garantia que disso
resulte conhecimento e, muito menos, aprendizagem (COUTINHO E
LISBOA, 2011). Em uma sociedade na qual o fluxo de informacao é
abundante, o conhecimento se torna um elemento perdido na am-
plitude do mundo digital.

O publico em questao serao as criancas entre 7 a 12 anos. Alguns
se identificam melhor quanto pertencentes a Geragao Z (nascidos
entre meados de 1990 e 2010), mas também os jovens que perten-
cem a emergente Geracao Alpha. Segundo o IBGE, em 2019 as crian-
¢as e os jovens até 17 anos compoem 24,2% da populacao brasileira,
sendo que a maior parte reside em centros urbanos (83,5%). O acesso
ainternet foi facilitado para este publico por conta da popularizagao
dos smartphones, com um total de 95% de jovens que acessam pelo
telefone celular (TIC KIDS 2019).

E preciso elaborar meios de adaptar o contetdo informacional
ao contexto da nova geracao. O modus operandi do design, seus
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fundamentos e suas relagdes com a arte, com a ciéncia e a tecnologia
sao meios eficazes para auxiliar a formacao integral de criangas e
jovens cidadaos em fase escolar (FONTOURA, M, A, 2002). Tendo por
base a necessidade da educacdao como papel formador do carater
do ser humano, ressalta-se as peculiaridades da sociedade na qual
o publico esta inserido, a denominada Sociedade Informacional, que
segundo Castells (1997) transformou o conhecimento em matéria
prima, e aqueles que nao detém tal competéncias para criar ou tra-
tar a informacao sao excluidas da rede (Imbernén 2000).

Visando igualar essa disparidade social, o norte deste projeto
sera despertar a curiosidade, incentivar o pensamento critico e criar
autonomia de aprendizagem. Direcionado para os alunos brasilei-
ros em processo de formacao escolar, visando ampliar o repertério
da educacao formal. Principalmente aqueles em situacdo de déficit
educacional estrutural por parte do sistema de ensino publico ou
privado, sendo consequentemente os maiores afetados pela falta de
educacao e marginalizados diante da falta de oportunidades. Com
o intuito de auxiliar na formacado educacional desses jovens, sera
proposta uma plataforma que contenha os assuntos propostos pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC)' apresentados seguindo
preceitos de Design, os quais pode-se citar: O design informacional,
interacional e digital para criar um produto que atenda as necessida-
des e peculiaridades do publico em questao.
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A partir do inicio do século XXI, percebe-se fortemente a
tendéncia da transmutacao dos espacos para o ambiente onli-
ne, a educacao encontra-se em um processo de transformacao
que depende fortemente das ferramentas e solu¢des do design.
Percebe-se uma extensa quantidade de conteudo online nao se
transformando em conhecimento real, aquele que se perpetua
(COUTINHO E LISBOA, 2011). Os motivos e consequéncias para
tal sdo varios, e serao discutidos mais a frente. Visando aprofun-
dar o assunto, este capitulo ira discorrer sobre as bases da educa-
cao e da obtencao de conhecimento, procurando um norte para
a aprendizagem no século XXI. Destaca-se o contexto social em
qual o publico alvo deste projeto (criancas de 7 a 12 anos) esta
inserido, a denominada Sociedade da Informacao e também a
cibercultura. Conjuntamente serdao apontadas teorias do Design
para buscar uma solucao a questao, refletindo sobre o papel do
design informacional, emocional e digital no desenvolvimento
das ferramentas educacionais futuras.

Nota de Rodapé 1: A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) &€ um 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 Educacao Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educagéao (PNE).
Este documento normativo aplica-se exclusivamente a educagao escolar, tal como a define o § 1o do Artigo 1o
da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei no 9.394/1996)1, e esta orientado pelos principios
éticos, politicos e estéticos que visam a formacao humana integral e a construcao de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagao Basica (DCN)2
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1.1. Educagéo

Nao é possivel desenvolver um projeto de design tendo como
foco os processos de aprendizagem sem demarcar alguns con-
ceitos fundamentais em torno da Educacao. Neste sentido, serao
apresentados temas que abordam a pratica de uma educacgao
eficiente no século XXI. Educadores como Delors e Freire foram
utilizados para embasar a referéncia teérica educacional per-
tinente a sociedade atual. Delors define “Os quatro pilares da
Educacao”, conceitos de fundamento da educacao baseados no
relatério para a UNESCO da Comissao Internacional sobre Edu-
cacao para o Século XXI, com propostas educacionais voltadas
para nivel global. Ja Freire propde solu¢des mais pertinentes ao
contexto educacional brasileiro, frisando a autonomia e a impor-
tancia do saber como formador de carater e emancipador do in-
dividuo. Por fim, serdo examinados principios da Psicopedagogia
pertinentes a construcao do saber.

1.1.1 Pilares Essenciais da Educagéo

O primeiro ponto a ser abordado, e de maior importancia, é
a construcao do conhecimento. Para entender como o conheci-
mento é construido se torna necessario analisar os conceitos de
aprendizagem que estao de acordo com o contexto social atual.



Delors (1999), importante educador francés, propde um modelo
de educacao que atenda as necessidades educacionais deste sé-
culo. Sua tese de aprendizagem é sustentada por quatro pilares
essenciais para a construcao do conhecimento. Sao eles:

a)Aprender a conhecer

Este primeiro tipo de aprendizagem nao reitera a necessida-
de de dominar o conhecimento codificado (saber cientifico), mas
visa principalmente o dominio do conhecimento empirico que
cada individuo possui. E necessario a crianca se maravilhar e des-
pertar a curiosidade para o mundo que a rodeia. O acimulo de
saberes triviais permite uma maior compreensao do ambiente em
diversos aspectos, favorece o despertar da curiosidade intelectu-
al, estimula a criticidade e uma melhor relacao, visto a aquisicao
de autonomia na capacidade de fazer escolhas mais adequadas
frente as situacdes. Este processo de aprendizagem se bem-su-
cedido na infancia pode transmitir esse impulso curioso para a
vida adulta, criando um individuo que esteja constantemente se
surpreendendo com o entorno e buscando conhecimento para
sanar suas davidas.

b)Aprender a fazer

Aprender a fazer ndo deve se ater simplesmente em repassar
uma técnica especifica. Este pilar reforca ao aplicar, na pratica,
os conhecimentos teoricos. A especializacdao é importante sim

para a transmissao de conhecimento, porém ela nao supre as
demandas laborais hoje exigidas. A sociedade se torna cada vez
mais especifica em suas funcgdes, e para que haja desenvolvimen-
to pleno, é necessario aplicacao prépria do conhecimento prévio
no ambiente frente aos desafios que Lhe sdo reservados. Sendo
assim, a comunicacao se torna essencial, trabalhar em equipes,
lideranca e saber discernir propriamente levando em considera-
cdo o conhecimento prévio sao chaves para o sucesso do apren-
dizado posto em pratica.

c) Aprender a viver juntos, aprender a viver com o0s outros

Esta aprendizagem representa um dos maiores desafios da
educacao contemporanea. Sao inimeras crises humanitarias e
repertérios de édio que diferentes paises e grupos disseminam,
assim como episodios violentos particulares da vivéncia dos in-
dividuos. Naturalmente os seres humanos sao egocéntricos em
relacao aos seus grupos, supervalorizando suas ideias e discrimi-
nando outras. Aliado a esse comportamento histérico da socie-
dade, se tém a disseminacao do pensamento de individualidade
e sucesso pessoal na atualidade. Por esses e outros fatores,
aprender a conviver se torna um dos maiores desafios da
educacao no século XXI.

Para mudar este cenario é necessario que grupos diferentes
facam contato em um contexto igualitario. Em um primeiro nivel
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€ preciso convivio progressivo com os outros, e em um segundo
nivel, a participacado através de objetivos e projetos em comum.

d)A descoberta do Outro

A educacao, advinda ela da familia, da comunidade ou da es-
cola, deve ajudar antes de mais nada o aluno a se descobrir como
individuo. Somente se inserindo em um contexto, é que ele passa
a enxergar o outro, colocando-se em seu lugar e compreendendo
suas reacoes. A intencado é desenvolver empatia, que futuramen-
te podem evitar incompreensdes geradoras de édio e violéncia
entre adultos. E de importancia educar sobre a historia das religi-
des e costumes diversos da sociedade.

Os métodos de estudos nao devem ir contra o reconhecimento
do outro. O docente é crucial nesta tarefa, ele deve atuar
imparcialmente perante suas crencas, e instigar e propagar
conhecimentos fatidicos aos alunos, sem anular a curiosidade
e criticidade destes com dogmatismos. Comportamento este, se
nao bem desempenhado, pode vir a ser mais prejudicial do que
atil. Para o pleno desenvolvimento desta pedagogia é preciso re-
forcar a pratica do confronto através do dialogo e da troca de ar-
gumentos como um dos instrumentos indispensaveis a educacao.

Considerando as bases apresentadas acima, reitera-se que
a curiosidade, a pratica, o respeito e a criticidade sao cruciais
ao desenvolvimento da aprendizagem sob qualquer contexto. A
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curiosidade ira despertar o jovem para o mundo que o cerca, ca-
tivando seu interesse em processos banais do dia a dia para que
ele va a procura do saber, construindo assim, seu conhecimento
ao longo da vida. A pratica o desafia a testar seus conhecimen-
tos—é o0 momento de separacao entre o que é valido e o que nao
é. Com reforcos positivos e respeitando o processo de aprendi-
zagem pessoal, o individuo comecga a ganhar conhecimento real
que formara seu carater. Apés este sujeito se consolidar sobre o
que o cerca, ele passa a enxergar o outro e o mundo do outro. Se
colocando no lugar deste e agindo com empatia. Para a socieda-
de multifacetada e conectada do século XXI, esses pilares podem
conduzir para uma vivéncia mais igualitaria e harmoniosa, com
dispersao de saberes a todos os niveis independente da faceta
cultural na qual cada individuo esta inserido.

1.1.2. Pedagogia da Autonomia

Outro educador que propoe alternativas aos modelos educa-
cionais é o autor brasileiro Freire (2011), que em seu livro “Peda-
gogia da Autonomia” prop0e acdes necessarias a pratica da edu-
cacao que valorizam e instigam o pensamento curioso e critico
na crianca. O reconhecimento do contexto social do aluno, valo-
rizacao do potencial individual, instigacao a dlvida, persisténcia,
curiosidade, e rigor metodolégico sao imprescindiveis na cons-



trucao do conhecimento segundo o autor. Aprendizagem real se
da somente pela construcao ou reconstrucao do conhecimento
transmitido pelo docente, nas palavras de Freire “ensinar nao é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producao ou a sua construcao” (FREIRE, P. 2011).

O ponto de destaque para Freire ser referenciado nesta mono-
grafia diz respeito a sua abordagem do meio social dos educan-
dos. Ele reitera a necessidade do contexto dialogar com os objetos
ensinados. Como validacao de sua tese, ele prop0s a experiéncia
educacional “As 40 horas Angicos”, como ficou conhecida. Com
uma abordagem psicossocial da alfabetizacao através de fonemas,
ele alfabetizou mais de 380 trabalhadores das olarias da periferia
da cidade de Angico em quarenta horas. O método psicossocial de
Freire remete ao contexto dos trabalhadores. Ele utilizou cenas do
cotidiano destes, aliadas a sonorizacdo dos fonemas, para ilustrar
a formacao das palavras. A revolucao de Freire se deu no contexto
social, ao se apropriar do mundo pertinente ao sujeito para desen-
volver sua cognicao, facilitando assim a aprendizagem do indivi-
duo. Esta abordagem se identifica quanto ao primeiro e Gltimo pilar
de Delors (1999),que refere-se a respeitar a bagagem intelectual
e o conhecimento subjetivo de cada aluno. Aléem do exercicio da
empatia no ato de ensinar, respeitar os limites individuais e abrir
espaco para o dialogo dentro da sala de aula também proporcio-
nam um ambiente propicio para a troca de conhecimento.

Em “Educacao como Pratica de Liberdade” o autor esta preocu-
pado em encontrar uma resposta no campo da Pedagogia as con-
dicdes da transicao brasileira como sociedade apolitica e passiva.
Freire entendia que a contribuicao a ser trazida a sua sociedade
haveria de ser uma educacao critica, uma educacao que tentasse
a passagem da transitividade ingénua a transitividade critica. Se-
ria necessaria uma educacao para a decisao, para a responsabili-
dade social e politica. Educagao que permitisse um dialogo cons-
tante entre as partes. Ele aponta para a superacao desta situacao,
a crenca na pessoa humana e na sua capacidade de educar-se
como sujeito historico. Pois somente através da educacao critica
que o povo podera ter sua libertacao quanto sujeitos sociais auto-
nomos, e através deste sujeitos conscientes,pode se imaginar um
contexto igualitario e justo com todos seus individuos.

Segundo a Associacao Brasileira de Psicopedagogia, a psi-
copedagogia é area do conhecimento que volta-se a apren-
dizagem, considerando sujeitos em seus sistemas e contex-
tos, mediante a utilizacdo de procedimentos proprios. Tem
como ponto de partida a compreensao dos aspectos neuro-
fisiologicos, afetivos, cognitivos e sociais. Busca-se enten-
der o modo como o individuo relaciona sua aprendizagem
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com os objetos de estudo, consigo mesmo e com o entorno
(SARAVALI; OLIVEIRA, 2020).

Mais uma vez demonstra-se como a constru¢cao do conheci-
mento é Unica, e parte do sujeito para o meio com o qual ele
esta inserido. Essa construcao se inicia nos primeiros estagios de
vida, como apontado na tese de Jean Piaget (1967), educador e
bi6logo suico que estudou o desenvolvimento cognitivo de crian-
cas. Existem quatro estagios basicos do desenvolvimento cog-
nitivo. O primeiro € o estagio sensério-motor, que vai até os 2
anos—periodo anterior a linguagem, no qual o bebé desenvol-
ve a percepcao de si mesmo e dos objetos a sua volta.

O préximo estagio é o pré-operacional (entre 2 aos 7 anos)
onde a crianca tem a capacidade de dominar a linguagem e a
representacao do mundo por meio de simbolos. No estagio das
operacdes concretas, (7 aos 12 anos) surge a légica dos processos
mentais complexos, conceitos de tempo e matematicos, e a ha-
bilidade de discriminar os objetos por similaridades e diferencas.
A (ltima fase, que se inicia por volta dos 12 anos, € denominada
como o estagio das operacdes formais. Essa fase marca a entrada
na idade adulta, em termos cognitivos. O adolescente passa a ter
o dominio do pensamento légico e dedutivo, o que o habilita a ex-
perimentacao mental. Isso implica, entre outras coisas, relacionar
conceitos abstratos e raciocinar sobre hipoteses. (PIAGET, 1967)
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A definicdo de capacidade cognitiva das criancas é utilizada
por muitas escolas para diferenciarem o conteido educacional
especifico. Os educadores infantis costumam explorar a represen-
tacao e imitacao nos primeiros estagios de aprendizagem, justa-
mente para lidar com o carater egocéntrico das criangas que des-
conhecem ainda o outro e o entorno. A nocao do outro e do meio
é indispensavel para o desenvolvimento completo do individuo,
sem o outro nao ha comunicacdo,e sem comunicacdao nao exis-
tem trocas de informacdes que possam ser validadas pela percep-
cao do sujeito para a sua criacao de repertério individual.

Porém, para perceber o outro, a crianca deve primeiro conhe-
cer a si mesmo. Na opinido de Ferreiro (1999), o ponto de par-
tida de toda aprendizagem é o préprio sujeito e ndo o conteu-
do abordado. O processo de conhecimento por parte da crianca
deve ser gradual e corresponde aos mecanismos deduzidos por
Piaget, onde cada evolucdo depende de uma assimilacao e de
uma reacomodacao dos esquemas internos que necessariamen-
te levam tempo. E por utilizar o conhecimento desenvolvido em
cada etapa, e nao simplesmente repetir o que ouvem, que as
criancas interpretam o ensino recebido, reconstruindo seu saber.
Ambas opinides, tanto as de Piaget como as de Emilia, levam a
conclusado de que as criangas tém um papel ativo no aprendiza-
do. Elas constroem o préprio conhecimento, originando a teoria
educacional do construtivismo, empregada atualmente no siste-



ma publico de ensino brasileiro. A obra de Piaget leva a conclu-
sao de que o trabalho de educar criancas nao se refere tanto a
transmissao de contetdos mas sim a favorecer a atividade men-
tal do aluno. Prepara-lo para todas as etapas de apreensao do
conhecimento, respeitando a capacidade cognitiva e individua-
lidade de aprendizagem, resultando na maxima construcao de
conhecimento individual possivel.

1.1.4. Educagéio na Pandemia

A pandemia de COVID-19 implementou o distanciamento so-
cial no mundo inteiro, trazendo mudancas drasticas ao cotidiano
da populacao. A Organizacao das Nacdes Unidas para a Educa-
cao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), agéncia da ONU responsa-
vel por acompanhar e apoiar a educacao, comunicacao e cultura
no mundo, lancou em margo de 2020 uma coalizao mundial para
assegurar o EaD aos mais de 1,5 bilhao de estudantes nos 188
paises afetados pela COVID-19.

Moore e Kearsley (2007) conceituam a EaD como um apren-
dizado planejado que ocorre em um lugar diferente do local tra-
dicional de ensino, que, diferentemente das aulas remotas, exige
técnicas especiais para sua aplicacao por meio da tecnologia. A
pandemia de COVID-19 evidenciou este sistema como alternati-
va para evitar a descontinuidade nas aulas pelo mundo inteiro,

ampliando as oportunidades do futuro envolvendo educacao on-
line. Para conter o avanco do virus no Brasil o Governo Federal
aprovou a Medida Proviso6ria n° 934 de 01 de abril de 2020, Art. 1°:

O estabelecimento de ensino de educacdo basica fica dispensado,
em carater excepcional, da obrigatoriedade de observancia ao mi-
nimo de dias de efetivo trabalho escolar, que estabelece normas ex-
cepcionais sobre o ano letivo da educacao basica e ensino superior
neste periodo. (GOVERNO FEDERAL 2020)

Entre os quase 56 milhdes de alunos matriculados na edu-
cacao basica e superior no Brasil, 35% (19,5 milhdes) tiveram as
aulas suspensas devido a pandemia de COVID-19, enquanto que
58% (32,4 milhdes) passaram a ter aulas remotas (Fonte: Agéncia
Senado). A introducao de um modelo de educacdo a distancia
sendo implantado as pressas em um sistema de ensino presen-
cial causou estranhamento e dificuldades no ano letivo de milha-
res de alunos brasileiros.

Outro ponto a ser levantado é o distanciamento fisico do
aluno com seu professor. Consequentemente, estes jovens pre-
cisam ter mais autonomia em relacao ao seu aprendizado. Um
ambiente digital educacional elaborado visando as necessida-
des e a dinamica destes nativos digitais facilitaria o processo
de aprendizagem auténoma. A crianca possui papel ativo e pri-
mordial na construcao do seu conhecimento, como ressaltado
por Ferreiro na teoria do construtivismo. Este também serviria
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de auxilio para os professores que precisarem se reinventar
para dar continuidade a suas aulas no meio digital.

Muitos sdo os desafios impostos por estas mudancas, porém
para Melo (2020, s.p.), o isolamento social provocou mudancas
repentinas que o mundo levaria décadas para colocar em prati-
ca. A evidéncia do ensino por meio da internet como alternativa
educativa abre um leque de opc¢des para o futuro quanto a ferra-
mentas digitais académicas.

1.2. Sociedade da Informagéo

Atualmente a sociedade vive a Era da informacao; os modos de
trabalho, comércio, e até mesmo as relagcdes humanas foram mol-
dadas pelo avanco da tecnologia da informacao. Castells (2003)
denomina esse fenédmeno de sociedade em rede, sendo esta es-
sencialmente informativa e comunicacional, constituida pelos
avancos das redes de comunicacao. Onde adquirir, armazenar,
processar e disseminar informacdes sdao a base do novo sistema
(CASTELLS, 2003). Nesta configuracdo de comunicacao social, as
fronteiras geograficas ja ndao sao um empecilho, a comunicacao
pode ocorrer de qualquer lugar vindo de qualquer pessoa, como
ficou exemplificado com a continuacao das aulas de modo remo-
to. A internet criou um canal horizontal de comunicacao onde mi-
lhares de informacdes sao compartilhadas a todo instante.
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Deve se atribuir o devido valor a internet como veiculadora
massiva de dados e conteldos online, porém, sera que toda esta
informacao disponivel é realmente revertida em conhecimento?
Como o ambiente digital esta influenciando os jovens? A educa-
¢cao como base social é imprescindivel, se faz mister uma reflexao
detalhada sobre ela na sociedade atual, compreender o modo de
pensar e aprender dos jovens, entender o espaco destes dentro
da cibercultura. Esses e outros pontos serao debatidos adiante.

1.2.1 Contelido Online x Aprendizagem

Durante as ultimas décadas, o ambiente digital se desenvol-
veu massivamente, oferecendo ferramentas de comunicacao, em-
preendedorismo, entretenimento e educacao. De acordo com os
estudos da Uniao Internacional de Telecomunicacdes (UIT - ONU,
2019) atualmente, 4,1 bilhdes de pessoas utilizam a rede mun-
dial, o que corresponde a 53,6% da populacao de todo o mundo
(UIT Uniao Internacional de Telecomunica¢des-ONU, 2019).

Em principio, a Internet € um canal de comunicacao horizon-
tal que oferece as mesmas oportunidades de informacdo aos
usuarios (CASTELLS, 2003). Porém o acesso a informacdo nao é
garantia que disso resulte conhecimento e, muito menos, apren-
dizagem (COUTINHO E LISBOA, 2011). Apesar da sociedade do
século XXI ser informacional, isso ndo é garantia que o conheci-



mento esteja disponivel a todos. E muito menos seja acessivel sob
diversas perspectivas: barreiras como falta de acesso a internet,
fatores limitantes como o analfabetismo (tanto escolar quanto
digital) deixam a margem dessa sociedade informacional 40 mi-
lhdes de brasileiros segundo dados do censo do IBGE de 20109.

As mudancas no espaco e ambiente causam impacto no co-
nhecimento adquirido, principalmente em adaptacao ao com-
plexo ambiente digital sendo desenvolvido cada vez mais. Em
uma sociedade onde o individuo é constantemente bombardea-
do com conteudo visual,—nas redes sociais, nas propagandas de
televisdao ou nos outdoors das ruas—é necessario encontrar ma-
neiras de gerar estimulos visuais que resultem em aprendizagem.

Pesquisas realizadas por Flynn (apud NEISSER, 1998) sobre a
evolucao de performance em testes de inteligéncia mostram cur-
vas crescentes nas pontuacdes da maioria das populagdes. Na
maioria dos testes em todos os grupos de idade apresentam o
crescimento de mais de trés pontos de quociente de inteligéncia
(Ql) a cada dez anos. De modo geral, as partes visuais dos testes
resultaram nos maiores aumentos de QI. Principalmente dados
os Testes das Matrizes Progressivas de Raven que destinam-se a
medir a capacidade da pessoa de estabelecer relacdes cogniti-
vas, a raciocinar e resolver problemas logicos e visuais, indepen-
dentemente de idioma ou alfabetizacao. Nestes testes, houve um
aumento de QI em até seis pontos por década, o que da a enten-

der que o amadurecimento de inteligéncia &€ maior quando tra-
tando-se de imagens visuais comparadas a testes escritos (FLYNN
apud NEISSER, 1998).

E preciso um novo modo de construcdo de conhecimento
adaptado ao contexto da nova geracao. O modus operandi
do design, seus fundamentos e suas relagdes com a arte, com
a ciéncia e a tecnologia sao meios eficazes para auxiliar a
formacao integral de criancas e jovens cidadaos em fase es-
colar (COUTINHO, 2006). O design informacional trata a infor-
macao a ser repassada ao usuario de maneira que este com-
preenda o dado informado, no caso do publico em questao
deve ser presumido um contetudo com linguagem adequada
as criancas ainda em processo de alfabetizacao e vocabulario
de acordo com a limitacao destes. O design internacional
desenvolve produtos digitais que exijam uma menor carga
cognitiva durante o uso destes, consequentemente facilitando
o uso e direcionando o usuario onde se é pretendido. Além de
ser possivel explorar meios de engajamento dentro dos pro-
dutos utilizando de técnicas como a “Gamificagdo”, método
de recompensa o qual estimula o usuario a permanecer ou
voltar ao ambiente digital proposto.

O Designer Digital possui responsabilidade como experti-
se em comunicacao visual, imprescindivel para aprimorar e
adaptar o ambiente virtual onde boa parte dos jovens pas-
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sam seu tempo. Em uma sociedade que esta reconfigurando o
modo como se vive (CASTELLS,1999), atualizar a forma como
se ensina e aprende é essencial para a evolugcao humana.

1.2.2. Aparelhos Eletronicos
Veiculadores de Informagédo

Em 2020 a pesquisa anual da FGV apontou que existe mais
de 1 smartphone por habitante brasileiro, totalizando 424 mi-
lhdes de aparelhos no pais. A alta circularizacao do telefone
celular facilitou o acesso a Internet, sendo que 96% da popu-
lacdo mundial reside em locais com acesso a sinal de celular
(UIT-ONU, 2019).De acordo com o estudo Criancas Digitais
da Kaspersky, 73% das criancas brasileiras ganham seu pro6-
prio smartphone ou tablet antes dos 10 anos de idade. Este
dado coincide com as pesquisas da TIC Kids Online de 2019,
que apontou que 58% da populacao de 9 a 17 anos acessou
a Internet exclusivamente por um aparelho celular (Figura 1).
Percebe-se uma queda quanto a utilizacao dos computadores
para o acesso a internet (Figura 2). O surgimento das SmartTvs
representam uma parcela consideravel para o acesso a rede.
A propagacao dos streamers de video é em parte responsavel
por esta demanda, sendo também apontado como um dos ha-
bitos mais comuns entre os usuarios.
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Figura 1. Acesso a Internet exclusivamente pelo celular.
Fonte: elaboracao prépria com dados retirados do TIC Kids Online, 2019.

Figura 2. Acesso a Internet por dispositivos além do celular.
Fonte: elaboracdo prépria com dados retirados do TIC Kids Online, 2019.



Concomitantemente com os dados extraidos das TIC Kids foi
elaborada uma pesquisa de campo informal com o publico em
questao. Para tal, foram entrevistadas 47 criancas estudantes da
rede publica da cidade de Braganca Paulista, entre 7 a 12 anos, de
modo presencial e online através de um questionario composto
por 10 perguntas fechadas e uma aberta (vide anexo). Os dados
obtidos nao podem ser generalizados pelo fato de nao seguir cri-
térios de representatividade estatistica. Porém os resultados da
amostra sao similares aos apontados nos dados nacionais. Segun-
do a pesquisa, 91% das criancas utilizam o celular diariamente,
da amostra de 46 resposta apenas uma respondeu nao utilizar o
aparelho. Os usos mais apontados de forma decrescente foram:
visualizacao de videos, jogos eletrénicos, mensagens instantaneas
(Whatsapp), aulas remotas e redes sociais. Estes dados s6 reforcam
a proximidade com o mundo digital que estes jovens possuem.

Figura 3. Uso de dispositivo celular.
Fonte: elaborag&o propria com base em pesquisa realizadas pelas autoras do projeto,2021.

Figura 4. Uso comuns entre 0s usuarios..
Fonte: elaboracdo prépria com base em pesquisa realizadas pelas autoras do projeto,2021.

A disseminacao dos smartphones é um catalisador da relacao
destes jovens com o digital. Considerando o fato que este é o
meio mais acessivel do ponto de vista financeiro, tanto para aqui-
sicao de um aparelho quanto para o consumo de dados. Fatores
decisivos dentro da sociedade brasileira. Enquanto o celular ga-
nha espaco, outros equipamentos perdem. O uso de computado-
res caiu de 56,6% para 50,7% e de tablets, de 14,3% para 12% de
2017 para 2018, de acordo com os dados da PNAD Continua TIC
de 2018 (Fonte: Agéncia Brasil).
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As mudancas em relacao a apresentacao de dados e conteu-
dos no século XXl estdo se adaptando a novos formatos, segun-
do Halamish e Elbaz, 2019 “Os avancos tecnolégicos das ultimas
décadas trouxeram as telas para o cotidiano especialmente na
leitura”. O formato de leitura tradicional em papel tem sido gra-
dualmente substituido ao longo dos anos por leitura em telas
(BARRON, 2011). Pesquisas recentes sugerem que a cCompreensao
de leitura é diretamente afetada por caracteristicas de display de
texto, como tipo e tamanho de fonte, entre outros, independen-
temente da habilidade ou dificuldade do leitor. (DIEMAND-YAU-
MAN, OPPENHEIMER, & VAUGHAN, 2011). Cada nova geracao é
rodeada por aparelhos digitais mais cedo em suas vidas, passan-
do cada vez mais tempo em frente as telas (CHILDWISE, 2020).

Os pesquisadores da area de compreensao de leitura possuem
dois pontos de vista distintos: dada a experiéncia cedo e a fami-
liaridade com a tecnologia, é esperado que as criancas alcancem
resultados equivalentes ou melhores de compreensao de leitura
em telas (DELGADO et al, 2018). O outro ponto de vista opos-
to argumenta que a experiéncia com tecnologia pode encorajar
as criancas a adotarem um processo de leitura acelerado e raso
quando lendo em telas (DUNCAN et al,, 2016).

Os resultados dos estudos indicam que as criangas apresen-
tam maior capacidade de compreensao de texto quando len-
do no papel, mas os resultados variam suficientemente para
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levantar duvidas. Apesar de majoritariamente acertarem mais
questdes lidas no papel, alguns estudos indicam que criancas
lembraram mais de informacdes que leram do computador/tela
comparado ao papel. Estes dados sugerem que as criancgas, se
dadas tempo suficiente, sao capazes de compreender quanti-
dades iguais de informacao tanto do papel quanto do compu-
tador. Porém, quando o tempo de leitura e resposta é limitado,
a compreensao se torna menos eficiente quando lendo de um
computador (KERR & SYMONS, 2006, pp. 13-14).

As explicagdes possiveis para as diferencas em performance
entre leitura no papel ou em telas sao diversas. Alguns estudos
sugerem que os aparelhos podem ser a causa do problema, tanto
pelo modo de usar, scroll como maneira disruptiva de navegacao,
botdes e interacdes que nao existem no papel, como também
a fadiga visual causada por luz emitida (MANGEN et al,, 2013).
Outros estudos abordam diferencas individuais, especificamente
a carga cognitiva necessaria para alternar entre texto no papel e
telas (MANGEN et. al,, 2013; NOYES & GARLAND, 2008).

Independente do suporte o qual o contetdo sera apresenta-
do. E fato que a leitura em telas esta cada vez mais presente no
cotidiano dos jovens, como sugerido neste trecho da BNCC (Base
Nacional Comum Curricular):



Ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido
mudancgas sociais significativas nas sociedades contemporaneas.
Em decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de
informacdo e comunicacao e do crescente acesso a elas pela maior
disponibilidade de computadores, telefones celulares, tablets e
afins, os estudantes estdo dinamicamente inseridos nessa cultura,
nao somente como consumidores. Os jovens tém se engajado cada
vez mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se dire-
tamente em novas formas de interacdo multimidiatica e multimo-
dal e de atuacao social em rede, que se realizam de modo cada vez
mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo
emocional e induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das
informacdes, privilegiando analises superficiais e o uso de imagens
e formas de expressao mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer
e argumentar caracteristicos da vida escolar. (BRASIL, 2018, p. 61);

A questao que pode ser levantada das peculiaridades vistas
acima é quanto a configuracao da informacao. E inegavel o con-
texto digital no qual os jovens estao imersos. Apesar das carac-
teristicas proprias do uso das telas que diferem do papel, as
telas digitais podem ser adaptadas para um melhor fluxo infor-
macional, e se enquadram mais propriamente frente as neces-
sidades do publico jovem. O imediatismo, fruto do modelo de
vida atual destes,é necessario para as geracdes Z e Alpha como
estimulo para a aprendizagem, sendo este possivel somente
através do uso de telas, pois esta é capaz de dar o suporte que
o papel nao exerce. Novos moldes de apresentacao da informa-
¢cao que incluem: elaboracao de conteudos dinamicos, trocas

instantaneas de conhecimento, e contelido visual sao necessa-
rios a educacao inserida dentro do conceito de Cibercultura.

1.2.3. Cibercultura

Para entender o contexto social digital no qual estes jovens
estao inseridos é preciso compreender o significado de cibercul-
tura. Segundo Lévy 1997 “é um fluxo continuo de ideias, praticas,
representacodes, textos e acdes que ocorrem entre pessoas conec-
tadas por computadores” O mundo virtual € uma representacao
da atualidade, um reflexo do mundo real, atribuindo significado
e sentido a criacdes imateriais baseadas no concreto. A cibercul-
tura possibilitou a interacao de quaisquer pontos do espaco fisi-
co, social ou informacional (LEVY 1997). Nao somente através do
exemplo recente da adaptacao das aulas fisicas ao modelo on-
line, como também nas mais simples tarefas do cotidiano como
transacOes bancarias, entretenimento (popularizacao dos stre-
amings de videos), relacionamento humano (redes sociais) e até
mesmo o modo de trabalho pautado na informacdao como maté-
ria prima. sao exemplos da cibercultura explicitada pelo autor.

E neste contexto de realidade que boa parte dos jovens se re-
lacionam, interagem, divertem e também aprendem. Como des-
crito na teoria de Santaella nos tornamos seres ubiquos, ou seja,
seres que independentemente de sua localizacdo podem se co-
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municar e a comunicacao se tornou algo imprescindivel na vida
contemporanea. (SANTAELLA, 2007). A informacao de modo geral,
pertinente a sua veiculacao pelos mais diversos meios resultou em
um Hiperespaco da comunicacao. Espacos multidimensionais, e
multifacetados, que podem reforcar e incrementar a dissemina-
¢ao do conhecimento. Como por exemplo as redes sociais, enqua-
dradas no contexto de espaco multifacetado, sendo as maiores
fomentadoras de troca de contetdo subjetivo. O que, segundo a
autora, também resulta em um “espaco liquido, com linguagens
liquidas, devidos ndo somente a iminente propagacao e globaliza-
¢ao, mas também a retroalimentacao deste espaco por contetdos
providos por seus usuarios” (SANTAELLA, 2007, p. 155-188).

Esta nova emolduracao do espaco social da humanidade traz
consigo implicacdes além do ambito econémico e cultural, refle-
x0es que podem ser sentidas até mesmo na cognicao individual.
Afetando consequentemente a educacdo das novas geracoes,
como elucidado por Santaella 2007:

A par de todas as implicacdes econémicas e politicas decorrentes das
profundas transformacdes culturais que aciona, a ecologia midiatica hi-
permoével e ubiqua afeta, sobretudo, a cognicdo humana. Ao afetar a
cognigao, produz repercussdes cruciais na educacao. Novas maneiras de
processar a cultura estdo intimamente conectadas a novos habitos men-
tais que, segundo o pragmatismo, desaguam em novos modos de agir.
Os desafios apresentados por essas emergéncias deveriam colocar sis-
temas educacionais em estado de prontiddo. (SANTAELLA, L. 2007. p.11)
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Conclui-se que a educacao precisa se reinventar no contexto
digital o qual a humanidade atualmente se encontra, Propostas
que sejam coerentes com a forma de adquirir conhecimento e de
transmiti-lo. Pensar em modelos educacionais que comuniquem
de forma efetiva frente as caracteristicas pertinentes a estes jo-
vens. Propostas que atendam ao dinamismo do mundo digital, a
exploracao do conteddo imagético e sintetizado sao premissas a
serem consideradas como formas de apresentacao da informa-
cao. E neste quesito que ressalta-se a importancia do profissional
de design enquanto emoldurador da realidade (FLUSSER 2010) e
facilitador do processo de comunicacao (HERRERA 2013).

Para desenvolver um projeto de design que construa con-
tetdo adequado ao publico e facilite a comunicacdo com o
usuario é proposto duas vertentes especificas da area que tra-
tam destes assuntos: Design da Informacao, que aborda me-
todologias para a apresentacao de informacdes. E o Design
Digital de telas, que engloba as interfaces, o layout e a expe-
riéncia do usuario, os quais configuram os principais veiculos
de comunicacao na projeto pretendido.



1.3.1. Design da Informagéo

Nada mais adequado do que se principiar pela area do Design
especifica na criagdo e veiculagdo de informagao, nas palavras
de Herrera (2013): “Design da informacgao € a arte de organizar,
selecionar, otimizar e transformar dados complexos em informa-
¢ao mais facil, util e efetiva com a intengao de satisfazer as ne-
cessidades e objetivos do usuario de acordo com um contexto”.

O primeiro objetivo desta area do design é facilitar a recep-
¢ao e a interpretagdo da mensagem informacional e, por conse-
guéncia, permitir uma acado mais eficiente por parte do individuo
(BONSIEPE, 2011). Compreende-se que a forma é tdo alusiva
de conteudo quanto o conteudo em si, por isso o cuidado com a
sua apresentacgdo. Elas carregam a moldura da visdo do mundo
da sociedade a qual pertencem. Nao se pode falar de design da
informagdo sem dar valor ao conteudo e forma (SOUZA; OLI-
VEIRA; MIRANDA; COUTINHO; FILHO; WAECHTER, 2016).

Existem modos como a informacao é transmitida e repassa-
da dentro do design da informacao. E possivel encontrar designs
informacionais consistentes em um modelo “transparente” quan-
to a relacao conteudo-usuario—que nao é coerente, como expli-
citado pelos autores e usando por base a teoria de Vilém Flusser
sobre a forma e a matéria. A propria transformacao de contetdo,

dado bruto em informacao, ja se configura como um novo “mol-
de” ou contetdo dissidente do dado, visto a interpretacdo e a
lapidacao da forma final do designer que a trabalha.

“O designer &, portanto, um conspirador malicioso que se
dedica a engendrar armadilhas” (FLUSSER 2010). Percebe-se o
peso que o autor dispde sobre as criacdes do design, ele aborda
a matéria como sendo uma verdade imutavel ao longo do tem-
po, no qual dependendo do contexto, o criador a emoldura com
elementos da teoria e a aplica na realidade. O designer tem peso
social de extrema importancia na criacao do repertorio visual to-
tal da sociedade. Suas cria¢des influenciam toda a humanidade
nos mais diversos aspectos. O que s6 aumenta a responsabilida-
de social da categoria, e como esta influencia diretamente a vida
em sociedade (MANZINI E VEZZOLI, 2002). Design é formador de
cultura, é a ponte entre arte e técnica, onde pensamento valora-
tivos e cientificos caminham juntos. (FLUSSER, 2010.)

A priori do Design Informacional é o planejamento do ensino-
-aprendizagem, incluindo atividades, estratégias, sistemas de ava-
liacao, métodos e materiais instrucionais. Tradicionalmente, tem
sido vinculado a producao de materiais didaticos, mais especifica-
mente a producdo de materiais analégicos (FILATRO, A. 2004). O
design informacional tem muito a contribuir com os novos moldes
de aprendizagem na era digital. Ele é facilitador e projetista das
necessidades dos ambientes digitais, em especifico na area educa-
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cional, ira desenvolver textos, imagens, graficos, sons e movimen-
tos, simulacdes, atividades e tarefas que incorporam a informacao
que sera repassada ao educando da melhor maneira possivel.

Os autores Diemand-Yauman, Oppenheimer e Vaughan con-
duziram em 2011 um estudo com estudantes em que as tipogra-
fias dos materiais de aula foram trocadas por fontes de tipo e ta-
manho diferentes. Surpreendentemente os resultados mostraram
que houve maior retencao de conhecimento com fontes atipicas,
em negrito ou italico. Os autores discutem que o principal mo-
tivo parece ser que existe maior indice de aprendizagem quan-
do a fonte do material se destaca ao leitor, evidenciando que o
formato e estética da informacado tem consequéncias diretas na
compreensao de leitura. Exemplo de como a forma é essencial e
influente dentro da apresentacao de quaisquer contetddos princi-
pados pelo design da informacao.

Aliado as tecnologias atuais, o design Informacional enri-
quece a experiéncia da aprendizagem. E possivel desenvolver
projetos que contem com um amplo repertério visual ludico,
uma melhor apresentacdo de dados (englobando o contexto
do educando), facilitar os processos cognitivos de aprendiza-
gem, nas palavras de Filatro (2004): “..dentro de um modelo
bem estruturado de design instrucional, ha muito espaco para
o dialogo, a autonomia, a contextualizacdao.Essa combinacao
de conceitos compde um belo quadro de potencialidades da
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educacao moderna”. O Design Informacional aliado aos outros
campos do design (interacdo, emocional, e digital) serdo impor-
tantes ferramentas para a facilitacao e criacdao do novo sistema
educacional pautado no contexto digital atual.

1.3.2. Design Digital de Telas

Considerando as telas como veiculo de informacao principal
dos jovens na Era da Informacao, sua importancia é essencial
para que se tenha comunicacao efetiva com o publico preten-
dido. Afinal, as telas atualmente representam boa parte do en-
tretenimento, trabalho, estudo e socializacao (CASTELLS, 1999).
Quando se discute sobre aprendizagem é importante mencionar
0S processos cognitivos, como discutido no capitulo anterior em
psicopedagogia. Cognicao é a forma individual de aprendizagem
prépria de cada um.

A carga cognitiva é um fator sempre presente no design de telas e
interfaces de computador porque cada um dos elementos ou dos
objetos da tela deve ser interpretado pelo usuario e consequente-
mente ocupa alguma energia mental do usuario. O objetivo de um
bom design de pagina para uso educacional é, naturalmente, redu-
zir a quantidade de processamento direcionado a interacdo com o
sistema e maximizar o processamento do conhecimento que esta
sendo ensinado. (ROCHA; BARANAUSKAS, 2009, p.48)



Para facilitar a comunicacao usuario tela, primeiramente é
preciso discutir sobre dois aspectos importantes do design digital,
as interfaces digitais e os layouts. As interfaces geralmente sao
entendidas como “o hardware e o software com o qual homem
e computador podiam se comunicar” (NORMAN 2008). O usuario
deve “perceber” a informacao apresentada na interface através
dos elementos que a constituem. O sistema ensina o usuario por
meio de sua navegacao como o utilizar propriamente, se valendo
de conhecimentos prévios do usuario e por intuicao. Esses proces-
s0s, ao se utilizar o programa, sao carregados de carga cognitiva.

Criar interfaces que sejam inclusivas e de facil utilizacdo sao
premissas basicas do design de interfaces. Nesta monografia,
serao utilizadas como referéncias as 10 heuristicas de Nielsen
(1994) para o Design da Interacdo, Desenvolvidas com o intuito
de aprimorar a interacdo software/usuario, se valem de premissas
basicas que todo processo de navegacao deveria utilizar. Sao elas:

1° Visibilidade do status do sistema: O design deve sempre
manter informados os usuarios sobre o que esta acontecendo,
com feedbacks apropriados no periodo correto de tempo.

2° Combinar o sistema com o mundo real: O design deve utilizar
o vocabulario do usuario. Usar palavras, frases e conceitos similares
ao sujeito. Seguindo convencdes do linguajar préprio do o publico,
fazendo assim a informacao aparecer de forma natural e légica.

3° Controle do usudrio e liberdade: Os usuarios comumente
cometem erros. Eles precisam de forma clara de uma “saida de
emergéncia” para sair da acao indesejada, sem precisarem cum-
prir um longo processo para isso.

4° Consisténcia e Padr@o: Usuarios nao deveriam ter que ima-
ginar onde diferentes palavras, situacdes ou acdes possam gerar
um resultado diferente do esperado. O indicado é utilizar o pa-
drao da plataforma ou industria.

5° Prevencdo de erros: Boas mensagens de erros sao impor-
tantes, mas o melhor design previne problemas que aconteceram
em primeiro lugar. Ou eliminar as condi¢des para o erro, ou apre-
sentar uma solugao ao usuario antes que eles executem a agao.

6° Reconhecimento melhor do que memoéria: Minimizar a car-
ga de memoéria do usuario tornando elementos, acdes e opcdes
visiveis. O usuario nao deveria ter que lembrar a informacao de
uma parte da interface para outra. A informacao necessaria para
utilizar o design deve ser visivel ou facilmente encontrada quan-
do assim for preciso.

7° Flexibilidade e eficiéncia do uso: Atalhos, escondidos dos
usuarios novatos, podem acelerar a interacao para os usuarios
experientes, o design deve ser funcional para ambos os tipos. E
permitir aos familiarizados com o sistema a cortarem etapas.
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8° Estética e design minimalista: Interfaces nao devem conter
informacdes irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unida-
de extra de informacao em uma interface compete com as unida-
des relevantes e diminuem sua visibilidade relativa.

9° Ajudar os usudarios a reconhecerem, diagnosticarem e se re-
cuperarem de erros: Mensagens de erros devem ser expressadas
em linguagem simples, indicarem precisamente o problema, e
construtivamente sugerir uma solucao.

10° Ajuda e Documentacdo: O melhor sistema nao precisa de
explicacao extra para ser navegavel. Contudo, pode ser neces-
sario prover documentos/informacdes que ajudem o usuario a
completar uma tarefa.

Deve-se levar em consideracao estes aspectos quando nos
dirigirmos a novos modelos educacionais ambientados no meio
digital. A segunda heuristica se relaciona diretamente com os
pressupostos do autor Freire (2011), onde ele nos apresenta a
necessidade de adaptar a linguagem com a realidade dos alu-
nos. Criar identificacdo com o publico a partir do linguajar deste
resulta em maior comunicacao e eficiéncia do sistema. Se aten-
tar também quanto a sexta heuristica (Reconhecimento melhor
do que memoéria), para diminuir os processos de carga cogniti-
va desnecessarios, é perceptivel como ocorre reducao da carga
cognitiva misturando-se apresentacao visual e auditiva. Isso se
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deve a forma como o individuo percebe a informacao a sua vol-
ta, os dois subsistemas da audicao e da visao quando operados
em conjunto se complementam, distribuindo a carga cognitiva,
facilitando assim a apreensao da informacado. (ROCHA, BARA-
NAUSKA,apud MOUSAVI 1995). A oitava heuristica também é
essencial para o desenvolvimento de uma plataforma educa-
cional digital, a competéncia para utilizar informacdes de for-
ma minimalista, se atentando somente a informacao necessaria
para que nao haja interrupcdes ou ruidos na hora do contetdo
ser apresentado ao usuario.

Outro ponto a ser ressaltado dentro do design digital de telas
sao os layouts, nao exclusivo do meio digital, os layouts Segundo
Gavin Ambrose e Paul Harris, em esséncia sao:

O layout é o arranjo de elementos de um design em relacédo ao espa-
¢o que eles ocupam e em conformidade com um esquema estético
geral. Também podemos chama-lo de gestao da forma e do espaco.
O objetivo principal do layout é apresentar os elementos textuais
e visuais de uma forma que o leitor os receba com o minimo de es-
forco. Com um bom layout o leitor pode navegar por informacgdes
bastante complexas... Nao existem regras de ouro para para a cria-
¢ao de layouts, a ndo ser uma: o contedo vem sempre em primeiro

lugar. (AMBROSE; HARRIS, 2012, p. 5)

Um bom layout deve ter o seu conteido como ponto alto da
comunicacao que se pretende. Se for uma pagina informacional,



o layout deve enaltecer os dados apresentados, assegurando que
estes sao os elementos essenciais e que o usuario ira recebé-los
acima das demais op¢des apresentadas dentro do layout. Tam-
bém é possivel direcionar este usuario para onde pretende-se
que ele interaja ou dedique maior atencao.
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Um projeto voltado para o meio digital exige uma coleta de
guias e modelos prévios para inspirar e orientar seu desenvolvi-
mento. Em relacdo aos métodos de criacdo, o modelo de Design
Thinking (VIANNA et al., 2012) se tornou popular entre os desig-
ners por se tratar de processos de simples compreensao e flexibi-
lidade. Para o desenvolvimento da identidade visual do projeto a
referéncia principal foi o livro Design de Identidade da Marca de
Alina Wheeler (2008) e para a interface digital as 10 Heuristicas
de Nielsen (1994) foram utilizadas como base.

Para identificar os problemas de experiéncia do usuario e
soluciona-los efetivamente, é necessario analisa-los sob diver-
sas perspectivas e angulos (VIANNA et al,, 2012). Semelhante ao
processo de educacao abordado no capitulo anterior, o Design
Thinking (VIANNA et al,, 2012) é um método de execucao de pro-
jetos que ocorre em mdltiplas fases que sobrepdem-se, permi-
tindo uma aprendizagem constante e retorno as fases de acordo
com a necessidade.

2.1Conceito de criagdo

A educacao é responsavel pela formacao do carater do cida-
dao. Para uma sociedade equitativa, & necessario que 0 acesso
a mesma seja resguardado. Segundo a Declaracao dos Direitos
Humanos Artigo 26.2:

A instrucao sera orientada no sentido do pleno desenvolvimento da
personalidade humana e do fortalecimento do respeito pelos direi-
tos humanos e pelas liberdades fundamentais. A instrucdo promove-
réd a compreensao, a tolerancia e a amizade entre todas as nacdes e
grupos raciais ou religiosos. (ASSEMBLEIA GERAL DAS NACOES UNI-
DAS 1948)

A inspiracao para a elaboracao deste projeto surgiu pela fal-
ta de educacao e desinformacado marcantes no pais. Segundo a
pesquisa realizada pelo Instituto Datafolha sobre os impactos da
pandemia no pais, cerca de 4 milhdes de jovens abandonaram os
estudos em 2020, sendo 10,6% deste nimero de classes econémi-
cas D e E (C6 Bank/Datafolha, 2020). Segundo Freire:

Quando se tira da crianga a possibilidade de conhecer este ou aque-
le aspecto da realidade, na verdade se esta alienando-a da sua capa-
cidade de construir seu conhecimento. Porque o ato de conhecer é
tdo vital como comer ou dormir, e eu ndo posso comer ou dormir por
alguém. A escola em geral tem esta pratica, a de que o conhecimen-
to pode ser doado, impedindo a crianga e, também, os professores o
construam. S6 assim a busca pelo conhecimento ndo é preparacao
para nada, e sim VIDA, aqui e agora. (FREIRE 1983)

O “Pr6”, nome escolhido para o projeto, esta enquadrado na
categoria de nomes descritivos, segundo Wheeler (2008) “comuni-
ca claramente as intencdes das empresas”. A primeira impressao
do nome, concomitantemente com a identidade visual proposta,
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desperta a sensacao de escola, ensino e aprendizagem. Além de
estar fundamentado em valores imprescindiveis presentes no ato
de ensinar, seriam eles: a empatia, o despertar da curiosidade,
e a motivacao do ato de aprender. Pode-se concluir que o pro-
fessor influencia seu aluno de forma positiva e para toda a vida,
instigando a curiosidade e a vontade de aprender. Um professor
também desperta a sensacao de cuidado e protecao nos jovens.
Eles o enxergam como um referencial de sabedoria e um porto
seguro além do ambiente familiar. O presente projeto, portanto,
foi inspirado no papel do professor como guia, capaz de desper-
tar o interesse pelo conhecimento nos alunos.

2.2 Pablicos e Personas

O publico alvo o qual se dirige essa proposta sao os jovens bra-
sileiros, especificamente a faixa etaria entre 7 a 12 anos, imersos no
contexto digital contemporaneo, estudantes dos anos iniciais do
ensino fundamental, 1° ao 5° ano. Em grande maioria, membros da
Geracao Alpha (nascidos a partir de 2010), sendo conhecidos como
nativos digitais. Para esta geracao nao existe mais separagao entre o
digital e a “vida real”. Isso faz com que tenham novas formas de se
relacionar, de aprender e de experimentar o mundo a sua volta.
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2.2.1Publico Primario

Segundo o IBGE, em 2019 as criancas e os jovens até 17 anos
compdem 24,2% da populacao brasileira, aproximadamente 51
milhdes de pessoas, sendo que a maior parte reside em centros
urbanos (83,5%). Nos dados da pesquisa informal apresentados
anteriormente nesta monografia, percebe-se como o contato
com o mundo digital € marcante para estas criangas. Outros da-
dos levantados foram no quesito dos hobbies que estes declaram.
Em sua grande maioria responderam: brincar, “mexer” no celular
(jogar, assistir videos e outros) e estar junto da familia e amigos.
Sao naturalmente curiosos, o que também ficou elucidado na
pesquisa como no grafico a seguir, quando se foi perguntado em
relacdo a utilizacao da ferramenta Google para buscas:

Figura 5. Uso dos Smartphones para realizar pesquisas.
Fonte: elaboracdo propria com base em pesquisa realizadas pelas autoras do projeto,2021.



Considerando a educacao como fator decisivo na constru-
cao social do cidadao, o projeto ira se atentar as necessidades
do publico infanto juvenil, principalmente aqueles em situacao
de déficit educacional estrutural por parte do sistema de ensi-
no. Afinal, para estas criancas a oferta de ensino de qualidade é
menor, a desigualdade social brasileira esta intimamente ligada
ao sistema educacional, como no trecho a seguir:

(...) o sistema educacional constituiu-se a partir do momento em
que a sociedade se estruturou em classes sociais antagdnicas, com
o fim da chamada sociedade primitiva. Os interesses e as necessi-
dades da classe social dominante passaram a delimitar o campo
da Educacao na medida em que passou a servir para a dominacao
social de poucos sobre muitos. Neste sentido, desigualdade social
e sistema educacional sdo dois elementos que encontram raizes
no préprio processo produtivo e que, dessa forma, ndo podem ser
analisadas fora do bojo da sociedade capitalista. (GUZZO, FILHO,
Apud PONCE 2005).

O intuito da plataforma vai além de oferecer informacao
elaborada pensando na crianca do contexto digital que ne-
cessita de suporte ao ensino ofertado a ela, mas também o
objetivo é calcado em incentivar o pensamento auténomo e
a curiosidade do jovem, construindo um sujeito mais ativo e
consciente de seu entorno. As classes sociais mais baixas ne-
cessitam de emancipacao de pensamento para reivindicarem
e se inserirem em contextos mais igualitarios, diminuindo os

niveis de desigualdade brasileiros. A educacao é base neces-
saria para a evolucdo e a construcao de carater, nao somente
do individuo, mas de toda uma populacao.

Outro fator que motivou a construcdo de uma plataforma
online foi 0o enorme acesso vindo desta parcela da populacao.
Em 2019, o TIC Kids apresentou que 89% da populacao entre
9 e 17 anos era usuaria de Internet no Brasil, proporcao que
equivale a cerca de 24 milhdes de criangas e adolescentes
na faixa etaria investigada. Em 2020, o World Retail Congress
(Congresso Mundial do Varejo) caracterizou os consumidores
mirins, em escala global, como pragmaticos, conectados, ca-
pacitados e engajados. Nativos digitais, estes jovens possuem
intimidade com ferramentas tecnolégicas e se sentem confor-
taveis nos ambientes digitais, mostrando serem o futuro dos
veiculos digitais. O acesso a internet foi facilitado para este
publico por conta da popularizacao dos smartphones, com
um total de 95% de jovens que acessam pelo telefone celular
(TIC Kids 2019). Em grande maioria, estes jovens aprendem a
navegar no mundo tecnolégico intuitivamente, sendo apenas
4% que alegam nao saber acessar a rede.
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Figura 6. Grafico de dispositivos utilizados para acessar a internet por classe social
Fonte: elaboracgao propria com dados do TIC Kids Online, 2019.

Considerando os dados anteriores a pandemia de CO-
VID-19 que induziu a maioria das criangas e adolescentes a as-
sistirem aulas online, o maior uso da internet para este publico
foi entretenimento: 83% assistiram a videos, programas, filmes
ou séries na Internet; 76% pesquisaram na Internet para traba-
Ihos escolares; e 68% utilizaram redes sociais. A atividade online
cresceu em intensidade quanto mais elevadas as classes so-
cioeconbmicas e faixas etarias, como apontado nas pesquisas
realizadas pela TIC KIDS, 2019.
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Figura 7. Grafico de atividades realizadas na internet em relacao a buscas e pesquisas.
Fonte: elaboracdo prépria com dados do TIC Kids Online, 2019.

2.2.2 Publico Secundario

O papel dos pais ou responsaveis é crucial no desenvolvimen-
to da criancga, principalmente no ambito de consciéncia e segu-
ranca no ambiente digital. De acordo com o TIC Kids, 77% dos
jovens dizem terem sido ensinados a usar a Internet com segu-
ranca pelos pais, 57% afirmam que os pais sentaram junto duran-
te o uso, conversando ou participando, e 55% receberam ajuda
dos pais para alguma atividade na Internet que a crianca ou ado-
lescente nao sabia fazer.

Na pesquisa informal realizada com a amostragem de 47
criancas que assistiram as aulas online durante a Pandemia de



Covid-19, muitas marcaram os familiares préximos que os aju-
daram durante as aulas. Outro dado interessante de ressaltar é
quanto a autonomia destas frente as novas tecnologias, sendo
elas mesmas responsaveis por todo o processo.

Figura 8. Grafico de atividades realizadas na internet em relacao a buscas e pesquisas.
Fonte: elaboracdo propria com dados do TIC Kids Online, 2019.

Endossando esse fato, em 2019 pela primeira vez, a pesquisa
da TIC Kids investigou quantas criancas e adolescentes forneciam
ajuda para os responsaveis navegarem na Internet. Um terco da
populacao investigada reportou ter prestado ajuda aos pais ou
responsaveis para atividades online todos os dias ou quase todos.
Fica explicito que as criancas possuem poder de persuasao so-

bre seus pais ou responsaveis quando se trata de conexao online,
tendo em vista que segundo o Instituto de Pesquisa TNS Inters-
cience (2003) elas tém aproximadamente 70% de influéncia nas
decisdes familiares de compra de qualquer espécie de produto.

A familia é de vital importancia no contexto escolar destes
jovens, ela atua como instituicao fundamental para o processo
evolutivo das criancas. Neste contexto, os recursos psicologicos,
sociais, econémicos e culturais dos pais sao aspectos essenciais
para a promoc¢ao do desenvolvimento humano (Christenson &
Anderson, 2002; Marques, 2002). E impossivel dissociar a educa-
¢ao formal do ambito familiar, através do apoio encontrado em
casa que o jovem pode atuar e se descobrir como sujeito, colo-
cando em pratica o conhecimento aprendido na escola.

2.2.3 Personas

Mora com seus pais na zona leste da capital de Sdo Paulo. Ambos
trabalham fora de casa diariamente, costumava frequentar a escola
no periodo da tarde e pela manha ficava sob os cuidados de sua avo.
Devido a pandemia, Miguel (Figura 09)passa o dia com a senhora.
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Por passar um bom tempo do seu dia vendo videos do Youtu-
be, Miguel é influenciado pelos criadores de contetido dos temas
que mais gosta. Como os gamers e outros influenciadores digitais.
Gosta de brincar com seus amigos da vizinhanca com os quais
costuma soltar pipa aos finais de semana.

Miguel ndo gosta de se mostrar inferior aos demais colegas e
amigos. Gosta de estar atento a tudo o que seus amigos compar-
tilham na roda e além. Fala bastante de suas experiéncias e co-
nhecimentos.Sonha também em ter bastante dinheiro, diferente
da condic@o que atualmente vive, apesar da familia ndao passar
necessidade, nao podem esbanjar dinheiro. Miguel sonha com a
aquisicao de bens de baixo investimento (roupas, ténis, brinquedos,
videogames e outros). E aventureiro, brincalhdo e desobediente.

Lorenzo: 9 anos

Lorenzo (Figura 10) mora em Campinas, no estado de Sao
Paulo, com seus pais. A situacdo financeira da casa é de bom
padrdao, mesmo assim frequenta a escola publica de seu bair-
ro. Seus pais trabalham no centro movimentado da cidade, e
enfrentam muitos problemas relacionados ao transito, a proxi-
midade da escola foi o fator decisivo para tal escolha. E um
menino agitado e conectado com o mundo dos games, adora
jogar, seja no computador, celular ou video-games. Seus pais
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sao presentes e acompanham o desempenho do filho na escola.
Gostam de reforcar a continuacao dos estudos do filho em casa,
0 que muitas vezes é complicado devido a falta de atencao de
Lorenzo, principalmente com os assuntos escolares.

Mesmo com a falta de atencao, Lorenzo € um menino inte-
ligente que quando se interessa por um assunto se dedica bas-
tante a ele, como acontece com os jogos. Nao tem medo de
opinar ou perguntar sobre algo que desconhece, interage bem
com todos a sua volta independente da idade, conseguindo as-
sim sempre expandir seus interesses e gostos.

Sabrina (Figura 11) mora no interior do estado de Sao Paulo.
Mora com sua mae e outros trés irmaos, seu pai € caminhoneiro
e passa uma grande parte do més viajando a servico, retorna por
poucos dias para casa. Moram em um bairro rural afastado de
qualquer centro urbano. Ela frequenta a escola publica do bairro.

Durante as aulas na pandemia ela frequentou alguns meses pre-
sencial e outros de modo remoto. Sua mae a auxiliava durante as
aulas, porém sente a diferenca que o modo de aula impactou navida
da filha, atrasando o ensino da mesma. Seus pais sao preocupados e
carinhosos com os filhos, buscando o melhor para as criangas.



Sabrina ama brincar com os irmaos no quintal amplo da cha-
cara, inventando todos os tipos de brincadeiras. Se puder, passa
o dia fora de casa. E destemida e corajosa, ndo tem medo de ne-
nhum animal, brincadeira ou explorar as redondezas. Também
ama utilizar o celular da mae para assistir videos e desenhos no
Youtube. Apesar de nao terem internet cabeada em casa, eles
conseguem acessar utilizando as redes moéveis 3G/4G.
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Figura 9. Mapa de empatia de persona: Miguel, O Atrevido. Fonte: elaboracao prépria.



Figura 10. Mapa de empatia de persona: Lorenzo,0 Explorador. Fonte: elaboragao propria.
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Figura 11. Mapa de empatia de persona: Sabrina, a Destemida. Fonte: elaboracéo propria.



2.2.4 Painéis semadnticos

Segundo Vianna et al,, (2012) “Painéis ou moodboards sao uteis
para entender o significado simbélico de cada conceito. As ima-
gens ajudam na compreensao dos processos de interpretacao da
memo@ria, significados e crencas das pessoas que compdem o seu

4

processo cognitivo e, consequentemente, seu processo decisorio.

As representacdes visuais sdo cruciais nos processos de de-
senvolvimento de um projeto, capazes de trazer insights e novas
perspectivas. A partir das primeiras fases de pesquisa, nota-se
que o maior déficit educacional ocorre em classes econémicas D
e E, porém nao exclui-se a parcela de criancas que pertencem a
classes privilegiadas.
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Figura 12. Moodboard de publico-alvo primario.
Fonte: elaboragao propria com imagens retiradas do banco Unsplash e Google Imagens.



Figura 13. Moodboard de publico-alvo secundario.
Fonte: elaboragéo propria com imagens retiradas do banco Unsplash e Google Imagens.
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Figura 14. Moodboard de habitos de consumo do publico-alvo primario.
Fonte: elaboragéo propria com imagens retiradas do banco Unsplash e Google Imagens.



Figura 15. Moodboard de referéncias de plataformas digitais.
Fonte: elaboragao propria com imagens retiradas do Pinterest e Dribble
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2.3.Identidade Visual

Um projeto destaca-se quando seus valores, conceitos e apa-
réncia apresentam uma linha de raciocinio coesa e pertinente.
Segundo Wheeler, (2008),

aidentidade é a expressao visual e verbal de uma marca. A identidade
da apoio, expressdo, comunicacao, sintetiza e visualiza a marca. [...]
Ela comeca com um nome e um simbolo e evolui para tornar-se uma
matriz de instrumentos e de comunicacdo (WHEELER, 2008, p. 14).

De acordo com Delano Rodrigues em “Nomes de marca: uma
classificacao” (2010), “O nome &, sem divida, um dos pontos de
contato mais importantes de uma marca e contribui positiva-
mente na construcdo de sua identidade.” O nome deste projeto
surgiu simultaneamente com o conceito de criacao, inspirado no
papel do professor como formador de opinido e capaz de cativar

aAn

seus alunos. “Pr6” foi o nome escolhido pois representa ndo s6

os professores mas também os valores imprescindiveis presen-
tes no ato de ensinar: a empatia, a ética e a moral. “Prd” se trata
de uma palavra do linguajar coloquial brasileiro, uma palavra
curta e sonora que possui um significado pré-estabelecido pela
sociedade como diminutivo afetivo para “Professor”. Transpassa
amizade e conforto por se tratar de um “diminutivo”, oferecendo
uma oportunidade de alcancar e causar uma impressao no publi-

co-alvo. Nao foi pensado como um acrénimo, mas sim um nome
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artificial que seria, segundo Delano Rodrigues (2011), “O termo
“nomes artificiais” [...] engloba os neologismos, oriundos de pala-
vras completamente novas que geralmente nao fazem parte do
léxico - podem ser onomatopéias, pedacos de palavras ou juncao
destas.” O nome “Pré” esta disponivel para uso comercial no esta-
do de Sao Paulo, de acordo com pesquisa feita no site da JUCESP.

A escolha tipografica afeta diretamente o nome e identidade
visual da marca. Segundo o livro Fundamentos do Design Criativo
(2012), os autores Ambrose e Harris classificam tipos em 4 cate-
gorias, que sao: serifados, ndo-serifados, cursiva e symbol. Como
discutido no primeiro capitulo, os autores Diemand-Yauman, et
al. (2011) refletem em seus estudos que as fontes atipicas, que
fogem do padrao reto e serifado comum dos materiais educacio-
nais, possuem melhor compreensao entre jovens, principalmente
no quesito de leitura em telas digitais.

A fonte Hussar (Figura 13), criada por Robert Jablonski do
Cannot Into Space Fonts, foi escolhida para o desenvolvimen-
to do logotipo. Sua tipografia suaves, sem serifa e arredondada
trouxeram o aspecto amigavel e confortavel que alinha-se com
a identidade visual pretendida. Ao mesmo tempo que é legivel,
esta fonte é irregular e foge dos padrdes estéticos elitistas que
nao se encaixam com a intencao do projeto de inclusao de usua-
rios de classes econdmicas menos privilegiadas.



Figura 16. Fonte Hussar Print C.
Fonte: Criador Robert Jablonski do Cannot Into Space Fonts.

A decisao para a identidade visual foi de um logotipo word-
mark que consiste em que é utilizado apenas o0 nome da empre-
sa/produto como simbolo visual. Segundo Wheeler (2012), este
estilo de logotipo geralmente utiliza uma fonte unica e personali-
zada, como nos exemplos da Coca-Cola ou Google (Figura 17).
Para a elaboragédo do logotipo final, foram alterados questdes
de alinhamento e diagramacao da fonte Hussar e também foi
desenvolvido um acento circunflexo personalizado (Figura 18).

Figura 17. Exemplos de logotipo wordmark Google e Coca-Cola.
Fonte: elaboracdo prépria com imagens do Google Imagens.

Figura 18. Comparacao entre a tipografia Hussar Print C original e altera¢des feitas para o logotipo do projeto.

Fonte: elaboracdo propria.
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A aplicacao de tipografias nos textos esta diretamente rela-
cionada a legibilidade e compreensao de leitura do usuario, es-
pecialmente em telas (DIEMAND-YAUMAN, et. al., 2011). Por este
motivo, para a fonte aplicada no slogan, materiais de divulgacao,
e titulos do layouts do app e website foi escolhida a fonte Poppins,
criada por Jonny Pinhorn (Figura 16). Esta tipografia nao serifa-
da possui tipos geométricos, utilizando particularmente circulos
em seu corpo, que se encaixa perfeitamente com a fonte utili-
zada para o desenvolvimento do logotipo do presente projeto.

Figura 19. Fonte Poppins aplicada em estilo negrito e thin.
Fonte: autor Jonny Pinhorn.
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Para a fonte de descricdes e textos em geral aplicados no
projeto, a fonte escolhida chama-se Asap (Figura 17). Esta fonte
é sem serifas, com cantos arredondados sutis e uma largura de
caracteres padronizada que permite linhas de texto do mesmo
comprimento e conforto para os olhos. A tipografia Asap foi de-
senvolvida por Pablo Cosgaya do Omnibus-Type Team, especial-
mente para uso em telas e desktop.

Figura 20. Fonte Asap aplicada em estilo negrito e em regular e italico.
Fonte: autor Pablo Cosgaya do Omnibus-Type Team.



Segundo Eva Heller em “A Psicologia das Cores” (2012), as
cores e sua percepcao ao publico sao extremamente subjetivas.
Para a autora, as cores provocam sentimentos que vao além do
gosto individual, desencadeados por vivéncias comuns que fo-
ram enraizados a linguagem e pensamento da sociedade. A cor
principal escolhida para o projeto foi o azul, que baseado nas
observacdes de Heller (2012), o azul é muitas vezes citada como
a cor da simpatia, harmonia, amizade e confianca. “O azul é a
principal cor das virtudes intelectuais. Seu acorde tipico é azul e
branco. Essas sao as principais cores da inteligéncia, da ciéncia e
da concentracao.” (HELLER, p. 60, 2012)

A paleta de cores do projeto foi selecionada de acordo com as
Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web19 (WCAG) para
combinacdes e graus de contraste entre o texto e a cor do fundo
que sejam visiveis para todo tipo de publico. Para realizar a com-
binacdo corretamente, a ferramenta Who Can Use foi utilizada
para apresentar as classificacdes AA ou AAA de acordo com a
visibilidade do texto para portadores de daltonismo. Estas deli-
beracdes resultaram em combinacdes de 4 cores diferentes para
aplicacao, como mostradas na Figura 21.

Figura 21. Logotipo e slogan aplicados em cores diferentes de acordo com as Diretrizes WCAG. Fonte: elabora-
cao propria com auxilio da ferramenta Who Can Use.

Analisando as tendéncias das marcas durante a ultima dé-
cada, as ilustracdes em Flat Design que abusam de formas ge-
ométricas, cores sobrepostas e tracos simples ganharam popu-
laridade no mercado (PIMENTA, 2020). Com a popularidade dos
smartphones discutidas no Capitulo 1, este estilo encaixa-se
perfeitamente com as telas pequenas, a interacdo por toque e a
necessidade de acdes rapidas e claras pelo usuario. Por estes mo-
tivos, foram desenvolvidas ilustracdes de personagens baseadas
no Flat Design, que agregam a identidade da marca (Figura 22).
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Figura 22. Ilustragdes de personagens em flat design que serdo utilizados nos layouts. Fonte: elaboragéo propria.

2.4. Agdes Projetuais

Como acao projetual principal sera desenvolvida uma plata-
forma educacional digital. Sendo disponibilizada para aplicativo
mobile como ponto de contato majoritario, visto a proximidade do
publico com os smartphones, e também disponivel para Desktop.
Ela ird conter informacdes redigidas didaticamente por profissio-
nais da educacao e, elaboradas visualmente atentando aos princi-
pios do design da informacao e interacao. Serao contetdos segui-
dos de acordo com a Base Nacional Curricular Comum, divididos
nos pressupostos sugeridos pelo ministério da educacao. Em suma,
é a grade curricular do ensino fundamental apresentada de ma-
neira ladica, interativa, de acordo com a linguagem pedagoégica,
que servira de suporte ao material de ensino basico destes alunos.
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Para o publico secundario a intencao é de ser um auxiliador,
visto 0s pais que estao inseridos também em um contexto de
déficit educacional muitas vezes. A Plataforma podera ser (til
a aqueles que precisam ou querem ajudar na educacao de seus
filhos. A plataforma sera acessivel pois contera contetido audio-
visual, leitor de voz alta para os textos, e possibilidade de dimen-
sionamento do texto para os que possuem problemas de visao.
Além de professores que necessitam de um material de apoio
para exibicao durante as aulas.

2.4.1 Fluxos de Navegacéio

A seguir imagens ilustrativas do fluxo de navegacao da pla-
taforma em sua versao mobile. O contetdo de determinado as-
sunto estara diagramado em uma mesma tela, contendo todas as
informacdes sobre o assunto e hiperlinks para navegacao. Neste
layout também estarao presentes contelidos imagéticos e em au-
diovisual. Ao final de cada assunto um mini-game é proposto. O
usuario podera colecionar as moedas provenientes do game para
utilizar dentro da plataforma, para customizar o seu avatar.



Figura 24. Fluxo de Navegagao do Menu. Figura 25. Fluxo de Navegacao do Perfil.
Fonte: elaboracgdo propria. Fonte: elaboracdo prépria .

Figura 23. Fluxo de Navegacao do Resultado de Pesquisa dentro do Aplicativo.
Fonte: elaboracao proépria utilizando a plataforma Drawing.io.
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2.4.2 Wireframes

Foi idealizado um layout buscador para essa plataforma. O
usuario se depara com a tela de pesquisa e em seguida com a
tela dos resultados possiveis, para usuario logados é possivel
acessar o Menu Perfil e Menu Geral, para os naos cadastrados
somente é possivel acessar o Menu Geral, que contém contetdos
populares, a categorizacao dos assuntos e o Ajuda Pro.

Figura 26. Wireframe Paginas Iniciais.
Fonte: elaboracao propria utilizando a plataforma Drawing.io
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A seguir estdo ilustradas o modo de apresentacao dos assun-
tos dentro da plataforma. Foi proposto um modelo que conte-
nha as informacdes pertinentes ao topico dentro de um mesmo
layout. Primeiramente o usuario se depara com o contetido em
texto e em imagens, reforcando o apelo visual necessario. Ha
também reprodutores de audio para reforcar ou explicar deter-
minado assunto, e a funcao leitor em voz alta para deficientes
auditivos, visuais ou ainda analfabetos, visando criar um aplicati-
vo mais acessivel. Ao final do layout encontra-se uma video-aula
explicando de forma didatica o contetdo apresentado.

Em todos os cards encontramos a opcao Compartilhar
e Aprender (Favoritar). O contetido pode ser compartilhado nas
redes sociais, em especial no aplicativo WhatsApp, mais a fren-
te sera argumentando o porqué da escolha deste aplicativo em
especifico. O icone Aprender (estrela) ird manter as pesquisas do
usuarios salvos para consulta quando ele assim desejar.

Figura 27. icones Interacso. Fonte: Elaborag&o propria utilizando o Adobe XD



Figura 28. Wireframe Cards de Contetdo.
Fonte: elaboracgdo propria. Utilizando a plataforma Adobe XD

Figura 30. Versao Desktop da Pagina Inicial da Plataforma
Fonte: elaboracgdo propria. Utilizando a plataforma Drawing.io

Figura 29. Wireframe Cards de Contetdo.
Fonte: elaboracgdo propria. Utilizando a plataforma Adobe XD
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Para a elaboracao dos layouts do aplicativo foram utilizados
os conceitos de Design de Informacao mencionados no Capitulo
1.3.1 em questdes de hierarquia de informacao e tendéncias atu-
ais de aplicativos mobile, aplicadas a identidade visual desenvol-
vida para o projeto.

Figura 31. Layouts em variacdes de cores de telas de inicializacdo do aplicativo.
Fonte: elaboracéo propria.

Figura 32. Layouts de tela inicial e sugestdes de conteudos..
Fonte: elaboracao prépria.
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Figura 33. Layouts de telas do menu hambdurguer. Figura 34. Layouts de telas do menu de usuario..
Fonte: elaboracao propria. Fonte: elaboracao propria.
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2.5. Estratégias de Comunicagéio

Os principais canais de comunicacao com o publico sao, pri-
meiramente, a plataforma em si. A plataforma é o primeiro con-
tato do usuario com o projeto, eles podem ter sido direcionados
até ela por meio das redes sociais. As quais também desempe-
nham papel fundamental de comunicacdo com o publico, vendo
a proximidade destes com o ambiente digital (figura x,x e x). E por
altimo, uma assistente virtual que estara sediada no aplicativo
WhatsApp para criar comunicacao empatica e que se adeque a
realidade do publico. Afinal, o aplicativo possui uma alta taxa
de adesao de (120 milhdes de usuarios brasileiros segundo pes-
quisas da BBC News 2020), além de outras facilidades como as
descritas a seguir:

O WhatsApp é uma ferramenta extremamente Gtil para comuni-
cacao entre pessoas em espacos fisicos diferentes, e que no con-
texto educacional pode ser uma étima ferramenta se mediada por
alguém, seja professor ou tutor, que direcione o sentido dos grupos
e conversas. Os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser sis-
tematicamente substituidos pelo WhatsApp,ou se apresentar como
alternativa a esses ambientes,com a grande vantagem do aplicativo
poder se conectar com uma conexdo de dados de baixa qualidade,
diferente dos ambientes EaD. (G. A. ALENCAR, M. S. PESSOA, A. K. F.S.
SANTOS, S. R. R. DE CARVALHO, H. A. B. LIMA 2015)
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Este canal sera utilizado como o Ajuda Pr6, onde também
estara sediado o assistentevirtual préprio do aplicativo. Os as-
sistentes virtuais vém sendo utilizados em uma gama variada
de aplicagdes, por exemplo comércio eletronico, e-learning,
help-desks, entretenimento e comunicacao. Sao personagens
colocados em uma interface com o objetivo de melhorar a co-
municacao com o usuario, proporcionando a apresentacao de
informacgdes ou recomendacdes. (E. REATEGUI, A. LORENZATTI
2005). Foi proposto sediar este assistente concomitantemente
em uma rede social para facilitar a comunicacao. O usuario
que precisar de ajuda em relacao a contetdos ou duvidas en-
quanto navegar podera ter este facil acesso tanto pela rede
social quanto pelo aplicativo. Ele simplesmente pode pergun-
tar ao assistente dentro do chat do whatsapp que o mesmo o
encaminhara ao conteldo solicitado ou dentro do possivel,
ird sanar suas davidas. Se tornando mais intuitivo e empatico,
visto que a plataforma ja é de conhecimento e utilizacao de
muitos, facilitando ainda mais o processo de aprendizagem
em geral e a acessibilidade por parte do publico.



Figura 35. Exemplo de postagem nas redes sociais.
Fonte: elaboracdo prépria.

Legenda Figura 35: Nos te ajudamos com a sua licao de casa!
E s6 mandar uma mensagem no WhatsApp do Pr6 (12) 3456-7890!
E se vocé tiver qualquer davida é perguntar para a gente também.

Somos uma plataforma que te ajuda a aprender, o que vocé
precisar para te ajudar nos estudos no Prd vocé encontra. Abra
o site ou baixe o app (que ainda tem varios jogos) e aprenda de
qualquer lugar!

Figura 36. Exemplo de postagem nas redes sociais.
Fonte: elaboracdo propria.

Legenda Figura 36: Papai e Mamae, Tio, Tia, Avo ou Avé.. A licao
de casa dos pequenos é um dever de todos! Esse momento além de
especial, reforca os vinculos familiares e incentiva a crianca a desen-
volver mais os estudos.

A plataforma Pr6 pode te dar o suporte para ajudar seus pe-
quenos na hora de estudar, de uma forma divertida e interativa
que nao fara a criancada perder o foco!

Além do fato que quando ensinamos alguém aprendemos 2x,
bora todo mundo ficar mais inteligente?
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Figura 37. Exemplo de postagem nas redes sociais.
Fonte: elaboracgao propria.

Legenda Figura 37: O Vitiligo € uma doenca de pele que deixa
manchas brancas na pele. NAO SE PEGA VITILIGO! E uma doenca
que acontece por fatores genéticos, e no geral ndo traz muitas
dificuldades a vida das pessoas que a tem, somente a aparéncia
diferente.

Entra no Pr6 se vocé quiser saber mais os fatores genéticos,
que palavrao é esse nao € mesmo? kkkk Na secao de Ciéncias
vOCé encontra mais sobre o assunto.
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O contelido elaborado para as redes sociais do Pro visam fazer
contato tanto com o publico primario (figura 30 e 32) quanto com
o secundario (figura 31). Sao acdes pensadas para refletir a visao
do projeto, que acolhe a todos e traz empatia como o principal
valor. Através das publicacdes pretendemos mostrar assuntos
de tépicos sensiveis, a importancia dos estudos e da familia,
além de divulgar a plataforma em geral. Sempre mantendo a
comunicacao o mais clara, sem floreios e suave possivel.
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Apos definida a agdes projetuais, como antes explicadas nes-
te texto. A prototipacao do aplicativo mobile foi escolhida para
a elaboracdo do M.V.P (minimo produto viavel), visto a proximi-
dade do publico primario (criancas de 8 a 12 anos, estudantes
da rede publica de ensino) com os smartphones. A idealizacao
desta acdo, tem como intuito principal despertar a autonomia
de aprendizagem desses jovens. Também inclui-se o publico se-
cundario (pais e professores), para que estes possam dispor da
plataforma como um auxilio na formacao escolar das criancas.

Com isso, o presente capitulo abrange de forma detalhada
todo o processo de prototipacao do aplicativo. Além do teste de
usabilidade com publico primario, que permite a nocao dos pos-
siveis desvios do fluxo esperado, e a aderéncia do publico quanto
ao design proposto; permitindo assim a alteracao das possiveis
contradicdes e aprimoramentos necessarios para um maior de-
sempenho de funcionalidade e utilidade do aplicativo proposto.

A criacao das funcionalidades do aplicativo foram baseadas
nas heuristicas de Nielsen (NIELSEN 1994), com a intencéo de
tornar o fluxo mais intuitivo. Para tal simplificaram-se as tarefas:
é possivel o usuario encontrar por diversos caminhos o que esta
buscando de conteudo dentro da plataforma; um layout unico é
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utilizado para diagramar os textos, e funcionalidades deste; boas
mensagens de erros de dicas sao utilizadas, levando o usuario a
percorrer o fluxo proposto; e criacao de icones/ilustracdes que
comuniquem com o universo do publico em questao.

Na tela inicial, dispensamos a necessidade de cadastro para a
utilizacao do aplicativo/site, idealizando o usuario que deseja efe-
tuar uma busca rapida ou que tenham sido redirecionados através
de algum buscador. A opc¢ao de cadastro continua valida para a pla-
taforma, sendo que é somente através de uma conta que o usuario
podera utilizar as demais funcionalidades, como salvar contetdos,
ajuda da assistente virtual e a personalizacao do avatar.

A pagina principal, ou home page (figura 38), contera um bus-
cador de contelidos, sendo possivel ao usuario pesquisar pala-
vras chaves que o direcionam ao contetdo desejado. Ha também
assuntos destacados em formato de card para atrairem a atencao
do leitor. Eles agem como veiculos para facilitar a comunicacao

do projeto com o publico, ilustrando temas que sejam perti-
nentes ou que promovam ac¢des sociais propostas pelos desen-
volvedores. Também se encontram nesta pagina os principais
botdes de navegacao (menu e perfil).



Figura 38. Layouts da tela principal ou HomePage.
Fonte: elaboracao prépria.

Dentro da aba menu (Figura 39) o usuario encontrara as dis-
ciplinas que categorizam todo o conteuddo dentro do aplicativo,
sendo elas: Ciéncias da Natureza, Geografia, Historia, Linguagens
e Matematica. Quando o usuario clicar sobre estas secdes sera
direcionado ao conteudo geral da disciplina, e dentro deste po-
dera, visualizar os mais acessados da categoria, filtrar pelos anos
correspondentes aos que se pretende acessar, e também outro
buscador caso o usuario nao utilize o da Pagina Inicial. Também
nesta aba encontramos os cards favoritos pelos usuarios para que
sejam acessados novamente; e o link Ajuda Pr6, que futuramen-
te vira a funcionar como um assistente virtual para sanar duvi-
das pontuais e/ou direcionar o usuario para o contetido que seja
necessario a ele. Também é pressuposto sediar este assistente
virtual dentro da plataforma WhatsApp. Como apresentado an-
teriormente, a proximidade que tanto o publico primario quanto
secundario possuem com o aplicativo, seria ideal para estreitar
os lacos com ambos os usuarios, visando reforcar a interacdo e o
compartilhamento dos contetdos da plataforma.

Ja na aba perfil (Figura 40) encontra-se: O perfil/conta de
cada usuario, com o seu avatar personalizado e os itens por esse
adquirido, além de outras informacdes pertinentes a este tais
como nome, idade, ano letivo e as matérias favoritas; A loja do
aplicativo, para que as estrelas obtidas com as atividades pra-
ticas possam ser revertidas nos itens personalizaveis; As confi-
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guracdes do aplicativo (modo escuro, tamanho da fonte, leitor
em voz alta, ativar/desativar notificacdes, e modo offline); O link
sobre nés, explicando como acontece a curadoria dos contetdos
e a criacao dos mesmos; e por Gltimo a opcao Sair do aplicativo.

Figura 39. Layout da aba Perfil.
Fonte: elaboragdo propria.

Figura 40. Layout da aba Menu
Fonte: elaboracgdo propria.
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Todos os assuntos (Figura 41) presentes no Pr6 foram redi-
gidos por profissionais da educacao. Buscando se assimilar com
uma linguagem coloquial, porém mantendo as normas corretas
do portugués, facilitando assim a compreensao e assimilacao do
topico para o estudante. Os textos dentro das paginas podem ter
grafia em caixa alta ou normal, isto se deve ao fato que parte
do publico alvo ainda esta em processo de alfabetizacao, acos-
tumados somente com letras maiusculas. A intencao é tornar a
plataforma passivel de leitura para ambos os publicos, alfabé-
ticos ou semi-alfabetizados. O corpo do texto apresenta grafia
diversas para cativar o leitor e destacar pontos chaves da leitura
(DIEMAND-YAUMAN, C., OPPENHEIMER, D. M,, & VAUGHAN, E.
B. 2011). Além de ilustracdes que atuam como exemplificadores
imagéticos, diminuindo a carga cognitiva por oferecer-se como
outro suporte sensorial, facilitando assim a assimilacao da apren-
dizagem. (ROCHA, H. V. BARANAUSKA, M. C. C. 2009)



Ao final do tépico o usuario encontrara exercicios praticos (fi-
gura 42) para treinar os conhecimentos adquiridos pela leitura. A
pratica € um momento chave para o aluno reiterar e assimilar a
teoria (Delors, 2010). Caso o aluno acerte, ganha um ponto (es-
trela) como bonificacao (figura 43); caso erre, uma mensagem de
feedback aparece mostrando apenas o correto da questao (figu-
ra 44), sem nenhum outro tipo de comunicacao para nao exercer
nenhuma influéncia sobre o erro deste. Os pontos acumulados
pelas tarefas funcionam para a estratégia de gamificacao do
aplicativo, o usuario se sente motivado e instigado a retornar aos
exercicios, no intuito de acumular mais pontos e consequente-
mente poder colecionar mais itens.

Figura 41. Diagramacgao de um contetdo de Linguagens
Fonte: elaboracao propria.
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Figura 42. Layout de um exercicio pratico
Fonte: elaborac&o propria.

Figura 43. Feedback da resposta do usuario correta
Fonte: elaboracao propria.

Figura 44.Feedback da resposta do usuario errada.
Fonte: elaboracgao propria



Os testes de usabilidade do aplicativo Pr6 foram realizados
na Escola Municipal Rural Adelson Azevedo, localizada em Bra-
ganca Paulista-SP. O publico do teste foram os alunos do 4° e 5°
ano da escola, criancas entre 10 e 12 anos, caracterizados como o
publico primario do aplicativo. Ao total dez criancas interagiram
com o protétipo, de forma livre ou através de tarefas especificas.

O obijetivo foi testar as principais funcionalidades do aplicati-
vo projetado, que sao: assimilacao do contetido proposto; intera-
tividade das atividades praticas; navegacao pelos contetdos pre-
sentes, e a estratégia de gamificacdo para o retorno do usuario.

A partir do protétipo de média-fidelidade, desenvolvido na
plataforma Adobe XD, foi utilizado o mesmo software para pro-
totipar de maneira responsiva e simular a utilizacao do aplicativo,
projetado para telas de smartphones. Os testes foram feitos no
modelo Motorola G8, de forma presencial e individual. Por se tra-
tar de um publico infantil, se fez necessario a orientacao prévia
e 0 acompanhamento, porém sem interferéncia direta para nao

alterar os resultados dos testes. Sendo administrado em somente
um dia, na prépria escola, em ambiente separado da sala de aula.

Alguns critérios basicos do Design também sao levados em
consideracao nos testes, sendo eles:

Usabilidade: O aplicativo é interativo o suficiente, acompa-
nhando a demanda observada em pesquisa de agilidade nas inte-
racdes? Sua navegacao é intuitiva ao publico sem a necessidade
de muitos comandos ou caminhos complexos para se encontrar
o que deseja?

Visualidade: A estética comunica com o publico? Propicia uma
experiéncia mais agradavel e/ou enriquece o conteudo presente?
O usuario consegue identificar os elementos e agrupamentos?

Utilidade: A funcionalidade apresentada é relevante para o
publico? O usuario consegue perceber o valor do produto e o uti-
lizaria novamente?

A cada crianca foi orientada a fungao do aplicativo e desig-
nada alguma tarefa ou apenas que utilizassem a plataforma de
forma livre. As tarefas consistiam em:

-Encontrar os botdes principais de navegacao (menu e perfil);

-Acessar as disciplinas e reconhecimento dos icones destas;
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- Leitura do conteudo;

- Iniciar as atividades praticas dentro do conteudo;
- Realizar a compra de um item dentro da loja;

- Personalizacao do avatar;

- ldentificar o icone do saldo disponivel;

- Reconhecimento do nome do aplicativo.

As tarefas tinham como objetivos principais averiguar a usabi-
lidade da plataforma e verificar se os conteddos pedagoégicos pre-
sentes eram pertinentes, compreensiveis e adequados ao publico.

Durante os testes foram feitas anotacdes e os mesmos foram
gravados em audio para que a contagem de tempo de cada ta-
refa fosse averiguada. A seguir, um relatério em grafico de cada
teste aplicado para ilustrar os fluxo e as tarefas realizadas pe-
los usuarios. Dividimos os resultados dos testes como satisfaté-
rio (botdo verde) ou nao satisfatorio (botao vermelho). Quando
o teste da tarefa ou do fluxo é considerado satisfatério a crian-
¢a nao solicitou ajuda em momento nenhum e realizou a tarefa
sem desvios que prejudicassem a navegacao. Ja o considerado
nao satisfatoério, o usuario solicitou ajuda para completar o fluxo.
Vale ressaltar que em nenhum caso o fluxo foi abandonado ou
nao realizada a tarefa solicitada (figura 45 até figura 54).
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Figura 45. Resultado Teste de Usabilidade 01
Fonte: elaboracao propria.

Figura 47. Resultado Teste de Usabilidade 03
Fonte: elaboracdo prépria.

Figura 46. Resultado Teste de Usabilidade 02
Fonte: elaboracgao propria.

Figura 48. Resultado Teste de Usabilidade 04
Fonte: elaboragdo propria.



Figura 49. Resultado Teste de Usabilidade 05 Figura 50. Resultado Teste de Usabilidade 06 Figura 53. Resultado Teste de Usabilidade 09 Figura 54. Resultado Teste de Usabilidade 10
Fonte: elaboracdo propria. Fonte: elaboragdo propria. Fonte: elaboracao prépria. Fonte: elaboracgdo propria.

Os resultados dos testes foram satisfatérios, tanto nos quesitos
de usabilidade quanto no propésito geral do aplicativo de enri-
quecer a experiéncia de aprendizagem. A seguir estao ilustrados
alguns graficos (figura 55 e 56) comentados que comunicam a to-
talidade do teste. Os quadrados em verde representam que o teste
foi assimilado de maneira satisfatéria; em amarelo representa nao
satisfatério, onde a crianca nao atingiu o proposto. E os quadrados
em cinza indicam que a crianca nao realizou a tarefa.

Figura 51. Resultado Teste de Usabilidade 07 Figura 52. Resultado Teste de Usabilidade 08
Fonte: elaboracao propria. Fonte: elaboracgao propria.
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Figura 55. Tabela assimilacao dos contetdos testados
Fonte: elaboracao propria

No quesito de assimilacao do contetdo proposto, 7 de 8 crian-
cas cumpriram de forma satisfatéria a leitura dos textos e a inter-
pretacao dos mesmos. A oitava crianca, de niumero 8 ilustrado no
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grafico, nao conseguiu realizar a leitura em varios niveis do apli-
cativo. E preciso deixar especificado que se trata de um usuario
que nao é completamente alfabetizado mesmo tendo em vista
sua idade tardia. Porém, é preciso repensar casos como esse para
que tragam solucdes que atendam a todos.

Certos alunos ja mostraram dominio quanto aos assuntos
abordados, principalmente as telas de acentuacao e formas ge-
ométricas. A tela de ciclo da agua cativou os dois alunos que re-
alizaram a leitura, ambos se interessaram pelo grafico do ciclo
completo e analisaram o mesmo por um longo periodo.

Figura 56. Grafico resultado Reconhecimento dos icones
Fonte: elaboracao prépria



De maneira geral, todas as criangas estavam acostumadas
com as interfaces digitais, a releituras dos icones mais utilizados
pelas redes sociais (curtir, compartilhar) ndo surtiram nenhuma
estranheza e a todos a qual esta tarefa foi designada acertaram a
interpretacdo. Quanto aos icones de menu e perfil houve um ru-
ido por parte do tamanho destes, as criancas ficavam em duavida
na tela principal em encontrar estes.

Outro problema de interface que surgiu foi quanto ao bo-
tao jogar. Incertezas surgiam nas criancas quanto a funcao do
botdo. Estas incongruéncias foram alteradas no protétipo e serao
explicitadas adiante. Nos icones reproduzir e loja também foram
bem interpretados pelo publico. E por Gltimo, os icones das disci-
plinas, no geral todos eles foram bem aceito pelas criancas, elas
souberam interpretar somente pelo icone o contetdo presente
na categoria.

Concluidos os testes de usuario e analisando o feedback
comportamental e verbal dos participantes, foram notados alguns
problemas de layout e usabilidade no protétipo. Apesar da grande
maioria dos participantes do teste obterem sucesso em concluir as
tarefas apresentadas, em alguns casos foi notado a dificuldade de
visualizacdo e compreensao de icones e funcionalidades.

Durante os testes presenciais evidenciou-se principal-
mente a dificuldade do publico infantil de visualizar icones e
simbolos de tamanho pequeno, e a tendéncia em clicar quase
instintivamente em botdes grandes e chamativos. A maior di-
ficuldade apresentou-se nos icones de Menu e Perfil, que pos-
suem grande importancia na experiéncia de usuario de um apli-
cativo mobile digital.

De forma geral, mesmo que concluido com éxito as tarefas
propostas, diversas criancas apresentaram reacdes nao-verbais
de confusao e dificuldade quando se depararam com a tarefa de
encontrar as funcdes citadas. O simbolo “Menu” foi apresentado
como uma versao em escada da iconografia popularmente utili-
zada para simbolizar o menu de navegacao, conhecido informal-
mente como “hambdrguer”. Apesar da familiaridade do publico
infantil com o uso de smartphones e aplicativos mobile, nao hou-
ve o reconhecimento rapido deste icone.

Para melhor entendimento foi descartada a variacao em esca-
da e adotado o icone de trés linhas paralelas como é mais popu-
larmente utilizado em aplicativos como Uber, Nubank e Mercado
Livre e adotado pelo sistema operacional Android. As dimensdes
dos simbolos de Menu e Perfil foram aumentadas e ajustadas ao
layout para proporcionar melhor visualizacao e o impulso de cli-
car nos usuarios-alvo.
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Figura 58. icones Menu e Perfil Atualizados
Fonte: elaboracgdo propria.

Figura 57. icones Menu e Perfil Primeira versao
Fonte: elaboragdo propria.

A alteracao da cor do acento ortografico também foi repen-
sada, o destaque em amarelo pode vir a interferir na pronancia
proposta do nome do aplicativo, como foi percebido durante a
realizacao dos testes de usabilidade. O nome inteiro em azul
reforca a presenca da entonacao na vogal ‘o’. Outra dificuldade
encontrada pelos participantes mostrou-se nas telas de conte-
udo, no momento de finalizar a leitura e ao final da pagina en-
contrar o menu pop-up que permite as funcdes de Gostar, Com-
partilhar e Jogar. Trés dos quatro participantes para que a tarefa
foi designada exibiram confusao com o icone grafico utilizado
como representacao da funcao Jogar, que levaria o usuario para
0s jogos interativos com o conteudo. O simbolo apresentado no
protétipo dos testes com usuarios para Jogar foi a representacao
de um botado de reproduzir, um triangulo dentro de um circulo,
que causou estranhamento no publico muito jovem. Para melhor
compreensao, adotou-se a palavra escrita “jogar” destacada por
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um retangulo para comunicar-se de maneira simples porém cha-
mativa para este publico.

Figura 60: Botdo Jogar Atualizado
Fonte: elaboracao propria.

Figura 59: Botao Jogar Primeira Versao
Fonte: elaboracao propria.

Vale mencionar a avidez dos usuarios participantes do teste
pelas representacdes visuais das video-aulas inseridas no final
dos contelidos no protétipo. As imagens que apresentavam o
botdao de reproduzir simulando um video causaram o impulso
de clicar para as criancas, mostrando sua familiaridade com
conteudos audiovisuais.
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O Brasil esta inserido em um cenario de déficit educacional
que se perpetua indefinidamente. Além dos precarios indices de
alfabetizacao, tem-se um quadro caracteristico de criancas for-
madas que sabem ler e escrever, porém nao sabem interpretar
textos. Esse desequilibrio basico da educacao acomete a estru-
tura da sociedade como um todo. A falta de informacao e habili-
dades de interpretacao resulta numa parcela da populacao que
vive a margem da sociedade, inseridos em um contexto escolar
sem suporte para atender tais dificuldades. Além de propiciar
meios para que os individuos tenham acesso a informacdes, o
necessario é pensar em formas de educacao que capacitem a au-
tonomia dos individuos.

Gracas a expansao da internet e dos aparelhos eletrénicos é
possivel criar meios para que o individuo se instrua cada vez mais.
Entretanto, a questao também envolve pensar em praticas que su-
pram as reais necessidades e dificuldades dos individuos. Afinal,
como diria o educador Paulo Freire (2011) “ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producao ou
a sua construgao”. A convergéncia entre design e educacao torna
possivel solucionar o problema de maneira que envolva ambas as
areas se fortalecendo mutuamente. O Pré surgiu com esta men-
talidade, idealizando e incentivando a¢des que priorizem os indi-
viduos, seja despertando o interesse, incentivando o pensamento
critico ou criando autonomia de aprendizagem nos usuarios.
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Ao longo da pesquisa teorica do projeto nota-se que o publi-
co-alvo em questao, criancas de 7 a 12 anos, estdao altamente ex-
postas a internet em seus cotidianos. A popularizacdao dos smar-
tphones possibilita a imersao deste publico jovem no ambiente
digital, tornando-os extremamente familiarizados e versados nas
aplicacdes de entretenimento como videos, aplicativos de jogos
e redes sociais, entre outros.

Apesar deste dominio das ferramentas digitais, a abundancia
de informacao disponivel habitua o publico infantil a contetidos
visuais e rapidos, muitas vezes levando a dispersao e falta de con-
centracao. De acordo com a pesquisa pratica aplicada nas crian-
cas da Escola Municipal Rural Adelson Azevedo, evidenciou-se a
dificuldade deste publico em adaptar-se as aulas onlines durante
o periodo de pandemia da COVID-19. O Pr6 busca remediar estes
obstaculos por oferecer contetidos educativos digitais apresen-
tados em carater visual e interativo, com funcdes de videos e jo-
gos praticos para cativar a atencao e gerar conhecimento.

Os testes de prototipacao aplicados durante o desenvolvi-
mento mostraram que um design de aplicativo limpo e simples,
com ilustracdes e cores chamativas despertaram a curiosidade
desta faixa etaria. A funcionalidade dos jogos com bonificacao
trouxe o diferencial para as criangas que anseiam por um sistema
de recompensas como estao familiarizados pelos jogos e aplica-
tivos popularmente utilizados por estes. O avatar personalizado



com itens de escolha do usuario traz um carater de identificacao
com o personagem criado, mostrando que em uma aplicacao fu-
tura poderia significar um estimulo para a crianca voltar ao apli-
cativo e continuar aprendendo.

Apo6s quase um ano desenvolvendo o projeto Prd, € percepti-
vel como as areas do design da Informacao e da Interacdo estao
interligadas. A elaboracé@o desta monografia se deu pela utiliza-
cao de diversas areas do design apresentadas no curso de gra-
duacao em Design Digital oferecido pela Pontificia Universidade
Catolica de Campinas. Ao unir conhecimentos tedéricos e praticos
alcancamos o resultado desejado com o projeto, e buscando me-
lhorias e vias de aperfeicoamento do mesmo, visto que nenhum
projeto em design pode ser efetivamente finalizado.

A interacao das praticas do design com a sociedade desper-
taram tamanha satisfacao em nés. Poder repensar modelos e
pensamentos trabalhando em conjunto com outras areas para
aperfeicoar questdes urgentes, nos mostrou o peso social da pro-
fissdo. E possivel mudar o mundo com ideias, metodologia e pra-
tica. O design se resumiu a n6s como o método mais eficaz para
explorar necessidades e solucionar problemas.

Durante o teste de usabilidade o momento mais gratificante
do projeto foi quando os alunos perguntaram se o aplicativo es-
tava disponivel para download. Infelizmente ele nao esta, temos

consciéncia que para se desenvolver um projeto que requer ta-
manha minlcia demanda muitos fatores que nao sao faceis de
articular. Esperamos entao que ele sirva de inspiracao para outros
que venham a surgir, que pensem no usuario como fator primor-
dial ndo somente para as funcionalidades do design, mas tam-
bém como individuo que constréi seu conhecimento. Ser capaz
de expandir suas potencialidades se tiver o suporte necessario.
Em nossa opiniao, a educacdao tem um papel fundamental para
a criagao de mundo mais igualitario, como nos foi ofertada essa
oportunidade em uma sociedade onde muitos estao marginali-
zados pela falta de educacao. Nossa tentativa de reverter este
saldo é através de criagdes que sejam compativeis com os maio-
res prejudicados, que possibilitem e inspirem um outro olhar sob
as criagdes em design, como um alicerce para um mundo mais
pleno e receptivo a todos.
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