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RESUMO

CAMPOS, Alexander A. Redesign de site educacional para criancas em fase de
alfabetizacdo. 2017. Trabalho de Conclusdo do Curso Superior de Tecnologia em
Design Gréfico - Universidade Tecnologica Federal do Parana. Curitiba, 2017.

Esse trabalho buscou definir padrdes de usabilidade em sites tendo como publico as
criancas em fase de alfabetizagdo para consequentemente realizar o redesign de um
site voltado para o publico alvo da pesquisa. Por formar um grupo de usuarios que
ainda apresenta dificuldades na leitura e escrita, € interessante que se analisasse
suas peculiaridades no que diz respeito aos seus aspectos cognitivos e de que
modo esses sdo aplicados no momento da interagdo entre as criancas e as midias
digitais. Para isso, foi realizado uma avaliacdo das interfaces com criancas na faixa
etdria de 6 a 8 anos no intuito de levantar dados de usabilidade para o
desenvolvimento do projeto.

Palavras-chave: Usabilidade. Alfabetizacdo. Criancas.



ABSTRACT

CAMPOS, Alexander A. Educational redesign websites for children in literacy
phase. 2017. Trabalho de Conclusdo do Curso Superior de Tecnologia em Design
Grafico - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2017.

This term paper sought to define patterns of usability in sites which the target
audience are children in literacy phase to consequently perform the redesign of a site
geared towards the target audience of the research. By forming a group of users who
still presents difficulties reading and writing, it would be interesting to analyze the
peculiarities regarding the respect to their cognitive aspects and how they are applied
in the moment of interaction between the children and digital media. For that matter,
an interview with children in the age group of 6 to 9 years was conducted with the
purpose of collecting usability data for the development of the project

Keywords: Usuability. Children. Literacy.
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1. INTRODUCAO

O contato das criangas com as interfaces e plataformas digitais se
intensificou de forma acelerada nos ultimos anos e, diante disso, estudos e
pesquisas foram desenvolvidos por 6rgaos publicos e privados para monitorar o
comportamento desse publico quando acessam a internet. Uma destas pesquisas foi
realizada pela empresa AVG — Anti-Virus Guard - em 20141, onde ao entrevistar pais
do Brasil e de véarios paises, constatou que cerca de 97% das criangas brasileiras
com idades entre 6 e 9 anos, cujos pais possuem contato com a rede de

computadores, ja acessam a internet.

Nota-se, portanto, uma percepcdo muito particular da chamada Geracéao
Alpha — que, de acordo com Patela (2016), € a denominacdo dada aos nascidos
apos o ano de 2010 — cujo ambiente online e seus habitos de acesso a rede o0s
acompanham desde seu nascimento, dada a facilidade com que as novas
tecnologias digitais estdo ao seu alcance. E por se configurar um publico que
acompanha diversas mudancas no cenario tecnoldgico digital em um periodo
relativamente curto de tempo, se familiarizam muito rapido com as plataformas e

interfaces digitais, tornando-se proficientes no que diz respeito aos meios digitais.

Ao analisar os websites desenvolvidos para esta parcela dos usuarios,
percebe-se uma caréncia de atualizacdo nos estimulos visuais para tornar o
ambiente virtual mais atrativo e facilitar o didlogo entre a crianca e o site visitado.
Diante disto, constata-se uma necessidade de redesign dessas interfaces no intuito

de propiciar esse ambiente virtual mais apropriado a crianca.

A ideia de redesign se baseia no repensar e apontar problemas de interface
e/ou de uso para, a partir disto, desenvolver um aprimoramento no intuito de
aperfeicoa-la, seja visualmente ou funcionalmente, mantendo assim um dialogo com

0 produto.

Ao trazer o assunto para o design de interfaces, o redesign busca apontar
falhas e brechas existentes nos meios digitais a fim de corrigi-las, mantendo ou n&o
o visual existente, mas otimizando-os de forma a torna-los mais funcionais. Grande

parte disto se estende ao campo da usabilidade do site, que, de acordo com

1 Disponivel em <https://canaltech.com.br/seguranca/AVG-revela-estudo-sobre-uso-da-internet-
entre-criancas-brasileiras/> Acesso em 20 de maio de 2017.
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Carvalho e Duduchi (2009), € um dos fundamentos para tornar uma interface

funcional, facil de ser aprendida e com poucas taxas de erros.

O intuito deste trabalho, portanto, é propor o redesign de um site
educacional voltado ao publico infantil e testa-lo através da percepcéo das criancas

em fase de alfabetizacdo com essas interfaces digitais.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver o redesign de um site educacional a partir dos principios de

usabilidade para criancas em fase de alfabetizacé&o.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e  Analisar e avaliar a funcionalidade de sites educacionais.

) Desenvolver o redesign de um site educacional a partir dos estudos de
usabilidade.

° Estudar a experiéncia de uso das interfaces dos sites educacionais
pelas criancas, a fim de promover eficiéncia e garantir o0 bom aproveitamento do

ambiente virtual.

1.3 PROBLEMA

Na intencdo de garantir um melhor aproveitamento do espaco virtual, alguns
sites de cunho educacional, quando observados, apresentam falhas de usabilidade
que podem acarretar em dificuldades de navegacédo para seus usuarios, e isso,
conforme aponta Rogers et al. (2013), independe da eficacia da interface e esta

diretamente relacionado a como esse sistema serd utilizado pelo seu publico.

Trata-se como problema de usabilidade, segundo Carvalho e Duduchi
(2009), todo o sistema que dificulta a interagao, seja com altas taxas de erros — cuja

recuperacdo é lenta e impede a conclusdo de tarefas -, e também, embora nao
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somente, a falta de satisfacdo subjetiva - quando o sistema ndo agrada o usuario,

resultando em insatisfacao.

E interessante notar que nos sites educacionais pesquisados e que serdo
analisados posteriormente nesse trabalho, ha grande quantidade de atividades,
videos e jogos infantis para refor¢car o que foi discutido em sala de aula e percebe-se
um trabalho muito singular com animacodes, cores e sons, que, conforme aponta
Malone (1982 apud HAUSCHILD, 2011, p. 51), desperta a curiosidade sensorial e
resulta em um feedback positivo nas criancas. No entanto, sera possivel averiguar
que essas interfaces digitais usadas de apoio no processo educacional, possuem
problemas — seja na questdo tipografica, na paleta de cor ou na organizacao das

informacdes — que podem proporcionar certa desorientacdo a quem utiliza o site.

Por serem pensados e desenvolvidos para o publico infantil em fase de
alfabetizacdo e serem constatados os problemas de usabilidade que serdo
apresentados posteriormente, considera-se que tais fatores podem proporcionar

uma interferéncia no processo de aquisi¢cdo do conhecimento das criangas.

1.4 JUSTIFICATIVA

Ao encontrar um cenario, conforme apurou a pesquisa divulgada pelo Ibope
Nielsen Online, em maio de 2012, no qual as criancas brasileiras entre 2 e 11 anos
passam cerca de dezessete horas por semana na internet, percebe-se que este
publico, de fato, consolida uma parcela dos usuarios que acessam 0S meios virtuais

com certa frequéncia e que merece atencéo (IBOPE, 2012).

Logo, se questiona o preparo das interfaces para receber estes usuarios da
maneira que lhe é necessaria, evitando problemas de usabilidade que poderiam ser
resolvidos se fosse dada a devida atengdo aos aspectos cognitivos das criangas.
Um desses aspectos é a percepcao, que de acordo com Rogers et al. (2013), se
refere a como a informacdo é assimilada e também envolve outros processos

cognitivos, como a memoria, a atencédo e a linguagem.

E importante ressaltar que o Governo Federal, através do Pacto Nacional
pela Alfabetizagcdo na Idade Certa (PNAIC), formou o compromisso junto aos

governos estaduais e municipais de assegurar que todas as criancas brasileiras
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devem estar alfabetizadas ao fim do terceiro ano do ensino fundamental, ou seja,

aos oito anos de idade.

As criancas precisam ter a compreensdo do funcionamento do sistema de
escrita; o dominio das correspondéncias grafofénicas, mesmo que dominem
poucas convencdes ortograficas irregulares e poucas regularidades que
exijam conhecimentos morfolégicos mais complexos; a fluéncia de leitura e
o dominio de estratégias de compreensdo e de producéo de textos escritos.
(MINISTERIO DA EDUCAGAO, 2012, p. 8).
Ao considerar que os meios digitais podem servir de suporte para o
processo de alfabetizagdo infantil, procurar proporcionar um ambiente virtual
agradavel e de facil entendimento é fundamental para o bem-estar das criancas e

para a garantia da aquisicdo do conhecimento através das interfaces digitais.

1.5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse trabalho utilizou aspectos da metodologia Interad (Interfaces Digitais
Aplicadas a Educacédo) para a concepcao do projeto, embora alguns pontos tenham
sido reformulados e reavaliados dentro das necessidades encontradas durante o
desenvolvimento do trabalho, fazendo a construcdo de uma metodologia que se

adequasse ao projeto.

A metodologia Interad, define as interfaces como “a superficie que possibilita
o contato entre o usuario e o conteudo” (Passos; Behar, 2012, p.1) e de acordo com
as autoras é dividida em 5 fases: compreensdo, preparacdo, experimentacao,
elaboracdo e apresentacdo. Juntas, essas etapas auxiliam no desenvolvimento de
interfaces voltadas a educacgao visando o “desenvolvimento das habilidades e a

constru¢cao do conhecimento do aluno”.

Com a influéncia dessa metodologia, o presente trabalho foi dividido da

seguinte maneira:

Etapa 1 — Pesquisa tedrica

Nessa etapa inicial do projeto, foram levantadas informacdes referente aos

dois topicos principais do trabalho — alfabetizacdo e usabilidade -, que, assim como
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recomenda a Interad na sua fase chamada Compreensdo, € o momento onde

agregam-se as abordagens que contextualizardo o projeto.

Etapa 2 — Anélise de Similares

Ainda sob influéncia da etapa de Compreensédo da Interad, se buscou
identificar e analisar como as atuais interfaces digitais disponiveis para as criancas
em fase de alfabetizacdo sdo construidas e apresentadas ao publico, buscando
erros através da avaliacdo de usabilidade e questdes de design que afetam a

navegacao do usuario.

A partir dessas informacgfes, foram adotadas caracteristicas da etapa de
Preparacdo da Interad, tendo em vista que, a partir das informagcbes e dados
obtidos, é possivel identificar problemas comuns de navegacéo e de design dentro

das interfaces.

Etapa 3 — Projeto de Redesign

Nesse momento, alguns aspectos das etapas de Preparagdo e
Experimentacdo estiveram paralelos nesse trabalho, e por ser um projeto de
redesign, no qual ja existe um projeto com caracteristicas préprias bem definidas,
guestdes de identidade visual, fluxo de navegacéo e na execucdo de tarefas seréo

mantidas para preservar os aspectos do site atual.

Na fase proposta pela Interad chamada Elaboragcédo, na qual a experiéncia
do usuario é propriamente pensada, nesse trabalho, foi 0 momento no qual foram
desenvolvidos wireframes a partir das informacfes obtidas na etapa mencionada
anteriormente: Analise de Similares, e, com os esbocgos finalizados, foi possivel
definir o modelo de grid e hierarquia de informacédo dentro das novas telas do

redesign priorizando o bem-estar do usuario dentro da interface.

Aspectos da ultima fase proposta pela Interad, chamada de Apresentacéao,
também fazem parte desse momento, pois, apds passar pela questdo conceitual e
pelo desenvolvimento de wireframes, o design visual do projeto foi elaborado
envolvendo questdes de legibilidade tipogréafica, funcionalidade e a comunicacao

com 0 usuario
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Etapa 4 — Teste com os Usuarios

O objetivo dessa etapa foi testar o redesign proposto e avalid-lo com a
versao atual do site escolhido para o projeto. De acordo com a Interad, encerram-se
as etapas com a apresentacdo do resultado final para a instituicdo que solicitou o
projeto. No entanto, nesse trabalho, o projeto de redesign serd apresentado aos
usuarios que compdem o publico alvo da pesquisa: as criangcas em fase de

alfabetizacao.

Ter o contato com o usuario foi fundamental para compreender se as
questBes identificadas pelo designer atendem as necessidades do usuario e
influenciam na navegacéao da interface, e, caso algum aspecto do redesign tenha um
desempenho ndo satisfatorio, essa caracteristica sera repensada visando a
satisfacdo do usuério com aquela interface.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

A estrutura deste trabalho € elaborada de maneira a possibilitar o
esclarecimento dos métodos adotados pelas criancas para que possam aprender e

utilizar os meios digitais.

O primeiro capitulo buscou realizar um estudo sobre o processo de
educacado e alfabetizacdo das criancas brasileiras e de que maneira 0S processos

digitais séo inseridos nesta formacéao.

O segundo capitulo discutira as questdes de usabilidade nas interfaces
digitais, tratando especialmente do comportamento e caracteristicas de navegacéao
das criancas na rede, abrangendo cor, tipografia, icones, e demais elementos

visuais que acarretam, ou néo, as dificuldades durante a navegacéao.

No terceiro capitulo havera um enfoque no meétodo de pesquisa realizado
com as criangas, para que se tenha uma perspectiva melhor de como, de fato, elas
utilizam sites e quais dificuldades séao evidenciadas no processo de interagdo com a

interface.

No quarto capitulo serd abordado o projeto de redesign utilizando as

informacdes adquiridas através da avaliacdo de usabilidade realizada, para que se
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possa estruturar um panorama do comportamento infantil perante aos meios nao

convencionais de ensino.

O quinto capitulo trara os resultados do teste do redesign com as criancas,
pontuando os aspectos satisfatorios e ndo satisfatérios de design e usabilidade,
identificados apos o teste da interface com os usuarios, no intuito de compreender
se a visdo do designer na concepcao de interfaces para o publico infantil esta de
acordo com os aspectos cognitivos, fisicos e sociais dos usuarios.

E o dltimo capitulo abordara as consideracgdes finais do trabalho como um

todo.



17

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 ALFABETIZACAO INFANTIL

A maioria das criancas brasileiras ao iniciarem o0 ensino fundamental,
geralmente aos seis anos de idade, passam por um longo e complexo processo a
fim de lhes garantir o dominio sobre o sistema de escrita, capacidade de leitura e de
realizar célculos, bem como a compreensdo do ambiente social e natural. Para
Heemann e Pacheco (2016, p. 66) “é a fase em que a crianca desenvolve seu

pensamento l6gico e compreende as diferentes formas de representar um objeto”.

Nos seus estudos de desenvolvimento humano, Piaget (1970) classifica
esse momento como sendo o0 estagio das operacdes concretas, onde a crianca ja
apresenta uma organizacdo mental integrada e percebe-se uma mudanca em seu
comportamento além de certa l6gica peculiar aos adultos. E interessante ressaltar,
conforme aponta Soares (1985), que, embora Piaget ndo tenha desenvolvido

estudos quanto a aprendizagem, varios pesquisadores estudam a alfabetizacéo

infantil baseados em sua teoria dos processos de aquisicdo do conhecimento.

Ao comparar o processo de aprendizagem das criancas de hoje com as
criancas de geracdes anteriores, nota-se que a aprendizagem da geracédo atual, a
geracdo Alpha?, difere-se das antecessoras, pois, de acordo com Franquia (2015),
esses individuos nasceram em um contexto global onde as novas tecnologias
digitais ja estavam mais desenvolvidas e acessiveis e crescem em um momento

onde o uso dessas ferramentas ja se difere de seu uso quando foram criadas.

De forma ludica, as salas de aula vém utilizando essas tecnologias digitais
em jogos e brincadeiras para facilitar o aprendizado dessas criangas, e, segundo
Batista et al. (2005) varias questbes sobre a importancia destas atividades no
desenvolvimento da crianga acabam configurando a escola como construtora de

uma nova pratica de aprendizagem mais dindmica e significativa. Dentro das

2 Caracteriza-se pelas pessoas nascidas ap6s 2010, as quais recebem grande quantidade
informacdo e cresceram rodeadas pela conectividade. Também possuem organizacdo e uso
inteligente do conhecimento disponivel. (Paulino, 2014).
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atividades online, Viana (2005) relata que o jogo digital adota um carater muito mais
amplo na ludicidade da crianca por fazé-la se colocar dentro da narrativa do jogo, e
para Ribeiro (2014), a partir do momento que se insere este jogo digital na pratica
pedagdgica é necessério pensar em como essa ferramenta fara parte da construcao

do dominio da escrita da crianca de forma lidica e prazerosa.

Percebe-se com o0 avancgo tecnoldgico, que a insercdo dos meios digitais tem
se configurado como parte do cotidiano de grande esfera da populacdo, e,
consequentemente, ferramentas sdo desenvolvidas para tornar o uso dessa
tecnologia acessivel e auxiliar em atividades de grupos distintos. A unido entre a
internet o ensino vem se configurando como uma grande ferramenta no processo de
alfabetizacdo e possibilita uma imersdo onde o0s meios utilizados sao
multissensoriais, fazendo simulacbes em que a linguagem digital torna-se uma

mistura de teatralidade e entretenimento (VIANA, 2005).

Dentro dessa insercédo tecnoldgica digital é importante notar como cada
geracao reage e recebe essas inovacdoes que sdo desenvolvidas a fim de lhes
auxiliar nas mais diversas atividades. Na questdo da alfabetizacdo n&o seria
diferente, afinal, os nascidos apds 2010 vieram ao mundo rodeados por inovacdes
tecnolégicas no segmento digital que sdo desenvolvidas e adaptadas em um curto
espaco de tempo, portanto, ndo é de se espantar que tal caracteristica € refletida na
facilidade com que acessam e navegam na internet durante seu desenvolvimento

enquanto criancga.

Nota-se que essas crian¢as ja se configuram como modelo de publico alvo
também para o comércio, pois, segundo Abréo (2017), esse novo perfil de crianca
conectada é reforcado quando se repara na quantidade de aparelhos tecnolégicos
voltados exclusivamente para elas, especialmente tablets, os quais sdo um dos

produtos mais desejados por esse novo publico infantil.

As criancas de hoje em dia sdo mais inteligentes em relagdo a geracao
anterior, chamada de Geracao Z - nascidos a partir de 1990 - (Pais&Filhos, 2013), e
essa interacdo com as plataformas digitais desde os primeiros anos se reflete dentro
das salas de aula. Estudos como o de Patela (2016) sdo importantes para que
possamos tracar esse novo perfil, definir conceitos, atribui-los e assim, entender

guem é e como ensinar essa crianga.
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Mais do que compreender o processo de alfabetizacdo, € importante
também entender o letramento digital dentro desse panorama. Para Kleiman (1995
apud Oliveira et al., 2013) “letramento € o conjunto de praticas sociais que usam a
escrita e a leitura, como sistema simbdlico e como tecnologia, em contextos
especificos, para objetivos especificos”, portanto, podemos compreender o
letramento digital como “todo contexto de uso dos meios digitais, ndo apenas se o
individuo sabe sobre tecnologias digitais, mas também seu usos e possibilidades

perante a sociedade” (Pacheco, 2015, p. 2.).

Soares (apud Dias e Novais, 2009) fortalece esta afirmacdo sobre o
aprendizado, e principalmente sobre escrever em meios digitais quando comenta
gue é necessario saber utilizar os mecanismos disponiveis (mouse, teclado) assim

como as interfaces graficas.

Portanto entender a relacao entre a escola e tecnologia € fundamental para
percebermos o papel que as interfaces digitais desempenham no processo de
alfabetizacdo e na pratica do letramento, que vai muito além da aquisicdo da leitura

e escrita, e emprega esses aspectos em situacoes reais.

2.2 USABILIDADE

A usabilidade, conforme aponta Lowdermilk (2013, p. 26) “corresponde ao
estudo de como os seres humanos se relacionam com qualquer produto”. Isso
engloba desde a concepc¢do de um mouse e sua embalagem, por exemplo, até as
interfaces digitais — foco desse trabalho — e outros tantos produtos disponiveis ao
publico.

E importante ressaltar que ha duas linhas de pesquisas que fazem uso do
fator da usabilidade: a interagdo humano-computador (IHC) “que esta baseada na
usabilidade, mas foca no modo de como os seres humanos se relacionam com 0s
produtos ligados a computacado” (Lowdermilk, 2013, p. 26), e o design centrado no
usuario (DCU) que surgiu do IHC e parte da ideia de que o usuario € o foco no
desenvolvimento de um sistema ou interface, e leva em consideracdo aspectos

sociais, cognitivos e fisicos (Harada et al., 2016, p.91).

Dentro da experiéncia do usuario com determinada ferramenta ou interface,

€ muito importante que se pense na boa usabilidade deste artefato. Esse conceito
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abrange as caracteristicas de facilidade de uso do produto, agilidade na sua
compreensao e clareza na interacao entre homem-objeto. “Mais especificamente, a
experiéncia do usuario diz respeito a como as pessoas se sentem em relagdo a um
produto e ao prazer e a satisfacdo que obtém ao uséa-lo, olha-lo ou fechéa-lo”,
(Rogers et al., 2013, p. 13).

Quando se discute a usabilidade de um site, a eficiéncia na execucdo de
tarefas deve ser fundamental para evitar erros e gerar insatisfacdo. Conhecer o
usuario da interface € outro ponto importante para garantir que realizem suas tarefas
com o menor esfor¢o possivel. Logo, percebe-se a importancia que um bom projeto
de design possui para garantir a qualidade do site e 0 bem-estar de seus usuarios a

fim de evitar esses problemas adversos.

Foi somente devido a expansédo da rede de computadores e do acesso a
internet pela populacdo, que na década de 1970 a usabilidade virou objeto de
estudos (MUNIZ et al., 2016). Alguns dos grandes nomes da area, Nielsen e Molich
(1990), no intuito de apontar as falhas de usabilidade, definiram certos conceitos que
podem ser avaliados e medidos para a realizacéo de testes, o que se denominou de
10 heuristicas de usabilidade (Figura 1), geralmente aplicadas na avaliacdo de

interfaces digitais.

Ajuda e

Documentacdo

HEURISTICAS DE NIELSEN Consisténcia

Figura 1 - 10 Heuristicas de Nielsen
Fonte: Redesenho do autor adaptador de Johar (2015)



21

De acordo com Nielsen e Molich (1990), pode-se especificar cada heuristica

da seguinte maneira:

Feedback - visibilidade do estado do sistema: capacidade da interface de
informar ao usuario o que esta acontecendo;

Linguagem - semelhanca entre o sistema e o mundo real: uso de
palavras que fazem sentido para o usuario;

Saidas Claras - controle e liberdade para o usuario: capacidade do
usuario de desfazer ou refazer determinada acdo e retornar ao ponto
anterior;

Consisténcia - consisténcia e padronizacdo: determinada acao deve ter
sempre 0 mesmo efeito;

Prevencdo de erros: procurar conhecer as situacdes que provocam
erros e modifica-las no intuito de evitar novos erros;

Reconhecimento - reconhecimento ao invés de memorizagao: 0 USUAario
deve tomar suas decisdes sem precisar lembrar de um comando;
Atalhos - flexibilidade e eficiéncia no uso: tornar a interface flexivel para
gue usuarios mais avancados realizem suas tarefas em menos tempo;
Dialogos Simples - design estético e minimalista: a interface precisa ser
clara e direta, sem muito texto e sem muitos recursos visuais que
possam prejudicar a experiéncia do usuario;

Mensagens de Erros - ajuda ao usuario para reconhecer, diagnosticar e
resolver erros: deve facilitar e ajudar o usuario a entender possiveis erros
e resolver o problema;

Ajuda e documentacdo: a interface deve evitar que seja necessaria
gualquer ajuda para sua navegacao, e, caso hecessario, essa ajuda deve

ser facilmente localizada e acessada.

As heuristicas citadas acima auxiliam no desenvolvimento de interfaces para

garantir nenhuma ou baixas taxas de erro, e embora ndo sejam a unica maneira de

pensar

na boa usabilidade da interface, sdo uma das ferramentas mais

recomendadas para garantir o pleno desempenho da interface.

Tendo em vista que a tecnologia digital se expandiu rapidamente de forma a

ser adotada dentro das escolas, ndo demorou para que se desenvolvessem uma
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série de meios para auxiliar o processo de aprendizagem das criancas em sala de
aula, tais como atividades, jogos e desenhos. Logo, certas preocupac¢des quanto ao
preparo dessas ferramentas para atender a esse publico surgiram e foram
estudadas ao longo dos anos.

Reategui (2007) em seus estudos sobre as interfaces de ferramentas

educativas, dividiu em topicos as diretrizes de como projeta-las corretamente.
e Utilizacdo de imagens e animacdes
e Boas apresentagdes de texto
e Organizacao no layout da tela
e Orientagcédo e navegacao bem definidas
e Interacéo (fonte de recreacéo)
e Estética e Afetividade
e Usabilidade

As principais diretrizes de usabilidade para sistemas educativos
apresentadas acima se relacionam diretamente com o design da interface. A
possibilidade de dialogo entre essas caracteristicas € um ponto relevante na hora de
pensar o design da interface com a qual esté se trabalhando.

Procurando entender melhor como a avaliacao heuristica se relaciona com o
design da interface e aos aspectos cognitivos das criancas em fase de alfabetizacao,

se pode explicar cada heuristica da seguinte maneira:

Visibilidade do Estado do Sistema

E necessario que seja informado a crianca — e a qualquer usuario — tudo o
que esta acontecendo enquanto ela navega pela interface de determinado site.
Quanto mais visivel for a funcionalidade do elemento mais facil sera para que seja
encontrado e interpretado.

O lado visual da crianca costuma ser despertado através da utilizacdo de
imagens coloridas e animacdes que contribuem para manté-la curiosa, mas ao
mesmo tempo atenta ao que esta fazendo, logo, 0 uso desses recursos pode se
configurar como um suporte na navegacao e também para que ela entenda o que

esta acontecendo.
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Devido ao fato de serem curiosas por natureza, preservar essa caracteristica
na internet € um aspecto valioso para ndo a deixar entediada. Shimada e Kitajama
(2006 apud REATEGUI, 2007, p. 2) apontam que ilustragcbes servem de motivagao
na aprendizagem, pois podem, por exemplo, motivar a leitura de um livro, portanto
pode-se compreender o efeito de ilustracdo e das animac¢des quando o trabalho &

voltado para criangas no universo online.

Semelhancga entre o sistema e mundo real

Para uma crianca, toda interface precisa ser facil de ser compreendida e
interpretada e ao utilizar palavras que ndo fazem parte do vocabulério infantil se
pode prejudicar a interagdo entre uma crianga e o sistema.

Pode-se, também, relacionar essa diretriz com a tipografia presente nos
sites infantis, e quando se trata especificamente com criancas em fase de
alfabetizacdo, a tipografia escolhida deve ser muito bem pensada e testada no
quesito legibilidade, afinal, elas estéo iniciando seu processo de reconhecimento das
letras e de como elas formam as palavras, e entendendo que existem diversas
maneiras — grafias - de se representar a mesma letra.

E importante notar que uma crianca que inicia o processo de alfabetizac&o
pode apresentar dificuldades em interpretar o que esta vendo, ainda mais quando tal
elemento se encontra representado de diversas maneiras visuais. Basta partir do
principio que a leitura se baseia na identificacdo do som que é representado pela
letra para que se adote a letra, entdo, como objeto visual deste processo, e, logo,
compreender como sua representacao para a crianga possui grande importancia.

Ao desenvolver um projeto para um publico-alvo como o infantil, é
necessario que se estude qual tipo de fonte escolher para que seja eliminado
qualguer resquicio de duvida na interpretagdo daquele sinal, e assim, acabar
confundindo a crianca. Pacheco (2015) ao analisar tipografias em testes de
legibilidade em meios digitais com criancas em fase de alfabetizacdo constatou que
elas tém preferéncia por tipografias sem serifa® (Figura 2) as tipografias com serifa
(Figura 3), pois, segundo a autora sao tipos de facil identificacéo, decodificacédo e de

facil reproducao pelo leitor iniciante.

8 Estruturas em forma de tracos localizadas na extremidade da letra.
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AEIOU

Figura 2 - Tipografia Sem Serifa
Fonte: Autor (2017)

AEITI1OU

Figura 3 - Tipografia Com Serifa
Fonte: Autor (2017)

Pode-se perceber que diversos sites cujo foco sdo as criancas ja adotam o
estilo de fonte sem serifa para compor seu layout, como é o caso do Disney Junior

(Figura 4) e Discovery Kids (Figura 5).

éy u,u | \ E:P?;**

Wwhyge o

Figura 4 - Tipografia no site Disney Junior
Fonte: Pagina de jogos do site Disney Junior (2017)

Power Rockers Mini competicoes Corrida de barril - Natugato -
Music Challenge As Aventuras do Diferencas

Figura 5 - Tipografia no site Discovery Kids
Fonte: Secéo de jogos do site Discovery Kids (2017)
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Apesar de utilizar familias tipograficas distintas, embora sejam similares
guanto ao estilo, € interessante reparar na diferenciacdo do tamanho da fonte
adotado pelos exemplos acima. Enquanto o Disney Junior adota um padrédo de 13
pixels, cerca de 10 pontos para os titulos de seus jogos, o Discovery Kids utiliza o
tamanho de 16 pixels, algo perto de 13 pontos, o que se pode considerar um
tamanho pequeno para as criancas em fase de alfabetizacdo, onde a quantidade de

pontos indicados para palavras e texto varia entre 14 e 16 pontos (Pacheco, 2015).

Controle do usuario e liberdade

Assim como em todo site, as informacdes fornecidas ao usuario devem ser
claras e objetivas, evitando gerar duvidas e dificuldades na continuidade de
navegacdo da pagina. E muito importante que todas as opc¢des disponiveis para o
usuario sejam facilmente identificadas visando a sua satisfacdo com a interface.

Um bom sistema de orientacdo prové respostas a estas questbes o tempo
todo, sinalizando os caminhos percorridos pelo usuéario e indicando com clareza
outros disponiveis (Reategui, 2007). A crianca, nesse caso, deve saber exatamente
como navegar no site e esse aspecto deve ser bem evidenciado para que suas
acOes e decisdes nao requeiram mais tempo do que o necessario, e é fundamental
que além de saber o que esta fazendo, possa lhe ser assegurado o basico caso
necessite retroceder em um eventual erro e/ou refazer a agéao.

Ao tratarmos de um usuario como a crianca - que ainda apresenta
dificuldades na leitura — os elementos que indicam sinalizacdes devem ser muito
mais faceis de serem encontrados e reconhecidos, adotando um padréo de cor para
avisos ou mensagens de erro, por exemplo, ou 0 uso de botdes bem posicionados,
caso a crianca queira refazer, avancar, ou fechar o que esta fazendo.

Um mau exemplo de aplicacdo dessa diretriz pode ser identificado no site
Games Educativos (Figura 6), onde ao acessar as paginas correspondentes aos
jogos, o botdo para voltar a pagina inicial se localiza no fim da pagina acessada,
junto a secdo de comentarios sobre o jogo, sendo dificil de ser localizado em uma

primeira interacao.
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Figura 6 - Botédo Voltar
Fonte: Jogo Acerte a Cor — Games Educativos (2017)

Rogers et al. (2013) sugere que paginas muito longas, como é o caso da
figura acima, onde seja necessario o uso da barra de rolagem, sejam evitadas,

propondo uma comunicacao direta com o usuario.

Consisténcia e Padronizacao

A gquebra de consisténcia se traduz em dar diferente funcdo a determinado
elemento que anteriormente j4 havia apresentado outra funcdo, por exemplo, um
botdo que realiza mais de uma acdo. Esse tipo de problema tende a dificultar a
navegacao e tornar a interface algo confuso e nédo confiavel para o usuario.

A diferenciacdo de funcdes pode vir representada com variagdo na cor do
elemento, na tipografia ou no formato do elemento que a ocasiona, logo, é
importante que se identifique qual representacdo € mais indicada para a crianca,
adotando uma convencdo na comunicacdo dessa interface de forma a eliminar
ambiguidades.

No caso adotado pelo site Escola Games, a divisdo por niveis apresentada

na pagina de jogos (Figura 7) é uma proposta muito inteligente para as criancas,
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pois assim possibilita que elas joguem de acordo com seu nivel de conhecimento e
habilidades. Entretanto, a maneira com que essa divisdo é apresentada ao usuario,
sem variacdo de cor ou qualquer diferenciagdo em seus elementos dificulta a
compreensao em um primeiro momento, pois apenas se encontra a palavra niveis e

uma numeracédo de 1 a 3 referente ao grau de dificuldade dos jogos.

Receba nossas novidades!
Clique aqui e cadasfre-se.

Figura 7 - Divisd@o por niveis
Fonte: Pagina inicial do site Escola Games (2017)

Outra caracteristica falha desse elemento é o fato de que a divisdo por
niveis ndo é especificada para a crianga quando acessa algum jogo disponivel pelo
portal (Figura 8). O que ocorre € que ao selecionar qualquer jogo, apenas se
encontra a qual disciplina escolar ele corresponde, sem nenhuma mengédo ao seu
grau de dificuldade, o que pode prejudicar o aprendizado da crianca com aquela
ferramenta e gerar insatisfagcdo com a atividade proposta.
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Figura 8 - Pagina de jogo
Fonte: Jogo Lendas do Folclore no site Escola Games (2017)

Prevencao de Erros

Identificar a resolver os erros de navegacdo é fundamental para evitar a
frustracdo e insatisfacdo da crianca que usa qualquer site. No caso de uma crianca
gue estd sendo alfabetizada, podemos, por exemplo, tratar como erro a nao
correcdo de palavras escritas incorretas, pois afeta no desempenho durante o
processo de alfabetizacdo. Na situagdo encontrada no site IG Kids (Figura 9),
percebe-se um erro de grafia no nome do jogo quando se passa o cursor do mouse

sobre a imagem que o corresponde.

HOME | JOGOSDEACAO | JOGOSDECORRIDA = JOGOSEDUCATIVOS | JOGOSDEESPORTES | JOGOS PARA MENINAS

Jogos de Acdo

Figura 9 - Erro de grafia ao selecionar um jogo
Fonte: Pagina inicial do site IG Kids (2017)

Prevenir que a crianca se sinta desorientada enquanto navega na interface &

outro ponto importante a ser discutido. A organizacdo das informacdes no layout



29

deve ser realizada de maneira a facilitar a navegacdo do usuario, e embora nos
altimos anos a internet tenha se tornado um ambiente cheio de anuncios e
propagandas, a poluicdo visual ocasionada por esses excessos de informacoes
deve ser cuidadosamente repelida para que se evite o cansacgo visual da crianca e
uma possivel perda de navegacédo dentro do site.

A correta organizacao visual do site, classificando seus elementos por nivel
de prioridade, deve visar um obijetivo facil de ser cumprido pela crianca que navega
sozinha, isto é, sem auxilio de alguém mais experiente. E o0 uso de menu* na parte
superior do site pode auxiliar a navegacdo quando bem hierarquico, caso contrario,
pode prejudicar a orientacdo e auxiliar os usuarios a se perderem no site (Rogers et
al., 2013).

Reconhecimento ao invés de memorizacao

A intuitividade da interface deve requerer o minimo de memoria da crianca
para lembrar da funcdo dos elementos presentes na pagina em que ela navega, ou
seja, a interface deve evitar que o usuario consulte a sua memdéria para lembrar de
uma informacéo relevante e que ja tenha sido apresentada anteriormente. Caso a
crianca figue muito tempo sem usar determinada interface, ela deve saber o que
fazer e como navegar sem recorrer & sua memoria, portanto, a comunicagao entre

humano-interface deve ser clara e objetiva para evitar a sobrecarga de memoria.

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Nielsen e Molich (1990) alegam que para usuarios mais avancados, é
interessante que sejam criados atalhos — como atalhos no teclado, por exemplo —
para agilizar a navegagcao e tornar a interface eficiente. No caso de criancas,
podemos tratar como eficiéncia e flexibilidade a capacidade da interface de evitar
gue a crianga enfrente uma acao repetitiva ou que gaste muito tempo com algo que
poderia ser agilizado. No site Smart Kids (Figura 10), ao digitar a palavra Colorir, 0

site ndo disponibiliza uma sugestéo prévia que poderia facilitar o percurso da crianca

4 Barra de navegacado existente em alguns sites, geralmente localizada na primeira pagina na
parte superior da interface.
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até o jogo desejado, sem precisar digitar todas as letras necesséarias e ainda

auxiliaria a crianca no seu processo de leitura.

smanrs i'ds, JOCOS  PARACOLORIR  ATIVIDADES TRABALHOSESCOLARES DATAS  VIDEOS
3 Q) o]

Color\'r\ Q

Figura 10 - Falta de Flexibilidade
Fonte: Pagina inicial do site Smart Kids (2017)

Design Estético e Minimalista

A estética em um site de cunho educacional, cujo publico alvo sé@o criancas
em fase de alfabetizacdo, deve ser pensada para eliminar o excesso de informacéao,
gque por vezes € desnecessario para as criancas. O design adotado para
determinada interface sempre tera um impacto positivo ou negativo sobre seu
usuario, e um bom software educativo explora ndo apenas o lado cognitivo, mas
também o lado afetivo, e utiliza estratégias de motivacdo especificas (Reategui,
2007).

Ao se trazer essa diretriz para o panorama infantil, a estética do site deve
ser capaz de manter a crianca interessada na pagina que esta visitando, despertar
curiosidade a respeito dos conteudos que estdo disponiveis e motiva-la a continuar
na pagina ou visitd-la novamente. O uso de cores vivas ndo deixa a interface
monétona e cria um ambiente criativo para a crianga poder se expressar, no entanto,
0 uso de uma paleta muito forte pode atrapalhar no momento da leitura visual do
site. Bem destacado por Reategui (2007), € interessante que se obedeca a
habituacdo do ocidente pela ordem da leitura — da esquerda para a direita, de cima
para baixo — e oferecer alguns espacos em branco, sem conteudo, para evitar a
sobrecarga cognitiva.

A falta desses espacos em branco pode causar cansaco visual quando ha
grande quantidade de informacdo na tela, como no site A Coruja Boo (Figura 11).
Um ambiente interativo, para a crianca, pode ser muito mais atrativo do que para um
adulto, proporcionar essa interatividade € uma caracteristica muito interessante para
prender a atencdo da crianca na atividade que se esta desenvolvendo. Com o uso

de ilustragBes ou animagdes, a interacdo entre o usuario infantil e o site pode ser a
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chave para que essa crianca ndo se canse ou entedie facilmente, gerando
satisfacdo no nivel pessoal, e garantindo um aprendizado mais ludico e eficiente, em

nivel educacional.

CORUJABOO

OS MELHORES
JOGOS EDUCATIVOS
NO SEU COMPUTADOR
TOTALMENTE GRATiS!!!

TODOS OS JOGOS DE
A CORUJA BOO
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Figura 11 - Problemas no Design
Fonte: Paginainicial do site A Coruja Boo (2017)

Dentro de um site a cor € util para indicar tipos diferentes de informacdes,
sugerir pistas ou servir de padronizacdo em determinados elementos (Rogers et al.,
2013). O excesso de cores presente no site A Coruja Boo torna o ambiente
desconfortavel e nada agradavel, e a secdo de jogos (Figura 12) apresenta as
atividades de uma maneira pouco atrativa, pois ndo ha nenhum efeito quando
passamos o cursor do mouse sobre a imagem que corresponde a algum jogo para
indicar que aquele elemento pode nos levar a outra pagina.

Na questdo da cor adotada para dividir os jogos nas 3 categorias
disponiveis, o laranja das palavras sob o azul do elemento ao fundo proporciona
uma leitura prejudicada devido ao contraste existente, e ao completar o layout
escolhendo o amarelo para dividir os jogos, cria-se um ambiente muito poluido

visualmente e propicio a erros para as criangas.
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Figura 12 - Secédo de Jogos A Coruja Boo
Fonte — Paginas de jogos do site A Coruja Boo (2017)

Ajuda ao usuario para reconhecer, diagnosticar e resolver erros

Conhecer o usuario da interface € um ponto chave para que se possa
identificar suas capacidades e fornecer um produto que corresponda as suas
necessidades. Um site projetado para criancas, ao exibir uma mensagem de erro,
essa deve estar em uma linguagem facil de ser compreendida e no uso de
ilustracbes para representar o problema, esse também deve ser facil de ser
interpretado.

A solucdo para auxiliar usuarios que encontram erros em interfaces é a
adocgao de uma linguagem simples e direta. O excesso de informagdes e elementos
deve ser descartado sem prejudicar a funcionalidade do site e sem interferir no

desempenho da crianca enquanto navega pela interface.
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Ajuda e Documentacao

Caso o usuério necessite de documentacgéo, ou seja, informacgdes para guiar
seus passos em uma interface, essas informacdes devem ser facilmente
encontradas e serem bastante concisas.

Se trabalharmos com criancas entre 6 e 9 anos, € interessante que se use
ilustracdes e evite 0 excesso de texto, pois além de tornar a leitura cansativa, tende
a entediar esse tipo de usuério.

Nota-se que ha uma série de questbes que devem ser cuidadosamente
pensadas e trabalhadas ao desenvolver alguma interface digital direcionada para as
criangcas que estdo sendo alfabetizadas, portanto, é interessante que se analisem
alguns sites disponiveis atualmente para esse publico no intuito de avaliar se estdo

aptos a receber esse modelo de usuario.

2.3 AVALIACAO DE SITES EDUCACIONAIS

Para uma avaliacdo mais profunda no intuito de detectar problemas de
usabilidade foram selecionados 3 sites dentre os 7 analisados, o Escola Games, o
Ludo Educativo e o site Smart Kids, que séo utilizados pelas criancas em fase de
alfabetizacdo para desenvolver suas habilidades de leitura, escrita e capacidade de
realizar calculos e apresentaram o pior desempenho no que diz respeito a
usabilidade e preparo para receber o seu publico alvo.

Para a analise dos sites se adotou as Heuristicas de Nielsen e Molich (1990)
como parametro para ponderar sobre os aspectos de usabilidade de modo a criar
uma avaliagdo mais consistente para o posterior projeto de redesign. Na sequéncia
sera apresentada a analise dos sites mencionados baseado na descricdo

apresentada anteriormente.
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2.3.1 Escola Games

De acordo com a propria descricdo encontrada no site, 0
escolagames.com.br € “um site gratuito de jogos educativos para criangas a partir de

5 anos e todos os jogos sdo desenvolvidos com acompanhamento pedagdgicos”.®
2.3.1.1 Avaliacdo Heuristica

A andlise do site Escola Games segue o método de inspecéo de usabilidade
baseado na avaliagdo heuristica, jA apresentada neste trabalho. Desde modo é
possivel avaliar os elementos da interface apontando seus problemas.

Iniciando pela Visibilidade do Status do Sistema, € interessante notar que
0 site mantém o usuario informado do que estd acontecendo enquanto navega,
como exemplo, se utiliza da tela de carregamento do jogo onde ha uma barra

retangular que ganha a cor laranja enquanto o jogo carrega (Figura 13).

&SCO‘Q QSCO‘Q

games games

www.escoldagames.com.br www.escolagames.com.br

Figura 13 - Visibilidade do Status do Sistema
Fonte: Pagina de jogo no site Escola Games (2017)

Também é possivel identificar a Semelhanca Entre o Sistema e o Mundo
Real no aspecto cognitivo da crianca: ilustracdes compativeis com a faixa etaria dos
usuarios e personagens conhecidos, como € o caso do Saci.

A tipografia do site ndo auxilia muito a leitura, embora os textos explicativos

dos jogos possuam linguagem compreensivel para a crianga, o tamanho da familia

5 Disponivel em <http://www.escolagames.com.br/nossaProposta.asp>. Acesso em 26 de julho
de 2017.
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tipografica escolhida — Familia Tahoma, tamanho 13 pt — n&o auxilia o

reconhecimento das palavras (Figura 14).

0i pessoal, eu sou o Jodo, filho da Silvia!

Hoje veio uma ventania que bagungou toda a minha drvore
genealdgica. Vocé pode me ajudar a organizd-la
novamente?

Venha comigo & conheca as pessoas que eu mais amo
nesse munde!

O PLANETA DOS PIRRALHOS

0la pessoal, hoje vamos conhecer um lugar diferente! O
planeta dos Pimalhos,

Um planeto habitado por criancas que nunca crescem.

Livro infantil, com narracdo, que estimula a leitura e a
criatividade.

0 fundo do mar esté repleto de lixo! A vida marinha vem
sendo prejudicada e ndo pedemos deixar gue ela acabe,
Pilote o submarino com destreza e recolha todo o lixo que
encontrar.

Jogo Educativo sobre o lixe nos oceanos.

LENDAS DO FOLELORE

Vocé sabia que histdrias narradas pelo povo dio origem a

s diversas lendas! O 5ad Pererg, o Lobisomem e a Mula Sem
—_— Cabega sdo frutos da imaginacdo popular. <br>Venha
brincar de quebra-cabeca e ler um pouco sobre as mais
famosas lendas do folclore brasileiro.

Figura 14 - Semelhanca entre o sistema e o mundo real
Fonte: Pagina inicial do site Escola Games (2017)

Um dos problemas encontrados neste site estd relacionado ao Controle e
Liberdade do Usuario, pois ao escolher determinados jogos, o usuario é
redirecionado a outro site (Figura 15) onde o botdo para voltar ndo funciona, e s6 é
possivel retornar ao site Escola Games trocando a aba no navegador, ou seja,

realizando funcado externa a interface.

. .\:Iuhmnu - & . Login
~XalingO=

0 que vocé procura?

Jogoss Dicas Piadas Curiosidades Cultural NDBWAIoGds@Miral® Aprender Brincando  Roleta de Atividades (ontoto Cadastro

Labirinto Animal

Figura 15 - Controle e Liberdade do Usuério
Fonte: Pagina do jogo Labirinto Animal no site Clubinho Xalingo (2017)

Na péagina inicial do site encontramos uma divisdo de jogos por niveis de
dificuldade, no entanto, ao acessar diversos jogos nado € possivel encontrar
informacdes que diferem o grau de dificuldade na pagina do jogo, apenas a
informacdo sobre a disciplina escolar que corresponde com aquela atividade, algo
que poderia ser evitado caso houvesse uma padronizacdo na hora dessa diviséo
dentro da interface do jogo. (Figura 16).
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Figura 16 - Consisténcia e Padronizagéo
Fonte: Pagina inicial do site Escola Games (2017)

No que diz respeito a Prevencao de Erros o site mantém a crianga ciente
guando algo inesperado acontece, como € o caso da Figura 17, onde se faz
necessario o download de um plugin para que o0 jogo possa ser jogado e ha uma

mensagem informando o que é necessario fazer para o jogo funcionar.

Xalinguinho na Cidade do Futuro
Classificacdo: Livre

Acesse também: |i|
Ops! Vocé precisa ter o Flash Player instalado para jogar.
Clique aqui ou acesse https://helpx.adobe.com/br/flash-player.html para saber como instalar e ativar o Flash Player.

Figura 17 - Prevencdo de Erros
Fonte: Pagina de jogo no site Clubinho do Xalingo (2017)

Outro problema encontrado no site € a maneira que as disciplinas escolares
séo exibidas na péagina inicial, usando a letra inicial do nome da matéria (Figura 18).
Dessa forma € necessario que o usuario passe o mouse sobre o botdo (Figura 19)
para que o0 nome seja exibido, algo que poderia ser facilmente resolvido se as
disciplinas fossem representadas por desenhos ou até mesmo pelo nome completo,

auxiliando ainda mais a crianga no seu processo de aquisicéo de leitura.
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Figura 18 - Reconhecimento em vez de lembranga
Fonte: Pagina inicial do site Escola Games (2017)

Esse problema esta relacionado a heuristica Reconhecimento em vez de
Lembrancga, pois pensando em um novo usuario, ndo é possivel reconhecer as

areas apenas pela letra inicial, podendo levar o usuario iniciante a davida.

Figura 19 - Exibicdo do nome da disciplina
Fonte: Paginainicial do site Escola Games (2017)

Pensando que a crianga pode visitar o site mais de uma vez, o uso de uma
barra de pesquisa no topo do site poderia facilitar que ela encontrasse algum jogo
jogado anteriormente e ainda praticar a escrita (Figura 20). No entanto, a falta de
flexibilidade do site faz com que seja necessario descer a pagina muitas vezes até

encontrar alguns jogos, 0 que ocasiona certo cansaco e esfor¢co desnecessario.

Receba nossas novidades!
Pagina Inicial Jogos Educativos SNDOSSANEropostan \ Fale.Conosco Clique aqui e cadastre-se
Q’._M&_‘ A Lursed

e —)

Figura 20 - Flexibilidade e Eficiéncia de Uso
Fonte: Pagina inicial do site Escola Games (2017)
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Um aspecto positivo da interface esta relacionado a estética do site, pois é
adequado ao publico infantil e trabalha com diversas cores agradaveis ao olhar e
ndo possui muitas informacgdes irrelevantes ou pouco necessérias. A interface é
objetiva em seus textos e a navegacdo nao é prejudicada devido a isso, e, embora
careca de atalhos e funcdes mais eficientes, a disposicdo dos elementos nas
paginas nao confunde visualmente.

De modo geral o site Escola Games ndo possui erros muito graves quanto a
usabilidade. Embora sempre hajam aspectos que podem ser melhorados, o site se
mostra consistente e objetivo em suas informacgdes, 0 que é muito importante para o

publico alvo que o site busca receber.
2.3.2 Ludo Educativo

O site ludoeducativo.com.br, de acordo com a descricdo encontrada no
proprio site “nasceu de uma iniciativa conjunta da Aptor Games e o Centro de
Desenvolvimento de Materiais Funcionais®. Esse portal foi desenvolvido com jogos

gratuitos para uma a educacdo ludica e proxima da crianca.
2.3.2.1 Avaliacado Heuristica

No site Ludo Educativo é sempre informado ao usuério quando a pagina do
jogo escolhido estd carregando, mantendo a crianca informada do que esta

acontecendo quando realiza uma agéao (Figura 21).

®

(ARREGARD

Figura 21 - Visibilidade do Status do Sistema
Fonte: Pagina de jogo no site Ludo Educativo (2017)

6 Disponivel em <http://blog.ludoeducativo.com.br/sobre/>. Acesso em 22 de outubro de 2017.
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Ao acessar algum jogo o usuario fica impossibilitado de retornar a categoria
escolhida, sendo necessario clicar no botdo “Jogos” no topo da pagina para poder
retornar para a listagem de jogos de acordo com a disciplina escolar, listadas a
esquerda da interface (Figura 22). A presenca de um botdo para retornar para a
pagina anterior dentro dessa tela seria suficiente para que a crianca pudesse realizar

esse percurso sem precisar clicar excessivamente.

7060, DA
MEMOriA

Figura 22 - Consisténcia e Padronizacao
Fonte: Pagina dos jogos no site Ludo Educativo (2017)

A padronizagdo por cores no menu das disciplinas auxilia a crianca a
localizar a pagina desejada de maneira mais rapida e eficaz (Figura 23), no entanto
ndo ha um padrdo de tipografias no site, uma vez que encontramos a familia
Helvética no menu lateral, Junegull no menu superior e a familia Arial no menu

interno da pagina de jogos (Figura 24).
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Educacdo Fisica

Figura 23 — Padronizacéo por Cores
Fonte: Pagina dos jogos no site Ludo Educativo (2017)

M\ LUDO LUDO ESCOLA | ATIVIDADES
@soucmvo ol REGISTRE-SE
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Lingua Portuguesa
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Figura 24 — Tipografias
Fonte: Pagina dos jogos no site Ludo Educativo (2017)

A cor do texto nos botdes que surgem na parte inferior da tela de jogo, que
auxilia um usuario a encontrar outros jogos, encontra-se quase inelegivel devido a
sua cor branca sobre o fundo cinza do botdo (Figura 25). A falta de contraste nesse

detalhe revela uma ineficiéncia do site em tornar a navegacao mais agil e assertiva.
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Mais jogos

ENCANTADS

Figura 25 - Falta de Contraste nos Botbes
Fonte: Pagina dos jogos no site Ludo Educativo (2017)

Durante a analise, o site ndo exibiu nenhum erro para que fosse possivel
analisar seus aspectos de usabilidade dentro desse parametro, logo, pode-se assim
acreditar que o site possui um bom desempenho nesse quesito e seu design fora

pensado suficiente para evitar esses problemas.

2.3.3 Smart Kids

De acordo com o contato realizado com o grupo Smart Kids (APENDICE A),
o site smartkids.com.br fora desenvolvido pesando em atingir todas as criangas que
se encontram nos niveis de educacao Infantil e Fundamental | e tem como objetivo
oferecer as criancas um mundo educacional ladico através das novas ferramentas

digitais.

2.3.3.1 Avaliacédo Heuristica

No que diz respeito a avaliagdo do site Smart Kids, se constatou uma série
de erros graves em termos de usabilidade, e embora o site tenha muita similaridade
com o0s analisados anteriormente, € interessante salientar que o site
smartkids.com.br apresenta mais opcoes de atividades educativas para as criangas,
além dos jogos comuns aos demais sites do género, tais como 0S jogos
relacionados as disciplinas escolares.

Um dos sérios problemas encontrados se relaciona com a falta de feedback

para o usuario, pois ao escolher algum jogo dentre os disponiveis 0 mesmo nao
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carrega e a pagina nao sofre nenhuma atualizacdo e também nao informa o que

esta acontecendo, gerando insatisfacéo devido a falta de resposta (Figura 26).

smaﬁ@“ds; PARA COLORIR ATIVIDADES TRABALHOS ESCOLARES

W Jogo Match Frutas Saudéaveis

= Compartilhar ~

Figura 26 - Visibilidade do Status do Sistema
Fonte: Pagina do Jogo Match Frutas Saudaveis (2017)

Essa falta de feedback seria facilmente resolvida caso houvesse uma
mensagem padrao para informar o que ocasionou a falha no carregamento do jogo e
como isso poderia ser resolvido. No que diz respeito a linguagem visual do site, o
mesmo se enquadra no universo infantil devido a quantidade de ilustracdes, textos
faceis de serem lidos (Figura 27) e que estdo ao alcance da compreensdo da

crianca devido a sua similaridade com o seu mundo real.

sman ids JOCOS  PARACOLORIR  ATIVIDADES ~ TRABALHOSESCOLARES ~ DATAS  VIDEOS
(U 1ig nidy

2 DE JULHO

DIA DO ]
BOMBEIRO / Dia do Bombeiro

« ' 2de Julho
ﬁ% ‘ = : :: y
Vol W 250

Figura 27 - Semelhanc¢a Entre o Sistema e o Mundo Real
Fonte: Paginainicial do site Smart Kids (2017)

s

Um aspecto muito inteligente adotado pelo site é a diferenciacdo das
categorias por cores. A pagina de jogos possui a cor ciano, as atividades para colorir
possuem a pagina em amarelo (Figura 28), atividades gerais sdo encontradas na



pagina verde, os trabalhos escolares estdo na azul (Figura 29),

comemorativas estdo em vermelho e os videos em laranja.

smaj!m Jocos ATIVIDADES ~ TRABALHOS ESCOLARES ~ DATAS  VIDEOS

Busca a &= Categorias

BOTIJAO DE GAS
FORA DE CASA

Figura 28 - Atividades para Colorir
Fonte: Pagina Para Colorir (2017)

S';napl‘d JOCOS  PARACOLORIR  ATIVIDADES WREVVNULHICIWUIE DATAS — VIDEOS
Ly , S

Prevencao contra

Incéndios

Figura 29 - Trabalhos Escolares
Fonte: Pagina Trabalhos Escolares (2017)
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datas

O site apresenta certa ineficiéncia e inflexibilidade de uso, como mostra a

figura 30, onde ao pesquisar pelo jogo ndo € encontrado nenhum resultado

pertinente de imediato, ao invés disso ha uma série de links que levam para paginas

externas que nado estao relacionadas diretamente ao jogo pesquisado.
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smap@]’d‘, JOCOS  PARACOLORIR  ATIVIDADES ~ TRABALHOSESCOLARES ~ DATAS  VIDEOS
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% Resultados dabusca por "bombeiro”

Todos = Jogo: ParaColorlr Trabalhos Escolares  Atlvidades

Aproximadamente 407 resultados (0,25 segundos)

Empregos bombeiro - Vagas de Arte e servicos

p trovit.com.br/emp iro v

Confira as (ltimas ofertas de bombeiro. Encontre seu novo emprego agora

Mais de 80 mil vagas - Tempo Integral ou Parcial - todas as cidades - Filtros flexiveis

Corpo Bombeiros - As melhores ofertas

Anuncio] www.delupe.com.br/Corpo+Bombeiros ¥
Melhor preco em Corpo Bombeiros. Encontre, compare e economize dinheiro!

Desentupidora Sermage BH 24 hs - Atendimento Imediato.Chame ja
veww desentupidorasermage.com.br/ ¥

Orcamento gratis Preco Bom Desentupimento em geral Succéo fossa Pague no Cartéo!

Sua Vaga de Emprego Esta Aqui - 3mil Novas Vagas Todos os Dias
www.manager.com.br/ ¥

Simplifique a Busca Pelo Seu Novo Emprego. Cadastre Seu Curriculo e Se Destaquel
Novas Vagas Todo Dia - Vagas Em Diversas Areas - As Melhores Vagas - Ache o Cargo dos Sonhos

Tipos: Recursos Humanos, Marketing, Financeiro, Administrativo, Fiscal

realizado por Google Pesquisa personal lizada

Dia do Bombelro - Datas Comemorativas - Smartkids
www.smartkids.com.br/data/2-julho-dia-do-bombeiro

@ Em 2 de julho de 1856 foi criado, no Rio de Janeiro, o Corpo Provisério de Bombeiros da

Corte, que teve por comandante o major Joo Batista de Morais Antas ..

Figura 30 - Flexibilidade e Eficiéncia de Uso
Fonte: Pagina de busca no site Smart Kids (2017)

A quantidade de informagBes em tela que direcionam o usuario as paginas
externas que ndo possuem relagdo com o site Smart Kids ocupa muito espagco na
visualizacdo, o que acaba confundindo a navegacdo e pode gerar insatisfacdo ao
USudrio.

Ha uma quebra no posicionamento dos elementos na pagina inicial do site o
que acaba deixando essa tela muito longa e requer grande esfor¢co para que se
alcance o final.

As colunas de imagens ndo seguem uma convencao pré-estabelecida e é
possivel encontrar as atividades do site dispostas em duas e quatro colunas,
ocasionando a extensdo exagerada da pagina (Figura 31), e, conforme ja
mencionado, € necessario que se evite paginas muito extensas, a comunica¢cao com
0 usuario deve ser direita e concisa, evitando o uso da barra de rolagem do mouse.
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Figura 31 - Disposi¢céo dos elementos
Fonte: Paginainicial do site Smart Kids (2017)

A questdo estética é prejudicada quando se avalia o titulo das categorias
dentro do site, pois apresentam cor pouco contrastante com o fundo tornando dificil
sua leitura para criancas que apresentam problemas de visdo ou, até mesmo,

criancas com visdo saudavel, mas que possuem dificuldade de leitura. (Figura 32).

*

Figura 32 - Falta de Contraste
Fonte: Pagina de atividades do site Smart Kids (2017)

Dentro do site ha uma série de categorias que servem como divisao e filtro
de atividades (Figura 33), que ndo € detectavel na primeira pagina e poderia ser

uma maneira muito eficaz de localizar os jogos ou as atividades e trabalhos.
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Figura 33 - Categorias
Fonte: Pagina Para Colorir no site Smart Kids (2017)

Percebe-se que ao se descolar para a parte inferior da interface, o topo’ do
site - que contém a logo, o menu e a barra de pesquisa - acompanha o usuario e

acaba por ocupar uma area relativamente grande em tela, deixando a visdo dos

conteudos disponivel muito restrita (Figura 34).

Jogo Trivia Oceanos Jogo Peixinho
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Jogo da Meméria Verteb... Alfabeto em Flash

36@1
80 S50 /
W 4 )
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Figura 34 - Topo do Site
Fonte: Pagina inicial do site Smart Kids (2017)

7 Estrutura da interface localizada na parte superior, geralmente contém links que direcionam o
USUArio para outras paginas relevantes dentro da propria interface.
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Se percebe que, apds as analises anteriores, nenhuma interface apresenta
todos os requisitos necessarios para ser considerada um bom projeto de web
design.

Para superar essas adversidades é necessario identificar as caracteristicas
de usabilidade das criancas em fase de alfabetizacdo e analisar seus principais
aspectos de navegacao para que desse modo se aperfeicoem as interfaces no
intuito de estarem perfeitamente aptas para receber seus usuarios.

Apbés a analise do site Smart Kids, se pode perceber que o mesmo
apresenta alguns problemas de usabilidade que poderiam ser solucionados com um
bom projeto de design, portanto, se adotou o site smartkids.com.br como objeto de
redesign do presente trabalho no intuito de que sejam aperfeicoadas questdes que
favorecam a leitura do conteddo do site, a melhor disposicdo e ordenacdo dos
elementos em tela, a priorizacdo da navegacao do usuario e o aperfeicoamento das
respostas da interface para o usuario perante aos erros encontrados durante a

navegacao.
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3. METODO DE PESQUISA

O método de pesquisa adotado para esse trabalho se fundamentou nas
questdes tedricas apresentadas anteriormente: alfabetizacdo e usabilidade. E para
elaborar o escopo do projeto se analisou alguns sites de cunhos educacionais para

buscar erros comuns de usabilidade e somente assim iniciar o projeto de redesign.

3.3 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa realizada para o desenvolvimento do projeto teve como objetivo
coletar informagdes sobre o0 modo de uso das interfaces digitais pelas criancas em
fase de alfabetizacdo e detectar seus problemas quanto a usabilidade do site Smart
Kids e avaliar se o redesign proposto atende aos aspectos de boa usabilidade para o
publico infantil.

O processo de avaliacdo da interacdo entre a crianga e o site foi iniciado com
a verificacao da legibilidade de alguns nhomes de jogos apresentados tanto na tela do
redesign quanto nas telas do site original. Também foi solicitado as criancas para
realizar determinadas a¢6es em algumas paginas do site, como localizar um jogo e
uma atividade especifica enquanto seu percurso de navegacdo era devidamente
registrado. As criancas também foram orientadas a retornar para a pagina em que
estavam antes de encontrar 0s jogos e também a retornar para a pagina inicial dos

sites.

3.4 FASES DA PESQUISA

Se realizou a pesquisa em etapas (Figura 35). No que diz respeito a teoria,
inicialmente se realizou uma busca pelo processo de alfabetizacdo nas escolas
brasileiras para que se pudesse compreender melhor como se desenvolve esse
periodo e, apds esses dados, se buscou informacdes referentes a usabilidade nos
meios digitais. A partir desses resultados foi possivel averiguar questdes pertinentes
quanto ao preparo de sites cujo publico alvo sdo as criangcas que estdo sendo

alfabetizadas.
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TEORICO USABILIDADE DO REDESIGN
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* Usabilidade

Figura 35 - Etapas da Pesquisa
Fonte: Autor (2017)

Ainda na fase tedrica se avaliou diversos sites infantis adotando a avaliacédo
heuristica como parametro para encontrar problemas de usabilidade comuns nesses
sites e assim ser possivel soluciona-los no redesign do site escolhido. Apds essa
fase, se escolheu 3 sites — Escola Games, Ludo Educativo e Smart Kids — para que
fossem analisados mais a fundo quanto as suas questbes de usabilidade, coletar
mais informacdes referente as suas estruturas no ambito do design de interface e, a
partir dos resultados da avaliacdo heuristica, se definiu o site Smart Kids como
projeto do redesign do presente trabalho.

De posse dessas informacdes foi realizado o teste das interfaces com as
criancas, onde se buscou o acompanhamento de seus processos de interacdo com
dois modelos de interfaces: o site, smartkids.com.br, atual e a versédo redesenhada
do site no intuito de testar os aspectos de usabilidade de ambos os modelos e
verificar se o redesign realizado, de fato, apresenta pontos que proporcionam maior
facilidade na navegacao em relacao ao site ja existente.

A analise dos resultados da coleta de dados com as criancas forneceu
suporte para que seja possivel compreender melhor como esse publico usa as
interfaces que se encontram a sua disposicdo bem como suas singularidades

durante o processo de navegacgao.

3.5 TESTE COM AS CRIANCAS

A pesquisa de campo foi realizada com criangas de idades entre 6 e 8 anos
gue estavam obrigatoriamente matriculas no segundo ano do Ensino Fundamental I.

Para a pesquisa foram entrevistadas 22 criancas, alunos da Escola de Educagao
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Infantil e Ensino Fundamental Trilhas, localizada no bairro Juvevé, em Curitiba. Das
22 criancas utilizadas para o teste, 12 receberam orientacfes para navegarem nas
duas interfaces, e, devido ao pouco tempo restante, as demais criangas navegaram
em apenas uma das interfaces, seja o redesign proposto ou o site original, ao passo
em que seu acompanhamento era feito e registrado.

Por se tratar de uma pesquisa com criancas, se fez necessario o envio de
uma autorizacao para oS responsaveis por esses alunos para que permitissem que
as criancas participassem do teste (APENDICE B).

De acordo com Rogers (2013, p. 230), “para criangas na idade de primeira
leitura, sessdes de coleta de dados precisam se basear em imagens e conversas”,
logo, para recolher as informagdes foi solicitado para que as criangas pesquisassem
determinados jogos e atividades no intuito de obter os dados necessarios.

A conducdo de uma observacdo em campo possibilitou acompanhar os
usuarios enquanto esses realizavam as tarefas solicitadas de modo a levantar dados
qualitativos e assim, “obter uma impresséao geral dos dados e iniciar a busca por
padrdes” (Rogers et al., 2013, p. 285).

Diante disso, se preparou um roteiro (APENDICE C) que serviu como guia
para assegurar que todas as criancas recebam as mesmas orientacdes ao passo
gue foram avaliados os aspectos de design adotados como critérios nesse projeto.

Tais pontos analisados se dividiram da seguinte maneira:

e Cor — se buscou analisar se as cores do site chamavam a atencéao da
crianca e despertavam uma sensacao positiva e de conforto.

e Tipografia — questdes de legibilidade, seja pelo estilo da fonte, pelo seu
tamanho e até mesmo se as cores usadas propiciavam uma leitura
tranquila e caracteres faceis de serem reconhecidos.

e Como acessar — averiguou-se se 0s caminhos no site estavam bem
definidos e de facil identificacdo para se chegar ao que foi solicitado a
crianca.

e Como sair — se procurou averiguar se as saidas das paginas estavam
claras o suficiente para que a crianga, caso a mesma desejasse retornar

a tela anterior.
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A partir dessas informacfes o teste foi construido de maneira estruturada,
gue de acordo com Rogers et al. (2013) € onde as perguntas — ou orientacdes, como
€ 0 caso desse projeto — devem ser as mesmas usadas com cada participante,
criando um estudo padronizado.

Para testar o desempenho do redesign com as criancas, se utilizou o
software MarvelApp disponivel no site marvelapp.com, que possibilita a
prototipagem de interfaces e assim analisar resultados de estudos de navegacao
com usuarios. Ja o site original foi acessado em tempo real pelas criangas enquanto
os dados seréo coletados a partir das orientacfes fornecidas.

Apos a coleta dessas informacBes foram analisadas as performances do
redesign que sera presentado posteriormente, pontuando as questbes que, de fato,
foram solucionadas com o projeto e, eventualmente, questbes de usabilidade que
foram percebidas durante o acompanhamento com as criancas e que ndao haviam
sido notadas anteriormente nas analises realizadas, ao passo que sera possivel
comparar o desempenho o redesign com a versao atual do site Smart Kids, e
também pontuar caracteristicas de navegacdo dos usuarios nessa interface,

concluindo o presente trabalho.
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4. PROJETO DE REDESIGN

Como visto anteriormente, o site “Smart Kids” foi analisado seguindo as
heuristicas propostas por Nielsen e Molich (1990) e devido aos levantamentos
realizados, constatou-se como o mais problematico. Em funcdo disto, foi feita a
escolha desse site para o redesign neste projeto.

Para iniciar o projeto de redesign do site Smart Kids foi necessario a
identificacdo dos problemas de interface para que se pudesse tracar um esboco das
guestdes que precisavam ser solucionadas, que foi realizado no capitulo anterior, a
partir dessas informacdes foi possivel dar inicio ao projeto de redesign do site Smart
Kds.

4.1 WIREFRAMES

No inicio de um projeto de web design ou redesign de uma interface ja
existente, o primeiro passo a ser dado é desenvolver wireframes.

Wireframe € o nome dado aos esbocos de projetos e a partir deles é
possivel trabalhar a parte visual e preservar a posicéo dos elementos na interface. E
o inicio para que seja possivel definir padrées de posicionamento dentro de todas as
paginas do site e uma maneira muito simples de focar especificamente na
navegacao e na hierarquia das informacoes e dos elementos (Figura 36).

Durante esses esboc¢os nao se definem questdes como cores, tipografias ou
ilustracdes, apenas a navegacao € pensada, de modo a oferecer ao usuério total

controle, liberdade, flexibilidade e eficiéncia de uso naquela interface.
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Figura 36 - Comparativo entre um wireframe e o site atual do YouTube
Fonte: Redesenho do autor com base em Wireframe Sketcher (2017)

Um dos primeiros pontos pensados durante o desenvolvimento do wireframe
do redesign do site Smart Kids foi a solu¢cao da quebra de padréo no posicionamento
das imagens na pagina inicial, que conforme discutido anteriormente, ndo respeita
uma convencao pré-estabelecida e torna a pagina muito longa para o usuario.

No wireframe da figura 37 esta ilustrado como esse problema seria
solucionado, ao utilizar 3 imagens dispostas na horizontal, adotando um grid de trés
colunas para essa pagina e destacando os jogos, as atividades e os trabalhos
escolares. Caso haja interesse em visitar mais conteldo dessas categorias, pensou-
se em um bot&o logo abaixo das imagens que direcionaria o usuario para a pagina

da respectiva categoria.
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Figura 37 - Wireframe da pagina inicial
Fonte: Autor (2017)

Priorizando o alinhamento, a organizacdo e o tamanho dos elementos no
site, esse ndo se torna tdo extenso, podendo evitar que o usuario tenha uma
experiéncia negativa e desagradavel, afinal, o sistema deve ser o mais simples e
direto possivel para que os usuarios concluam suas tarefas (Rogers, et al., 2013).

Todo o wireframe da pagina inicial foi projetado respeitando o aspecto
responsivo? da interface, tendo em vista que o site pode ser acessado em tablets,
celulares e em computadores com monitores das mais diversas resolugoes.

Para desenvolver sites responsivos o conteudo da pagina deve ser

organizado de maneira que o0s elementos da interface sejam reordenados

8 Se entende por site responsivo a interface que se adequa aos mais diversos formatos de tela:

desktop, tablets, smartphones, televisores e afins, sem perder nenhum aspecto de sua
visualizagéo.
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dependendo da resolucao da tela, isso justifica o alinhamento central de todas as
informacdes da pagina na interface e os espacos sem informacdes nas laterais.

As setas para oscilar entre os banners da interface foram posicionadas fora
desse limite para que a imagem ou a ilustracdo do banner pudesse ocupar todos os
1000 pixels de largura, valorizando a estética do banner e ganhando destaque

dentro da pagina (Figura 38).
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Figura 38 - Setas do banner
Fonte: Autor (2017)

A aba de categorias que antes ndo estava na pagina inicial foi levada para o
topo do site (Figura 39) onde ganha mais visibilidade e auxilia o usuério a minimizar

a carga de esforco necessaria para alcangar um objetivo.

‘A Web Poge
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Figura 39 - Topo do Site
Fonte: Autor (2017)

Se optou por realocar a barra de pesquisa e deixa-la junto a aba de
categoria para reduzir o tamanho vertical das informacdes do topo do site, tendo em

vista que atualmente, ao descer a pagina, o topo do site acompanha o usuéario e,



56

dessa forma, ocupa muito espaco em tela, atrapalhando a visualizacdo dos demais
conteudo do site.

A categoria existente atualmente chamada de “Jogos para colorir” foi
removida do topo do site e seus jogos foram reposicionados junto com as demais
atividades do site na categoria “Atividades” que concentra os exercicios que
precisam ser impressos pela crianga para serem realizados.

Para as paginas das categorias restantes do site: jogos, atividades, videos,
trabalhos escolares e datas, se decidiu utilizar o mesmo wireframe para que nao
houvesse o risco da quebra do padrédo na organizacdo dos elementos dentro dessas
telas (Figura 40).

Tendo a estrutura de navegacdo e a hierarquia de informacao definidas
através do wireframe, a criagdo do visual da pagina pode receber mais atencao,

agilizando o desenvolvimento do projeto.

T

e T — |

creconie |7 I — i

oo _mvmoes wieor _emnos e e |

soe0s ()

cxrecorias () NOVIDADES ]

CATEGORIA 1

CATEGORIA 2
CATEGORIA 3
CATEGORIA 4

CATEGORIA S

000
CATEGORIA 6

NOVIDADES

|

GAUPO SMART KIDS CONTAIC  BLOGSMARTKIDS  SMARTBABIES  ANUNGIE AQUI

Figura 40 - Wireframe da pagina de categorias
Fonte: Autor (2017)
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Ao desenvolver um wireframe que contemplasse todas as categorias, se
considerou uma boa estratégia manter as 3 primeiras imagens relacionadas as
novidades da respectiva categoria e ainda possibilitar a navegagao por mais duas
colunas de informagfes por meio de icones de circulos dispostos logo abaixo das
imagens (Figura 41).

Dessa maneira é possivel oferecer mais informacdes ao usuario sem
requerer mais espaco em tela, apenas fornecendo pistas visuais de que ha mais

conteldo a ser encontrado através dos icones.
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CATEGORIA 1

CATEGORIA 2

CATEGORIA 3

CATEGORIA 4

CATEGORIA §

CATEGORIA 6

Figura 41 - Troca de conteldo referente as novidades
Fonte: Autor (2017)

Desse modo, a crianca pode ter acesso a mais informacdes sem precisar
usar a barra de rolagem para descer a pagina, fornecendo um caminho de
navegacao mais objetivo e reduzindo o nivel de esforco.

Na lateral esquerda da interface, se decidiu deixar a mostra alguns filtros de
informacdes pertinentes a categoria selecionada, dessa maneira a criangca pode
selecionar o assunto que € de seu interesse e filtrar todas as informacfes
relacionadas a ele dentro da péagina.

Abaixo das trés imagens referentes as novidades da categoria, ha uma
secdo com mais dozes atividades, sendo possivel ir para a proxima pagina ao clicar

no bot&o localizado logo abaixo da ultima linha de informacéo (Figura 42).
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Figura 42 - Secdo com mais informacdes
Fonte: Autor (2017)

Para as paginas de jogos e atividades se adotou 0 mesmo wireframe — com
pequenas alteracbes — do mesmo modo realizado com as paginas de categorias
mencionadas anteriormente.

A figura 43 ilustra como a estrutura dessas paginas foi pensada, priorizando
0 jogo escolhido e deixando os jogos mais populares logo abaixo, no intuito de
facilitar o deslocamento entre as demais atividades do site.

A diferenca entre o wireframe da pagina de algum jogo e a pagina de alguma
atividade esta apenas localizada nos botdes encontrados logo abaixo do préprio jogo
ou da atividade. Enquanto o jogo possui o botdo para compartilha-lo em redes
sociais e outros meios, a atividade possui um botdo para a impressdo daquele

exercicio.
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Figura 43 - Pagina de Jogo
Fonte: Autor (2017)

Definir as questdes de hierarquia de informacdes e organizacdo dos
elementos em tela em um projeto de redesign é de grande importancia, e, embora
seja dispensado em algumas ocasifes, agilizar o processo de criacdo através do
uso de wireframe possibilita mostrar a estrutura prévia do site e economizar tempo

para o desenvolvimento de toda a parte visual da interface.

4.2 REDESIGN

Apbés a redefinicdo da estrutura das paginas principais do site Smart Kids,
guestdes de design sdo aplicadas propriamente ditas no projeto de redesign:
tipografia, cores, visibilidade clara para a crianca saber como interagir com a

interface e todas as questdes visuais que compdem a estética do site.
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Para a pagina inicial — e para todas as paginas seguintes - se decidiu
preservar as cores originais do site Smart Kids no intuito de ndo perder sua
identidade. O laranja principal do site consiste no RGB?®: 255, 114, 18, e guiou todo o
desenvolvimento da pagina principal, com ressalva as categorias que possuem
cores proprias para serem facilmente identificadas (Figura 44). Por passar a
sensacao de energia, esse tom de laranja serve de estimulo visual e incentiva a
navegacao na interface.

Para as categorias do site também se manteve as cores atualmente usadas
pelo site original; para a categoria de jogos, cuja cor € o ciano, 0 RGB é 17, 171 e
222; para as atividades onde a cor principal é o verde, o RGB consiste em 99, 145 e
48; para a categoria de trabalhos escolares, que possui 0 azul como cor de
identificacdo, as porcentagens sédo 47, 84 e 131, ja para a categoria de videos usa-

se 0 mesmo laranja da péagina inicial, mencionado anteriormente.

9 RGB ¢é a abreviatura de red, green e blue (vermelho, verde e azul, respectivamente) e consiste
no sistema de cores adotado para dispositivos eletrdnicos (computadores, celulares, monitores,
etc).
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Figura 44 - P4gina Inicial do Redesign
Fonte: Autor (2017)

A tipografia adotada para todo o site se chama Segoe Ul e se utilizou a
versao bold para melhorar sua visibilidade para os usuarios devido a sua grossa
espessura. O tamanho da fonte escolhida para o menu do site foi de 17 pt. Se evitou
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tamanhos excessivos de fonte pois podem fazer a crianca reconhecer a palavra em
duas ou mais olhadas, o que pode dificultar a interpretacdo do que se esta lendo
(PACHECO, 2015).

Para tornar a interface mais Iudica e reforcar o aspecto educacional do site,
se decidiu usar um padrédo!® no fundo do site que remetesse a escola e a educacéo.
Também se adotou o0 uso de icones junto ao nome das categorias, para facilitar a
identificacdo do assunto que ela aborda, desse modo fica mais facil ao usuario final
reconhecer a categoria sem requerer muito esforgo.

A aba de categorias que foi movida para o topo do site no intuito de ser
facilmente localizada e auxiliara havegacao dos usuarios recebeu a cor laranja e um
efeito para que fique claro a crianca quando ela posicionar o cursor sobre uma das

categorias disponiveis para filtrar o contetdo do site (Figura 45).
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Figura 45 - Efeito de Selecéo
Fonte: Autor (2017)

A barra de pesquisa foi desenhada para ser mais funcional e possibilitar que
a crianca leve menos tempo para encontrar o que procura, sugerindo exercicios que
contenham a palavra digitada e exibindo conteudo diretamente relacionado com o
gue sera buscado (Figura 46).

10 Imagem que, ao ser colocada lado a lado, preenche a area criando uma composicgéo visual.
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Figura 46 - Sugestao de Pesquisa
Fonte: Autor (2017)

Na péagina desenvolvida para a categoria de jogos (Figura 47) se preservou
0 ciano como cor principal e se preocupou em eliminar o excesso de informagao
para tornar a interface dessa categoria limpa e objetiva (algo que foi adotado para as
demais categorias do site).

A tipografia adotada para o nome dos jogos possui peso de 15 pt e também
€ encontrada com peso bold, dessa forma prioriza-se a imagem da atividade sem
prejudicar a legibilidade de seu nome, despertando a atencdo da criangca pelo
aspecto visual.

O espacgo entre as imagens dos jogos preocupa-se em aliviar o peso das
informacdes, distribuindo-o de maneira organizada e hierarquica, oferecendo uma
experiéncia mais agradavel aos usuarios.

Para deixar a crianca ciente do que esta acontecendo quando navega,
optou-se por sinalizar quando o cursor do mouse estiver sobre a imagem de algum
dos jogos da pagina dando destaque a cor ciano e a frase “Ir para o jogo” que indica

que basta um clique para acessar aquele determinado conteudo.
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Figura 47 - Pagina da Categoria de Jogos
Fonte: Autor (2017)

O mesmo aspecto visual foi mantido na pagina das atividades (Figura 48)
onde apenas se alterou a cor para o verde e também as informacdes pertinentes a
categoria. O grid e todas as questbes de organizacdo dos elementos em pagina
respeitou os wireframes desenvolvidos para que, desse modo, pudesse enfatizar e
facilitar a visualizagdo do contetdo disponivel na pagina.
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Figura 48 - Pagina da Categoria de Atividades
Fonte: Autor (2017)

A organizacao das informacdes nessa tela foi a mesma usada nas paginas
de outras categorias. Essa pagina abriga quinze atividades dispostas em 3 colunas e
5 linhas de conteudo, e a crianca tem a possibilidade de avancar ou retroceder
devido aos botdes localizados na parte inferior da interface.

Para a pagina que abriga o jogo selecionado, o desenvolvimento da interface
demandou mais atencdo devido a quantidade de informacéo existente na pagina da
versdo atual do site Smart Kids. Além de grande espago em tela para a imagem do



66

jogo, had uma listagem com mais jogos logo abaixo, e também botdes com funcbes
muito importantes e que precisavam ser destacados dentro da interface (Figura 50).

O botéo para voltar a pagina anterior localiza-se logo abaixo do jogo, sendo
possivel visualizd-lo junto com as demais informagfes do topo do site, devido a sua
localizac&o. O botdo para compartilhar o jogo nas redes sociais foi posicionado ao
lado do botdo de voltar, desse modo, padroniza-se a localizacdo dos botdes nas
demais categorias do site.
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Figura 49 - P4gina do Jogo
Fonte: Autor (2017)
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Decidiu-se criar um efeito de profundidade nos botdes para evitar que esse
elemento fosse composto de apenas uma cor e gerar duvidas quanto a sua funcao,
para isso se adotou um tom mais escuro de azul sobre o botdo ciano.

No que diz respeito a pagina de atividades, essa ndo se difere muito da
pagina de jogos com excecdo a cor principal e a diferenciacdo no botdo de imprimir,
que substitui o botdo de compartilhar encontrado na pagina de jogos (Figura 50).
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Figura 50 - P4gina de Atividades
Fonte: Autor (2017)
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Para os conteudos da pagina de trabalhos escolares houve um cuidado
maior em relacdo a diagramacéao das informacdes e também a respeito da questao
tipografica.

Devido aos conteldos serem todos textuais, informativos e com poucas
imagens no intuito de auxiliar a crianca a realizar suas pesquisas escolares, se
preocupou em garantir um ambiente visualmente confortavel para que elas

pudessem ler os textos sem dificuldades (Figura 51).
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Figura 51 - Trabalhos Escolares
Fonte: Autor (2017)
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As informacdes encontradas no rodapé do site sdo direcionadas para pais,
professores e pessoas que gostariam de conhecer mais a respeito do grupo Smart
Kids e suas atividades.

Para a pagina que abriga o video escolhido pela crianga, optou-se em deixar
a imagem com um aspecto mais escuro quando o video ndo estiver sendo
reproduzida. Desse modo se busca diferenciar e informar ao usuario o que acontece

quando o video esta pausado ou sendo reproduzido (Figura 52).
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Figura 52 - P4gina de Video
Fonte: Autor (2017)

Percebe-se que propiciar um ambiente confortavel visualmente, com

informacdes claras e concisas e funcional é fundamental para um bom projeto de
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design de interface, logo, tais aspectos foram incorporados no desenvolvimento do
projeto de redesign.

A seguir serdo mostrados os resultados do teste das interfaces desenvolvido
com as criancas em fases de alfabetizacdo, onde serd possivel ter uma melhor

percepcdo de seu comportamento enquanto usuarios dos meios digitais.
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5. RESULTADOS DO TESTE COM AS CRIANCAS

A pesquisa de campo foi iniciada questionando as criancas quanto a
frequéncia de acesso a internet e dos aparelhos utilizados para esse fim. Constatou-
se que todas as criangas possuem contato com a internet e a utilizam, no geral, para
assistir filmes e videos no YouTube e Netflix, jogar online e também alegam visitar o
site da escola e apesar disso, todas as criancas informaram que seu contato com as
a internet ocorre apenas aos finais de semana.

De posse dessas informacdes foram exibidas, para os alunos, as telas do
redesign proposto e do site original do Smart Kids, oscilando entre a ordem de
exibicdo para nao influenciar nas respostas que precisavam ser obtidas.

Todas as criangas, com uma exceg¢ao, conseguiram reconhecer rapidamente
e sem dificuldades os caracteres que faziam parte da tipografia de ambas as
propostas. As cores apresentadas nos caracteres também ndo se mostraram
probleméticas para a legibilidade dos simbolos tipogréaficos, apenas na categoria
Para Colorir, no site original, onde a fonte € apresentada em amarelo sob um fundo
também amarelo e uma das alunas precisou realizar um demasiado esforco para
reconhecer a palavra, apesar disso, pode-se dizer que o aspecto da legibilidade das
fontes escolhidas est4 de acordo com o publico alvo e ndo apresenta problemas de
identificagéo.

Se questionou a respeito das cores propostas pelo redesign e pelas cores
existentes no site original, das 12 criancas que tiveram contato com as duas
interfaces, 9 preferiram as cores do redesign alegando que o site € mais bonito e 3

criangas informaram preferir as cores do site original (Figura 53).
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cODIGO ALUNO SITE ORIGINAL REDESIGN

AD1 A V X
AO2 - ' X
AC3 X
AD4 X
A0S ' X

AQ6 7 . X
A07 ' X
A08 X '

A09 ' X
A0 ‘ ' X
Al ‘ . X

Al12 X

Figura 53 - Resultado do Teste
Fonte: Autor (2017)

Embora as criancas ja apresentassem uma habilidade de leitura bem
desenvolvida, quando solicitado para que procurassem pelo jogo Corpo Humano no
site original, muitas escreviam na busca Corpo Umano e a interface nao as
informava e néo corrigia o erro de grafia presente, gerando uma falta de feedback
por parte do site referente ao erro e que poderia auxiliar no processo de escrita dos
alunos.

Ainda durante a orientacdo para localizar o jogo Corpo Humano, algumas
criancas demonstraram certa dificuldade em localizar o jogo na péagina inicial do site
original devido a grande quantidade de informacfes apresentadas e também devido
ao comprimento exagerado em que a interface se apresentava ao usuario, pois
durante sua navegacdo, algumas criancas recorreram a leitura de todas as
informagdes presentes na tela inicial do site original para encontrar o jogo, sem
sucesso.

Um aspecto interessante identificado durante a orientacdo para localizar o
jogo foi 0 ndo uso da barra de rolagem das telas, fazendo com que algumas criancas
nao descobrissem toda a extenséo de algumas paginas e nem de seu conteudo. Se
percebeu que as criangas acreditavam que todo o conteudo disponivel na interface
era somente 0 que estava sendo exibido no momento, ignorando todas as
informacgOes presentes abaixo do que estava sendo mostrado caso a barra de

rolagem fosse usada para descer a pagina.
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Um aspecto negativo identificado no redesign proposto, foi o posicionamento
da barra de busca na interface desenvolvida, pois das 3 criancas que decidiram
utilizé-la para encontrar a atividade, 2 demoraram para encontra-la. Por outro lado, a
barra de busca do site original, por ser maior e mais evidente, era facilmente
localizada pelos alunos e, quando utilizada, facilitava a navegacao. Devido a isso se
prop6és um novo posicionamento da barra de busca no redesign (Figura 54),
procurando deixa-la mais visivel para que os usuarios consigam localiza-la mais

facilmente.

smarcPyids

Figura 54 - Redesign da Barra de Busca
Fonte: Autor (2017)

As criancas que recorreram a barra de pesquisa do site original para
localizar 0 jogo se mostraram confusas com o0s resultados que a pagina exibia para
sua busca. Devido a grande quantidade de anuncios presentes, algumas criancas
acabavam clicando nesses links e eram direcionadas as paginas externas que nao
possuiam relacdo com o site que estava sendo visitado pelos usuarios.

Para esse aspecto sugere-se a exibicdo de resultados de uma maneira mais
direta e que seja facilmente navegavel para o usudrio (Figura 55) visando a sua
satisfacdo perante a interface.

Nesse modelo proposto, a tela exibe o conteldo que apresenta relacdo com
as palavras digitadas e diferenciando os jogos, atividades e demais divisdes
existentes no site, com as cores e icones que representam cada divisdo, buscando

facilitar o reconhecimento para o usuario.
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Figura 55 - Proposta da Tela de Busca
Fonte: Autor (2017)

Se notou que o menu presente nas duas versdes do site apresentado
mostrou-se muito Uutil durante as orientacdes passadas as criancas para a
localizacdo do jogo Corpo Humano e também para buscar pela pagina de Jogos e
Atividades, pois todas as criangcas recorreram a €SSe recurso para acessar as
paginas solicitadas, embora algumas tenham demonstrado mais familiaridade ao
seu uso.

Quando se deparavam com o erro referente a falta de plugin para iniciar o
jogo escolhido algumas criancas ndo liam a frase que explicava o problema e
alegavam rapidamente que o erro exibido estava ligado a falta de conexdo com a
internet, 0 que se mostra uma caréncia de informacgdes e estimulos visuais por parte
dessa tela para fazer com que os usuarios consigam identificar o que, de fato,
ocasionou o erro, e assim, resolvé-lo.

Quando solicitado para que as criangas retornassem a pagina inicial dos
sites, apenas 7 criancas sabiam que isso era possivel clicando na logo do grupo
Smart Kids. O restante demonstrou dificuldade durante essa solicitacdo e acabavam

nao conseguindo voltar a primeira pagina do site por clicarem em outras paginas.
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Buscar uma interface objetiva e minimalista a ponto de atender
perfeitamente as necessidades do usuario deve ser uma das principais atencdes na
hora do desenvolvimento das interfaces pelos profissionais da area.

De maneira geral, o redesign proposto se mostrou mais satisfatorio em
comparacao com o site existente. Se observou que as criancas se sentiam muito
confusas ao utilizar o atual site do grupo Smart Kids devido, principalmente, a
grande quantidade informacdes em tela e pela falta de um grid hierarquico. O fato
das telas serem muito extensas também é um ponto identificado e que prejudica a

navegacao dos usuarios.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse trabalho foram estudadas duas &reas muito distintas, mas que tem se
conectado cada vez mais durante os anos: alfabetizagéo infantil e usabilidade. A
alfabetizacao infantil € um dos momentos mais importantes no desenvolvimento das
criancas e tem se mostrado um processo cada vez mais dinamico, fugindo das salas
de aula e fazendo parte do dia a dia das criangas até mesmo em casa.

O mundo digital possui diversos publicos e perfis de usuérios, logo, estudos
para melhor interpretar o0 comportamento dessas pessoas se mostram
extremamente importantes para que as interfaces digitais estejam aptas a recebé-los
e adequadas as suas necessidades no intuito de fornecer uma navegacao limpa,
uma boa usabilidade e uma 6tima experiéncia para 0s usuarios.

No que diz respeito as criancas, as interfaces que visam atingi-las devem
compreender suas necessidades, aspectos cognitivos e seus objetivos de
navegacdo para que tais interfaces sejam desenvolvidas respeitando suas
necessidades especificas.

A avaliacdo dos sites voltados para o publico infantil mostrou que ha muito o
gue se aperfeicoar para propiciar um bom ambiente digital para as criancas, e todas
as questdes de design envolvidas na concepg¢ao dessas interfaces (cor, tipografia,
imagens, e demais aspectos visuais) devem ser cuidadosamente estudadas para
que dialogue de forma clara com esse publico.

Cabe ao designer ndo apenas o desenvolvimento do visual da interface,
como também o estudo da experiéncia de uso do usuario com o0 que se esta
desenvolvendo.

Pesquisas e testes em campo mostram-se extremamente Uteis para auxiliar
na compreensdo dos aspectos cognitivos, fisicos e sociais dos usuarios, pois, como
ocorreu com esse projeto, pontos no projeto do redesign (como a barra de busca)
precisaram ser readequados para atender as necessidades das criancas em agilizar
0 processo de busca por uma atividade dentro da interface, e tais questdes nao
seriam levantadas caso o teste ndo tivesse sido realizado.

Estudos como o desenvolvido nesse trabalho, onde se conectam as criangas
com as ferramentas e interfaces digitais além de auxiliar no preparo de bons
produtos de design para esse publico especifico, ajuda na compreensdo do

comportamento das novas geracdes e assim diferencid-las das geracdes passadas.
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Estudar hoje a experiéncia das criancas com as interfaces digitais auxilia no
desenvolvimento das tecnologias digitais através da compreensdo dos aspectos de

interacao desse publico, podendo, inclusive, dar margem para estudos futuros.
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APENDICE A — Contato com o grupo Smart Kids

Ola Alexandre, o site foi desenvolvido para atender a educagao
infantil até o ensino fundamental 1.

Segue um breve historico.

Martha Bevilacqua & formada em Comunicagio Sodal pela PUC/R) e
mestra em Interactive Telecommunications pela Mew York University,
nos Estados Unidos.

Fioneira no desenvalvimento da inddstria digital, atuando como
executiva em cargos estratégicos nos Estados Unidos, Inglaterra e
Brasil, e operacionalizando empresas em mercados da Ameérica
Lating, nos Estados Unidos e Europa.

Com o objetivo de prover contelddo educativo para as criangas de
todo o Brasil, fundou a Smartkids em 2003. A Smartkids term como
missao proporcionar as criangas um mundo educacional idico,
utilizando para isso as tradicionais e as novas midias como
instrurmento no processo de construgdo do conheamento. Mosso
porial, aplicativos para tablets e livros de passatempos, alcangam
milhares de criangas. Mantemos relacionamento com mais de 500
escolas gue nos auxiliam e colaboram no desenvolvimento do
contelido para nossos produtos,



APENDICE B — Autorizac&o para os Pais

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Teste de Usabilidade

Eu, , RG: ;

CPF: , AUTORIZO meu/minha (a) filho (a)

a participar da pesquisa, na condigao de sujeito objeto da pesquisa de graduagdo

intitulada: “Redesign de site educacional para criangas em fase de alfabetiza¢do”, a qual tem por finalidade

fornecer dados para o projeto, trabalho este em processo de desenvolvimento pelo autor Alexander Antunes

Campos, sob orienta¢ao da professora Msc. Waleska Chagas Sieczkowski Pacheco do curso de Tecnologia em

Design Grafico da Universidade Tecnologica Federal do Parana, quanto aos seguintes aspectos:

1

3

9

- que a pesquisa objetiva desenvolver pardmetros de usabilidade para o design de sites e demais interfaces digitais

voltados as crianga em fase de alfabetizagao;

- que a coleta de informagdes serd feita através de entrevista e observagiao da navegagdo da crianga com sites

educacionais em um meio digital (computador), com roteiro semiestruturado;

- a coleta de informagoes serd feita na escola da crianga em horario que nao atrapalhe o desenvolvimento das

atividades cotidianas;

- que estard garantido a mim e a crianga a total liberdade de recusar a participagao ou retirar o consentimento, em

qualquer fase da pesquisa, sem penalidade alguma e sem prejuizo algum;

- que a participagao da crianga neste estudo é voluntaria e se vocé nao quiser que ela faga mais parte da pesquisa
podera desistir a qualquer momento e solicitar que lhe devolvam o termo de consentimento livre e esclarecido
assinado;

- que a desisténcia nao acarretara em interrupgao da pesquisa;

- que o uso dos dados fornecidos é reservado aos autores da dissertagao, acima mencionados, sendo preservado o

respeito ao anonimato;

- quando os resultados forem publicados, nao aparecera seu nome, e sim um codigo;

- a participagao € volutaria, nao havendo qualquer tipo de remuneragao e/ou 6nus pela mesma.

10 - o pesquisador Alexander Antunes Campos, graduando do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico da

Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, responsavel por esse estudo, podera ser contatado no enderego Rua

Doutor Corréa Coelho, 744, apto 302, Jardim Botanico, Curitiba, CEP 80.210-350, por e-mail



(alexander.cantunes@gmail.com), ou por telefone celular (41) 99562-6658, para esclarecer eventuais duvidas que vocé

possa ter e fornecer-lhe as informagdes que queira, antes, durante ou depois de encerrado o estudo.

11 - a orientadora da pesquisa Waleska Chagas Sieczkowski Pacheco, professora do Departamento Académico de
Desenho Industrial na Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, poderd ser contatada no enderego Rua Jose
Ferreira Pinheiro, 267, apo 12, Portao, Curitiba, por e-mail (pacheco.waleska@gmail.com), ou por telefone (41) 8821-
1947, para esclarecer eventuais duvidas que vocé possa ter e fornecer-lhe as informagdes que queira, antes, durante

ou depois de encerrado o estudo.

12 Riscos e beneficios: riscos possiveis: dificuldade de leitura das palavras na tela do computador (tamanho da letra,
problemas de visao) e desinteresse dos participantes nos questionamentos. Caso a crian¢a tenha dificuldades de
leitura ou mesmo nao consiga realizar a atividade de leitura, sua participagao sera descartada, porém de modo que a
mesma nao se sinta constrangida e desvalorizada. A crianga participard até onde conseguir, com total liberdade.

Beneficios: Possibilidade de interagirem com diferentes sites em um meio digital e poderem expressar sua opiniao.

Nowte &

Alexander Antunes Campos
Graduando em Design Grafico

84



APENDICE C — Protocolo de Pesquisa

Codigo do Entrevistado

Frequéncia de uso da internet
() Diario () Semanal () Mensal

SITE 1 (ORIGINAL)

COR DO SITE
() Gostou
() Nao gostou

Género
() Menino () Menina

LEITURABILIDADE (Fonte, cor, etc)
() Facil
() Dificil

1. Orientagao para procurar o jogo Corpo Humano

Obs:

2. Orientagao para procurar mais jogos
Obs:

3. Orientacdo para retonar a pagina inicial
Obs:

4. Orientagdo para ir a pagina Atividades
Obs:

Idade

O que gosta de fazer na internet

SITE 2 (REDESIGN)

COR DO SITE
() Gostou
() Nao gostou

LEITURABILIDADE (Fonte, cor, etc)
() Facil
() Dificil

1. Orientagao para procurar o jogo Corpo Humano

Obs:

2. Orientagao para procurar mais jogos
Obs:

3. Orientacdo para retonar a pagina inicial
Obs:

4. Orientacgao para ir a pagina Atividades
Obs:
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