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Resumo

As tecnologias educacionais tém se aprimorando, cada vez mais de maneira funcional. A importancia desses ambientes
virtuais na atualidade, em se tratando de um tempo informatizado, tem grande destaque quanto ao uso educacional,
para o entretenimento e no oficio. Tendo em vista a importancia da utilizagdo de novas tecnologias na educacéo,
como uma alternativa pedagogica, envolvendo o ludico e alguns assuntos voltados para a Educacdo Ambiental, ¢é
que esta pesquisa tem por objetivo analisar a aplicabilidade ergon6mica em interfaces digitais educacionais para
criancas do ensino fundamental. Considerando a ergonomia uma ciéncia capaz de levantar questdes de melhoria
ligadas ao sistema ferramenta - interface - usudrio, os registros comportamentais, entrevistas, andlises da tarefa,
observacgdes sistematicas e assistematicas ocorreram em um laboratorio multimidia com a finalidade de andlise de
fatores interfaciais e cognitivos que limitam o usudrio na interacdo e realizacdo de acdes em interfaces midiaticas.
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1. Introducéo

A educacdo trata de agregar valores e principios
¢éticos e culturais aos seus educandos de acordo
com o meio social em que vivem. Em uma das
ramificacdes da educacgdo, a Educacdo Ambiental,
0s mesmos principios sdo designados, mas com a
adicdo da responsabilidade de todos aos cuidados
necessarios para um ambiente, seja ele artificial o
natural, ecologicamente correto para as geracoes
presentes e futuras.

A introducdo de novas tecnologias na educacdo
vem aprimorando o conhecimento, no sentido de
que assume a forma de objeto didatico auxiliar no
ensino, sendo capaz de gerar e proporcionar aos seus
usudrios a transmissdo de conhecimentos cientificos
de maneira ludica.

Huizinga (2001) defende que o ladico ¢ uma
ferramenta de entretenimento fundamental, e é

através dele que a crianca descobre o mundo e vive
com liberdade a sua propria infancia.

A énfase do ludico, para este trabalho, consiste
numa linguagem propicia ao publico-alvo, verificando
as singularidades desses usuarios e as dificuldades
no acesso de algumas interfaces similares a proposta
deste trabalho.

A linguagem nos artefatos produzidos deve estar
adequada a determinado publico em questdo. Piaget
(1975) afirma que o aparecimento da linguagem na
idade de 2 a 7 anos, na fase do pré-operatorio e
de operacgdo concreta, a interagdo e a comunicacdo
entre individuos contribuem para a intensificacdo da
socializacdo da crianca e a formacio dos juizos de
valores e dos principios éticos. Nessa faixa etaria, a
crianca tem o habito do uso do imaginario através
da observacdo de suas acdes e reacdes e as provaveis
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consequéncias dessas acdes, sendo uma fase essencial
para o desenvolvimento de humanizacio.

Em se tratando de educacdo para criangas em plena
fase de desenvolvimento cognitivo, social, intelectual,
ético ¢ relevante a abordagem dos aspectos necessarios
para a melhoria da transmissdo da informacdo no
contemporaneo tendo em vista que a tecnologia
hoje torna possivel uma certa variedade de meios
para exposicdo de conteudos didaticos, fazendo-nos
refletir sobre as consequéncias dessas disponibilidades
e se no uso de tais recursos estamos observando as
influéncias de todos os sistemas que influenciam
direta ou indiretamente o processo comunicacional
entre a crianca e a midia.

2. O processo perceptivo na instituicdo
educacional

A percepcdo de acordo com lida (2005) ¢ a
captacdo das informagées, por meio de estimulos
aos orgdos dos sentidos, que envolve 0S processos
de memorizacdo da informacdo, o armazenamento
para possiveis usos posteriores nas tomadas de
decisdo. Consiste na aquisi¢io de conhecimentos
por intermédio das sensacdes, da imaginacgdo, da
memoria, da linguagem, do raciocinio e da intuicdo.
Este conhecimento, de acordo com Maio (2005),
se constroi através das informacdes recebidas do
cotidiano a partir dos estimulos sensitivos que ativam
a mente para executar uma interacdo com o corpo
e juntos produzirem significados relacionados ao
objeto percebido.

Em centros de educacdo, o conhecimento ¢
propagado como continuidade da formacéo da crianca
no seio familiar e como um percurso a preparacio
para a vida profissional. No cotidiano, sabe-se que
usar estimulos audiovisuais nas instituicdes de
educacdo como instrumento de auxilio a promocéo da
informacéo contribui com a dinamizagéo e performance
do ensino por intermédio da significacdo dos elementos
visuais.

2.1. A percepgcdo da forma

A percepcdo da forma consiste em estimulos
visuais capazes de atrair o espectador, possibilitando
uma transferéncia de uma dada informacédo a este
(ARNHEIM, 2005).

O publico-alvo da pesquisa enquadra-se no 2°
e no 3° periodo do desenvolvimento intelectual
humano que indica o processo de aprendizagem
baseado na linguagem simbolica e na construcdo
logica. Nesta faixa etaria, ¢ claramente explorado
pelos usudrios o uso das formas geométricas simples
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na composicdo da linguagem visual. Apesar de a
crianca estar em desenvolvimento motor, ela ja possui
familiarizacdo com estes desenhos e desempenha seus
conceitos culturais sobre elas em outros modelos de
composicdes.

A imagem cognitiva ¢ tratada como um icone
da realidade; tem a funcdo de simulacdo do objeto
real através dos conceitos culturais da imagem
verbal simbdlica, perceptivos. Neumann (1976, apud
SANTAELLA; NOTH, 1997, p. 398) defende que

v
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[...] pelo poder cognitivo, devemos reconhecer que
ha continuidade em nossas mentes certas imagens
ou concepgdes das coisas “la fora” [...] Essas imagens
e essas representacoes das qualidades da coisa 14
fora, é 0 que chamamos de concepgido, imaginagéo,
ideias, apreensdo ou conhecimento delas.

A representacdo das imagens para as criancas
consiste em um simples desenho resultante das
condicdes infantis que se espera encontrar num
dado objeto. “As criangas e os primitivos desenham
generalidades e forma ndo projetiva precisamente porque
desenham o que veem.” (ARNHEIM, 2005, p. 158).

2.2. A percep¢do da cor

A preferéncia da cor tem peso psicoldgico e
cultural, pois atua nos sentidos e estimulos que variam
de pessoa para pessoa, criancas preferem cores mais
vibrantes e puras.

A cor que a crianca atribui aos diversos desenhos
baseados na natureza ¢ uma cor que combina com a
impresséo geral [...] a descoberta de um equivalente
que representa as caracteristicas significativas do
modelo com os recursos de um meio particular.
(ARNHEIM, 2005, p. 159).

Segundo lida (2005, p. 476),

[...] a percepcdo das cores depende também das
experiéncias anteriores e das associagdes que se fazem
entre certos objetos e cores [...] a nossa memédria
sobre cores tem uma tendéncia conservadora.

Em projetos de midias interativas este ator tem
por caracteristicas chamar a atencdo do usuario,
agrupar determinadas informacgoes e reduzir erros.

Farina (2006) afirma que a cor impressiona por
que ¢é vista, por ser expressiva, ¢ sentida causando
emocdo no espectador, tem no seu valor simbolico
a habilidade construtiva de uma linguagem propria
e comunicativa. A partir dessa linguagem, o homem,
segundo seus conceitos culturais, produz ac¢des
sobre ela, por exemplo, vermelho na nossa cultura ¢
usado para indicar perigo, por isso € muito usado em
substancias quimicas de conteudo que indica risco.
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2.3. Percepgdo e tecnologias educacionais:
multimidia

Os recursos didatico-pedagdgicos consistem
nas alternativas auxiliares de aprendizado, como
maneira ludica para obter o conhecimento de forma
mais simplificada e interativa, contribuindo com a
qualidade social da educacéo a partir dos principios
de autonomia e da participagdo da crianca nas
atividades. Tendo em vista a importancia da crianca
no uso destes recursos, ¢ que se faz necessario cuidar
dos seus aspectos fisicos, emocionais, cognitivos e
sociais, pois se trata de um publico que se expressa,
brinca, se relaciona, que sente. Portanto, torna-se
fundamental considerar as suas caracteristicas como
um todo para compor uma midia.

A aplicabilidade ergondmica na multimidia exige a
informacéo relevante de acordo com o nivel cognitivo
da crianca. A formulacdo da experiéncia que as criancas
naturalmente desenvolvem depende de estimulos
(SKINNER, 1970; WINNICOTT, 2001), a partir dai é que
os elementos visuais vio se estabelecendo na memoria,
e as criancas, dependendo de suas necessidades, vdo
conduzindo as suas criacdes. Um exemplo sdo os
jogos de memoria, como mostra a Figura 1. Depois
dos acertos, o usudrio tem o feedback do jogo a
partir de elementos visuais e sonoros.
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3. Materiais e método

3.1. Caracterizagcdo da drea e sujeito de estudo

A crianca moderna hoje cresce rodeada por sistemas
tecnologicos, tal realidade facilita a familiarizacdo desta
com inimeros processos e sistemas de comunicagao,
elas comunicam-se, aprendem e divertem-se com
multimidias sejam elas disponibilizadas através da
internet, em dispositivos portateis ou moveis, isto
torna possivel a utilizacdo de tais recursos como
ferramentas de apoio em escolas (principalmente
nas institui¢des particulares), em geral sem grandes
constrangimentos.

A familiaridade com a ferramenta (computadores,
midias e jogos) permite o acesso de forma mais
dinamica, diferenciada e em alguns casos personalizada,
dando possibilidades para ac¢des diferenciadas de
acordo com a preferéncia do usudrio, isto dependendo
da tematica abordada e do material didatico utilizado
na exposicao.

Através de observagdes assistematicas foi possivel
verificar detalhes de predilecées expressas no cotidiano
infantil, destacando-se o uso de artefatos com
predominancia de desenhos em forma de borboletas,
flores e coracdes (no caso de usuarios do sexo feminino)
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Figura 1. Tela principal da animacdo do RIVED, 2008. Fonte: http://ciencias.huascaran.edu.pe/modulos_brasil/matematica/
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e motivos esportivos e aventureiros, cartum de bonecos
(para o sexo masculino). Entretanto, em ambos os
casos, observam-se predile¢des por estojos, mochilas
e lancheiras gravados por personagens infantis de
desenhos animados variados.

0 sujeito desta andlise € composto por criancas
com idades entre 6 e 8 anos que participam da 22
série/3° Ano do Ensino Fundamental de uma escola
evangélica, o Instituto de Educacio Boas Novas.

Para elaboracdo desta andlise tomou-se como
modelo uma sala de aula em uma escola da rede
particular de ensino localizada na cidade de Manaus.
0 ambiente analisado é composto por 11 bancadas
duplas, 1 quadro branco para pincel, 22 bancos
e 1 mesa do professor, com iluminacido natural e
artificial por 1ampadas fluorescentes. A distribuicdo
e organizacdo das bancadas ocorrem sob a forma
de “U” conforme exposto na (Figura 2). Verificou-se
que esta disposi¢do do mobilidrio permite melhor
visibilidade (por parte do educador) as atividades
realizadas pelos educandos.

3.2. Procedimentos metodoldgicos

As etapas da metodologia projetual de intervencédo
ergonomizadora utilizadas neste trabalho sdo
caracterizadas pela apreciacdo ergondmica, diagnose
ergonOmica, projetacido ergonOmica, avaliacdo/
validacdo de testes ergonomicos e o detalhamento
e otimizacdo ergonOmica proposta por Moraes e
Mont’alvdo (2000).

Figura 2. Esquematizacdo do laboratério de multimidias
educacionais.
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A apreciacdo ergondmica ¢ uma etapa exploratoria,
contemplada pelos métodos de observacéo
assistematica, entrevistas. Nesta fase, temos a
problematiza¢do do SHTM e parecer ergondmico. A
sistematizacdo do SHTM estd ligada a modelagem
sistémica, responsavel pela elaboracgdo de fluxogramas
para compreender os sistemas do projeto e ainda
conhecer as suas caracteristicas e atividades para
prosseguir com a projetacdo até a fase de finalizagdo
do projeto.

A fase de diagnose ergondmica ¢ uma etapa
de investigacdo dos problemas para confirmar as
predicoes. Foram usados métodos como: observagoes
sistematicas, registros comportamentais, entrevistas
estruturadas, revisdo literdria e a exposicdo do
referencial tedrico.

Na fase da intervengio e projetacdo ergondmica,
o produto devera ser adaptado as caracteristicas
cognitivas do usuario, detalhando os arranjos
interfaciais e informacionais do projeto ergonémico
(MORAES; MONT’ALVAO, 2000).

A etapa de avaliacdo/validacdo de testes
ergondmicos corresponde as simulacdes com o
protétipo ou modelo de midia e a participagdo
direta do usuario. J& o detalhamento ergondmico
e otimizacdo sdo etapas de revisdo do projeto,
concluindo com as especificacdes ergonomicas por
meio de desenhos técnicos.

3.2.1. Técnicas e coletas de dados

Obteve-se a coleta de dados a partir de registros
fotograficos, da aplicagdo de questiondrios (perguntas
abertas) e entrevistas junto a diretora pedagogica da
instituicdo, a educadora responsavel pelo laboratoério
de midias e aos educandos da 2? série do 3° ano,
num total de 15 alunos.

4. Problematizacdo

A aplicacdo de estimulos visuais e sonoros ¢
conceituada como sinais simultaneos, apresentados
ao mesmo tempo, fazendo com que o usuario divida a
sua atencdo, e € visto como um desvio consciente da
atencéo, indo e voltando de um estimulo para outro,
tentando captar fragmentos que ficam armazenados
na memoria de curta duracio (I1DA, 2005). Porém ¢
necessario estabelecer critérios de priorizacdo, pois
se sabe que os sinais auditivos sdo sobrepostos sobre
0s visuais e o seu uso inadequado acarreta também
um desempenho negativo ao usuario.

Ainda para lida (2005, p. 269), o “[...] sinal duplo
audiovisual apresentou melhor desempenho do
que aqueles isolados, tanto no nivel de percepcio,
quanto ao menor tempo de reacdo.” O sinal duplo



trata de interfaces com concepgdes visuais e sonoras,
ou seja, ¢ determinado por toda a elaboracido dos
conceitos aplicados aos elementos de visualizacdo e
de interatividade em concordancia com os sons do
ambiente. Portanto, é necessario atribuir as acoes de
interacdo nas midias sinais sonoros que correspondam
aos erros e acertos, aos comandos ativados ou
desativados e a estimulacdo aos campos visuais das
telas, aqueles atribuidos as trilhas sonoras.

Para uma boa interacdo com o usuario e a
consistente facilidade na operagdo da interface,
podemos verificar a necessidade em obter uma boa
usabilidade, relacionada a eficiéncia visual e sonora
da midia interativa.

Neste sentido, através de registros, observacoes
assistematicas e entrevistas, foi possivel perceber
alguns fatores que dificultam o processo educacional
através das midias, em alguns momentos pontos a
serem observados e avaliados na propria interface
digital, em outras especificidades do ambiente no
qual esta ¢ aplicada e desenvolvida, sdo eles:

® Na observacido da realizacdo da atividade “copia de
texto” no laboratdrio de informatica. Foi instruido as
criancas que usassem o programa Word de editoracdo
de textos para ser executada a tarefa pelos usudrios

e servir de base para verificar os possiveis problemas

do sistema;

Para a realizacdo desta tarefa, observam-se, segundo
a taxionomia proposta por Moraes e Mont’Alvdo
(2000), problemas informacionais, comunicacionais
e cognitivos: Problemas Informacionais/Visuais.

Consiste na deficiéncia da identificacdo de
informacdes, tais como incompreensibilidade de
signos devido a ma legibilidade. Foi constatado que
algumas criancas necessitam mais do que outras
da ajuda da professora para tirar as duvidas sobre
os elementos visuais do programa e para saber se a
tarefa realizada foi corretamente digitada.

A Figura 3 ¢ uma base para exemplificar o problema
informacional através da tarefa de digitacdo de textos,
na qual o sistema de autocorre¢do do programa pela
linha em vermelho é acionado automaticamente,
mesmo assim o usudrio pede auxilio a professora.

e Problemas Comunicacionais: Orais/Gestuais,
compreende os ruidos na transmissdo de informacées
sonoras.

Para o sistema-alvo, nota-se dificuldade para
execucdo da operacdo da atividade, pois muitos
alunos pedem a atenc¢do da professora ao mesmo
tempo, fazendo com que uns esperem mais até
obterem resposta. Quando a professora fala com
determinado aluno, muitos ouvem sua voz e param
o que estdo fazendo para escuta-la e olham em sua
direcdo. Contudo, ¢ possivel afirmar que as criancas
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Figura 3. Correcéo de texto. Fonte: Windows Vista (2008).

se distraem muito quando alguém solicita a atencédo
da professora.

Existem criangas que levantam e interagem com
os outros alunos, conversando e observando-os a
fazerem a atividade, alguns deles até cantam enquanto
fazem a tarefa e alguns ensinam os outros a fazer
o exercicio. Qutras criancas brincam com a cadeira
giratoria e sem perceber contribuem com a distragio.

Os alunos em dupla costumam se distrair mais em
relacdo aos alunos que estdo em situacdo individual
utilizando o computador. E costume conversar
enquanto realizam a atividade.

® Problemas Cognitivos: trata da dificuldade de
decodificacdo, aprendizagem, memorizacio, em
face de inconsisténcias logicas e de navegacdo dos
subsistemas comunicacionais e dialogais; resultam
perturbacées para a selecdo de informacdes, para as
estratégias cognitivas, para a resolucdo de problemas

e para a tomada de decisdes.

Quando ndo consegue realizar a atividade planejada
em sala, a crianga fica dispersa, para de tentar executar
a tarefa proposta e chama a professora pra orienta-Ia.

A crianga primeiramente olha para o quadro com
a intencdo de memorizar o texto escrito e digitar
no computador, porém a maioria memoriza apenas
uma palavra e digita usando os dedos indicadores
para cada letra.

Com muita atencdo no monitor elas digitam o
texto e quando encontram dificuldades em acionar os
botdes responsaveis para incluir um caractere, como
o0 acento, elas chamam a professora para ajuda-las.
A partir da caracterizacdo do usudrio, foi possivel
definir os fluxogramas uteis para a investiga¢do mais
apurada do sistema, dos problemas ergondémicos
com a finalidade de facilitar a localizacdo sistémica
dos elementos necessarios para compor o produto.

4.1. Fluxograma acdo-decisdo

Este fluxograma, segundo a metodologia
ergondmica proposta por Moraes e Mont’Alvao,
deve ser aplicado de acordo com o0 passo a passo
da acdo do usudrio durante a realizacdo da tarefa.
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Neste caso, observou-se a digitacdo de textos,
desta forma possibilitando uma visualizacdo mais
sistémica do processo de interatividade a fim de,
posteriormente, facilitar a constru¢do do fluxograma
da andlise da tarefa (Figura 4). Isto possibilita, durante
a fase projetual de criacdo e desenvolvimento de
interfaces, a minimizacdo de erros.

4.2. Requisitos e pardmetros

Os requisitos foram determinados considerando
as especificidades do publico-alvo, pelas quais sdo
averiguados os parametros correspondentes aos
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requisitos necessarios para a execuc¢do da proposta
de elaboracdo de uma midia.

Verificando as linhas da usabilidade em interfaces
digitais para este trabalho, foram usados os padrdes
estruturais, usuais, funcionais e formais para serem
investigados na proxima etapa do projeto: andlise
de produtos similares.

4.3. Analise de similares

Esta etapa tem por finalidade, identificar nos
recursos que mais se aproximam da proposta desta
pesquisa, as caracteristicas peculiares de cada midia
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Figura 4. Fluxograma acédo-decisdo.



digital, os principais recursos criativos, as disposicoes
dos elementos e principalmente os problemas destas
aplicacdes.

4.3.1. Similar 1

O primeiro similar trata de um site evangélico
para criancas, chamado de “Criancas Diante do
Trono” (Figura 5). Torna-se relevante realizar tal
andlise por se poder observar que muitas criangas
da escola em que se pode obter os dados para este
projeto sdo evangélicas.

A multimidia € composta por plano de fundo, menu
animado, menu musical, cores vibrantes e textos. As
cores sdo quentes e, na sua maioria, causam efeito
de luminosidade, mantendo-se em todos os menus
como modo padronizado e coerente. A tipografia
usada nas dreas onde se encontra o texto ¢ o tipo
“Comics Sans MS”. Os titulos sdo claros, curtos, mas
alguns ndo sdo intuitivos, como ¢ o caso do menu
“igreja”, quando acionado vai a se¢do “batera”

A arquitetura das informacgoes ¢ de carater
hierarquico, através da qual a navegacdo pode ser
realizada pelo usudrio com a opg¢io sempre de retornar
a acdo anterior.

As formas arredondadas, em concordancia com
as tipografias usadas, ddo a composicdo a énfase
infantil ao cendrio que gera uma expectativa do que
pode acontecer ao “clicar” nas figuras do menu. Essas
referéncias visuais dos tracos que lembram desenhos
animados produzem a representacdo do real, o que
deixa bastante interessante o modelo como um todo.

4.3.2. Similar 2

0 similar 2 corresponde ao site infantil “Tribo
do guarana” (Figura 6). A escolha se deu por conta
do contexto regional que proporciona e dos motivos
indigenas, (elementos amazonicos) que sdo aplicados
no decorrer da navegacao.

Tribo do guarana ¢ um dispositivo digital
voltado para o publico infantil com conteudos
educativos, visando informar sobre o folclore a partir
de personagens indigenas para promover a cultura
indigena.

A tecnologia usada para elaboracéo do site consiste
basicamente na linguagem HTML, responsavel pela
publicacdo das paginas na internet e em tecnologia
Flash, pelas animacoes dispostas nas paginas do site.

Um outro elemento importante consiste no uso de
sinais sonoros, alguns deles relacionados com o som
dos bichos da floresta; um exemplo disso ¢ o som
de um grilo durante a pagina inicial. Esse som esta
disposto por repeti¢do (ndo esta acompanhado por
outros sons) até que o usudrio va para outra se¢io.
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Criancas

Naast b0 Vaws

Figura 5. Visualizagdo da multimidia Criancas Diante do
Trono, 2008.

TRIBO DO GUARANA

L=y -

Figura 6. Site Tribo do guarand, 2005. Fonte: http://www.
tribodoguarana.net

T e —p—

Figura 7. Site Ecokids - Pagina inicial, 2006. Fonte: http://
www 1.uol.com.br/ecokids

0 modo predominante de aprendizagem desta
midia trata de uma interatividade ativa, o usudrio
pode executar uma acdo de ir para uma pagina e
voltar para a tela anterior. Entretanto, existe uma forte
predominéncia de /inks textuais, o que poderia ser
evitado a partir da aplicacdo de icones representativos
de acordo com a secdo determinada.


http://www.tribodoguarana.net
http://www.tribodoguarana.net
http://www1.uol.com.br/ecokids
http://www1.uol.com.br/ecokids
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Figura 10. Storyboard da multimidia da alternativa 1.
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Tribo do guarana ¢ um site que agrega as riquezas
da Amazonia através de imagens, textos sobre ditados
populares, lendas, folclore, consolidando o conteudo
regional com a proposta de divulgacao, no parametro
do acesso, pois o seu carregamento ¢ rapido, porém o
usudrio se depara com uma quantidade muito grande
de links e, consequentemente, muitas paginas para
o usudrio navegar. Os tracos sdo simplificados e a
composicdo da imagem ¢ harmdnica, o estilo destes
desenhos consiste de formas arredondadas, aproximando
a representacdo do ambiente e do indigena, dando
ao conteudo amazonico uma representacao coerente.

4.3.3. Similar 3

No similar 3, o site é do “Ecokids” (Figura 7),
esta relacionado aos assuntos ambientais, como um
instrumento didatico e atrativo para o publico infantil.

0 Ecokids ¢ um site que tem por finalidade a
promocdo da Educacido Ambiental de maneira Iudica
e interativa. Foram adotados mascotes e personagens
para a constituicdo das historias, para abranger a
diversidade do publico.

Possui velocidade de acesso rapido, o menu ¢ um
hiperlink, ou seja, ¢ um mecanismo capaz de ligar
a outra pagina do site, que carrega rapidamente. A
interatividade deste site é caracterizada pelo modo
predominante de aprendizagem ativa, o usudrio
tem interacdo com a interface e, através dela, pode
compreender o conteudo do tema ambiental de
maneira ludica pelos exercicios propostos.

As cores dos planos de fundo mudam de acordo
com a secdo selecionada, a cor do tipo do menu
principal é branca, recebendo o contraste do plano de
fundo da pagina inicial de tom verde-escuro. O uso
da cor ¢ excessivo. Devido a mudanca nos papéis de
parede de cada se¢do, o esquema de cores quentes e
frias ocorre quando o usudrio aciona um /ink do menu
e ha a despadronizacéo e a sobrecarga cognitiva dos
elementos em funcdo das cores aplicadas.

Em resumo, o site Ecokids tem uma grande
variedade de recursos de aprendizagem, incluindo os
jogos, ecoglossario, Agenda 21, Direito das criancas,
Direito dos animais e hinos, disponibilizados através
de uma linguagem simples e de acordo com o usudrio.

No entanto, possui uma grande quantidade de
links e paginas, sendo que cada secdo corresponde
a uma cor e ainda sdo usados janelas popup para
visualizag¢do de alguns subitens das secdes, o que
também contribui para cansaco cognitivo do usuario.

5. Resultados

Uma vez resolvida a apreciacdo ergonOomica
(problematizacio), sequiremos com a proxima etapa:
o desenvolvimento da proposta.



5.1. Arquitetura de informacées

A arquitetura das informagdes consiste num roteiro
breve de como se comportardo as secdes quando
forem acionadas pelo usudrio, sendo essenciais para
o entendimento e funcionamento da animacéo
para a projetacdo, nas quais serdo consideradas as
apresentacdes do tema, e no segundo momento
expressa a tela inicial ou principal também composta
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Figura 11. Storyboard da animagdo inicial da alternativa 2.
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por formas/textura, cores, estilos/metafora, texto/
animacdo, mas de um modo mais estdtico, por atribuir
a esta tela as informacoes de interacdo para o usuario.

A arquitetura de informagdo para este projeto se
estabeleceu a partir do conteudo sobre o Ambiente
adaptado a midia interativa, no qual constardo as
informacgoes primdrias, os titulos e subtitulos que
correspondem as chamadas para o assunto a ser
tratado; informacodes secunddrias sdo os botdes que
dao acesso as paginas; e as terciarias que correspondem
aos textos referentes ao tema.

Para a concepcdo das alternativas de midias
interativas, objeto de estudo do projeto, inicialmente
¢ necessario verificar a arquitetura dos mecanismos
de entrada e saida. Tais mecanismos consistem
na aplicacdo de icones e /inks que determinam o
direcionamento do usudrio de uma pagina a outra,
com a finalidade de fornecer a sensacdo visual de
como sera a sua construcdo, organizacdo do contetido
e navegacdo. Na Figura 8, observa-se a disposicdo
das secdes principais e das subcategorias até chegar
ao conteudo.

Tais elementos serdo disponibilizados visualmente
a partir das suas composicdes formais e pela
atribuicdo da cor em sintonia com os itens de
interatividade. A predilecdo das criancas pelo uso
de cores em midias digitais, para Melo (2006),
consiste em 29% pelo preto; 18% pelo azul; 17%
pelo verde; 10% pelo amarelo, 3% entre branco,
laranja, lilas e rosa. Quanto as formas da triade do
design (tridngulo, quadrado e circulo) a maioria das
criancas entrevistadas, 57%, tem preferéncia por
formas circulares (MELO, 2006, p. 55).

Figura 13. Storyboard da animacdo inicial da alternativa 3.
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Figura 14. Storyboard da alternativa 3.
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Figura 15. Selecdo da alternativa.
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Olé, Amiguinhos!
£ bom ter vocé como um Amigo do
Ambiente no qual vivemos!
Nés animais da fauna Amazdnica

Figura 16. Tela inicial da multimidia da Turminha da Educacéo
Ambiental.
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5.2. Projetacdo de alternativas

Para projetacdo da interface, foram elaborados
storyboards para visualizacdo das sequéncias de
Jlayouts da animacdo e também para “[...] informar,
instruindo e entretendo o seu publico.” (EISNER,
2002, p. 143).

5.2.1. Alternativa 1

A primeira alternativa gerada parte do principio
de manipulacdo do personagem, ou seja, o usuario,
de acordo com as limitacdes de movimento da
animacdo tem a liberdade de levar o personagem
para os ambientes que desejar. A animacdo inicial da
multimidia ocorre a partir do “nascer do sol” focando
a janela do quarto do boneco (Figura 9).

A multimidia (Figura 10) comeca na casa e na
escola, sendo um estimulo para o usudrio, com a
finalidade de promover a percep¢do do objeto para
idealiza-lo como se ele estivesse em casa tomando
determinada atitude em relagdo ao desperdicio.

5.2.2. Alternativa 2

A segunda alternativa trata do comportamento
do planeta em relacdo a alguns desastres ecologicos.

.

0 nome da mascote da multimidia ¢ “O planetinha”.

O principio de elaboracdo da alternativa
segue através das expressdes faciais, demonstra
sua insatisfacdo com a postura do homem em
relacdo ao uso degradante dos recursos naturais e
consequentemente a polui¢do do ambiente no qual
vivemos (Figura 11).

A multimidia ¢ uma proposta de um ambiente
urbano, onde o usudrio poderd interagir com os
estabelecimentos e visualizar as informagdes sobre
as questdes ambientais (Figura 12).

5.2.3. Alternativa 3

A terceira alternativa consiste no didlogo entre
os animais da floresta e a mensagem de preservacdo
do ambiente natural através da Educacdo ambiental,
onde os bichos aparecem caminhando livremente
(Figura 14). As opcoes de interacdo ocorrem apos o
término da animacéo de entrada (Figura 13).

5.3. Selecdo e desenvolvimento da
alternativa escolhida

Os critérios de avaliacdo das alternativas tratam dos
requisitos a partir dos principios de Bastien e Scapin
(1993), para o melhor desempenho da multimidia,
conforme Figura 15.



Foi disponibilizada de cada alternativa, uma
multimidia inacabada que funcionava como simulacao
do que se pretendia, para serem analisadas por
profissionais e académicos finalistas da area de design.

A Figura 15 mostra os valores e os critérios de
selecdo de cada alternativa em cores. A alternativa 3
foi a que mais se destacou em pontuacio.

A alternativa selecionada foi a terceira que
corresponde a animacdo no conceito da floresta,
considerando as sugestdes dos avaliadores para
desenvolvimento do prototipo e posterior teste com
os educandos da 2 série.

5.3.1. Desenvolvimento da alternativa
escolhida

A animacio inicial foi aprimorada, todas as secoes
foram preenchidas de acordo com a competéncia
de cada uma, com atividades, textos e imagens
(Figura 16 e 17).

5.3.2. Testes e modificacées necessarias

Esta etapa do projeto trata de avaliar a interface
de acordo com as atividades estipuladas num tempo
de 30 minutos na sala de aula com aproximadamente
15 alunos organizados em duplas, durante a aula de
informatica na escola.

Foram passadas duas tarefas aos usudrios, a
primeira tarefa consiste na navegacdo até a secdo
“Ambiente” apresentada primeiramente por um texto,
que, a pedido da professora, foi lido em voz alta, pois
se sabe que as aulas de informatica sdo auxiliares
nas outras matérias. Apos a leitura, o usudrio pode
verificar as outras opg¢des desta drea como o “lixo”.
Ouvindo as instrucdes da professora, os alunos
identificaram o botédo correspondente a secéo lixo e
puderam interagir na separac¢io do lixo reciclavel e
nio reciclavel. £ investida neles a participacio quando
sdo feitas perguntas relacionadas a animacdo. Os
usuarios respondem a sua maneira corretamente o que
aprenderam. Algumas criancas conseguem terminar
com mais facilidade a tarefa, no entanto, algumas
perguntaram se haveria a possibilidade de aumentar
a tela, devido ao tamanho pequeno dos icones.

Na segunda tarefa, foi mencionado o jogo de
quebra-cabeca na secdo “diversdo” para que fosse
verificado o nivel de dificuldades em achar o joguinho
e realizar a tarefa. A partir das observacdes, foi
verificado que todas as criancas conseguiram encontrar
o0 joguinho sem a ajuda da professora e montaram
sobre o desenho as pecas correspondentes a imagem
disposta na animagéo.

Também foi observado que a maioria das criancas,
ao ter contato pela primeira vez com a animacio,
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Escolha uma das opgdes abaixo e divirta-se
com o5 joguinhos da Turminha Ambiental!
Ao clicar na seta voltar, vocé inidia uma

Figura 17. Tela da secéo “diversdo” da multimidia da Turminha
da Educacdo Ambiental.

Atividades
Separe o lixo reciclével do ndo- reciclével,
colocando

Figura 18. Mudancas apos os testes em atividades - tela 1.

demonstrou entusiasmo e afei¢do pelos animais.
Um dos motivos da distracdo foi a se¢do “diversdo”,
que contém alguns jogos que sdo interessantes aos
usuarios. Por exemplo, no botédo pintura, as criangas
facilmente identificaram a area “clicavel” das cores, o
quadro de selecdo da cor e a relacdo com o desenho
a ser pintado.

Ao término das tarefas, as criangas tém o habito de
brincar com os joguinhos disponiveis no computador,
sendo assim, elas, em determinado momento, foram
liberadas para explorarem mais a animacio.

As sugestdes dos usuarios foram levadas em
consideracdo (Figura 18). A que mais foi falada
confere com o aumento do tamanho dos animais
na tela, muitos afirmam que sentem necessidade dos
“bichos” serem maiores para movimenta-los melhor,
porém os desenhos sdo compreensiveis as criancas.
No entanto, podemos de um modo geral concluir
que a animacdo interativa sobre Educacdo Ambiental
foi aceita pelo publico positivamente, mas devera
sofrer modificagcdes necessarias para contemplar as
necessidades do publico-alvo.

0 som da animagéo de entrada da midia ¢ limitado,
portanto foi excluida a possibilidade de colocar um
icone de desligar o som, também foi verificado com
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0 usuario que a animag¢do ¢ melhor com o som em
disposicdo de repeticdo durante a navegacdo. Foram
também adaptados a midia, durante as navegacdes,
sons de narrativa, porém esta alternativa foi descartada
devido as suas limitacdes técnicas que deixavam a
animacdo carregada, com efeitos de poluicdo sonora.

6. Conclusio

Na avaliacdo ergondmica dos similares, chegou-se
a algumas conclusdes:

0 publico-alvo demonstra percepc¢do agucada no
momento da avaliacdo da multimidia, contribuindo
significativamente para aprimoramento desta.

A aplicabilidade ergonémica em interfaces digitais
educacionais para criancas confirma contribuicdo para
interfaces mais amigdveis e com isso a realiza¢do da
tarefa de modo eficaz, sem prejuizos para o usuario,
principalmente quando se trata de um instrumento
capaz de gerenciar conteudos de linguagem cientifica
de maneira ludica.
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Ergonomic considerations for media application in the educational
environments of elementary school students

Abstract

Educational technologies have been improvingfunctionally.The importance of these virtual environments in today’s
computerized world has a major emphasis concerning their educational, entertaining and working uses. Considering
the use of technology in education as a pedagogical alternative involving playfulness and some matters facing
Environmental Education, this research aims to analyze the applicability of ergonomics in digital educational
interfaces for elementary school students. Regarding the ergonomics- a science capable of raising improvement
issues related to the toolfinterface/user system- the behavioral records, interviews, task assessments, systematic
and unsystematic observations occurred in a multimedia laboratory in order to analyze the interfacial and cognitive
factors that limit the users’ interaction with mediatic interfaces.
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Educational technologies. Design. Ergonomics.




