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Abstract—The objective of this paper was to research and
develop an Internet platform for educational purposes called
AccessEducation. The interaction design and platform develop-
ment were based on recommendations from the Child-Computer
Interaction (CCI) and Web Accessibility disciplines. Research in
the literature on the discipline of design in CCI showed that
the area is still little discussed in the country. As a result, this
work presents very significant data comparing the same teaching
activity carried out in the classroom, in the traditional format,
and in a computer lab, with the reinforcement of the use of the
AccessEducation platform. From the results, we believe that the
use of educational software in the classroom promotes learning
and that it can be even more effective if the interaction design
of the software is thought to be focused on the intended user, in
this case, the children’s public, inserting here children with some
special needs.

Index Terms—interaction; child; computer; software; educa-
tion

I. INTRODUCAO

A utilizacdo de dispositivos tecnolégicos e da internet tem
se tornado cada vez mais presente no cotidiano de criancas
em fase escolar. Em escolas que possuem laboratérios de
informética € um fendmeno crescente a busca dos professores
pelo uso de softwares e plataformas educacionais, incluindo jo-
gos sérios e ferramentas online. Entretanto, quando o puiblico-
alvo é composto por criangas, a escolha de um software
educativo ndo é uma tarefa simples. Entre outros elementos,
0s softwares para ensino infantil precisam ser interessantes
e motivadores, para garantir um aprendizado efetivo e uma
experiéncia positiva de usabilidade para com as criancas.

A 4drea de ICC (Interacdo Crianca-Computador) tem por
objetivo compreender o0 modo como as criangas interagem com
0s recursos computacionais e assim guiar o desenvolvimento
do projeto de interfaces que as tenham como usudrios. Em todo
projeto de interacdo humano-computador € imprescindivel
identificar as peculiaridades do publico-alvo. Em particular, a
construcao de aplicacdes cujo design € voltado para o publico
infantil possui uma série de boas praticas e recomendacdes
[1] [2]. Diversas destas recomendagdes sdo comuns e ja co-
nhecidas em Interagcdo Humano-Computador (IHC), entretanto
para o nicho infantil elas apresentam particularidades. Neste

trabalho destacamos os seguintes itens de design: affordance,
feedback, navegacao, gestos, sons, tipografia, icones e perso-
nagens [1].

Além do desafio de construir aplicagdes educativas baseadas
em recomendacdes de ICC, que conquistem o publico infantil,
um desafio ainda maior e urgente é o de garantir a inclusio
de criangas com necessidades educativas especiais neste novo
ambiente de aprendizado. Isto é de grande importancia, visto
que no Brasil 6,2 % da populagdo possui algum tipo de
deficiéncia, destes 3,6 % apresentam deficiéncia visual e 1,1
% deficiéncia auditiva [3].

Alguns websites do governo brasileiro ja procuram garantir
parte dos principios de acessibilidade. Em particular, o go-
verno brasileiro utiliza como norteador no desenvolvimento
e na adaptagdo de conteudos digitais acessiveis o e-MAG
(Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico) [4]. As
recomendagdes do e-MAG permitem que a implementagdo da
acessibilidade digital seja conduzida de forma padronizada, de
facil implementacio, coerente com as necessidades brasileiras
e em conformidade com os padrdes internacionais.

A proposta deste trabalho consistiu no desenvolvimento
de uma plataforma de educag@o online, que contempla tanto
aspectos fundamentais de design em ICC, ji reconhecidos
internacionalmente, quanto aspectos de acessibilidade na web.
O objetivo principal foi comprovar a eficicia da utilizacio
da plataforma de educag¢do em sala de aula, para isso foram
necessdrios realizar testes de aprendizagem comparando os
resultados de uma aula tradicional, sem a utilizacdo da fer-
ramenta ¢ de uma aula com a utilizacdo da ferramenta.

Para compor o conteido educativo da plataforma a pri-
meira disciplina escolhida foi histéria regional, isto se deve
a localiza¢do fronteirica da regido, onde estd localizada a
instituicdo de ensino dos autores. A regido € marcada por
uma rica e antiga histéria e uma forte cultura regional, que
hoje em dia s@o refletidas na miscigenacdo dos habitantes
da cidade e nos alunos da instituicdo. Pretende-se ampliar a
plataforma desenvolvida para contemplar outras disciplinas,
especialmente aquelas que possam ser utilizadas para educacio
de criancas em computagdo, tais como: logica computacional
€ programacao.



Este trabalho estd organizado da seguinte forma: Na Sec¢do
IT é apresentada a fundamentagdo tedrica com destaque para
as recomendacdes de design de ICC. A secdo III apresenta
a plataforma educacional desenvolvida, que € objeto deste
trabalho. A secdo IV discute os resultados alcancados e por
fim sdo apresentadas as referéncias

II. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo apresenta-se o referencial tedrico deste trabalho
e s@o descritos os seguintes assuntos: Uma contextualizacio
sobre a utilizagdo de softwares educacionais em sala de aula.
Uma apresentacdo das principais recomendacdes de design
de software para Interacdo Crianga-Computador e por fim,
a apresentacdo do modelo de Acessibilidade em Governo
Eletrénico (e-MAG) do Brasil e suas recomendagdes para
composicido em design de software inclusivo.

A. A Informdtica na educagdo e os softwares educacionais

Na histéria da Informadtica aplicada a educagio dois pesqui-
sadores tiveram grande destaque: Jean Piaget e Lev Semino-
vitch Vygotski. Piaget apresentou a abordagem de ensino cons-
trutivista, na qual o individuo aprende agindo sobre o saber,
experimentando-o e manipulando-o [5]. Vygotski, por outro
lado, dedicou-se a importancia do meio social na aprendiza-
gem, sendo que uma das suas principais contribui¢des descreve
a mediagdo como uma forma natural para a aprendizagem [5].
Utilizando-se do contrutivismo de Piaget, o pesquisador Sey-
mour Papert criou a abordagem construcionista, que defende
que o individuo, por meio do computador, é capaz de criar
seu proprio conhecimento [6].

Atualmente uma das abordagens mais interessantes do
uso do computador como objeto no processo de en-
sino/aprendizagem escolar consiste na utilizacdo de ferramen-
tas como softwares educacionais e jogos educacionais. Estas
tecnologias t€m demonstrado uma melhoria significativa na
compreensdo e fixacdo dos conhecimentos trabalhados em sala
de aula, mas ainda s@o poucas as iniciativas encontradas para
o desenvolvimento desse tipo de sistemas no Brasil [7].

Particularmente, os softwares educacionais sdo frequente-
mente 0 meio mais comum do emprego da informadtica em sala
de aula. A informatica na educacio enfatiza a necessidade de o
professor ter o conhecimento das potencialidades educacionais
do computador para assim poder mesclar atividades de ensino
e aprendizagem informatizadas e ndo informatizadas [8].

Muita pesquisa feita sobre o tema da tecnologia de
informa¢do na educagdo mostrou que o uso de softwares
educacionais como um meio de ensino contribui de modo
expressivo para as praticas escolares. Um software educaci-
onal é composto por um conjunto de recursos informéticos
projetados com a intengdo de serem usados em contexto de
ensino e aprendizagem [9].

E relevante destacar a importncia do professor no processo
de escolha do software a ser usado em sala, levando em
conta a quantidade de softwares educativos disponiveis no
mercado atual, cabe ao educador selecionar aquele que melhor
se adéque ao contetido que serd abordado. A utilizacdo de

um software esta diretamente relacionada a capacidade de
percepcdo do professor em relacionar a tecnologia a sua
proposta educacional [10].

A introducdo de um software educativo no processo edu-
cacional ndo necessariamente significa centralizar a atividade
escolar nesse recurso, mas sim no estimulo que o uso dessa
ferramenta pode ativar, como a curiosidade e participacdo de
alunos e docentes, tornando o processo de ensino mais rico e
produtivo.

Para que se obtenha um ambiente de aprendizagem centrado
no aluno como agente ativo é necessdrio considerar que o
ambiente deve prever ndo apenas apresentacdo de situacdes
de aprendizagem, mas também, permitir ao aluno a criagdo de
novas situacdes, lembrando que essa resolucdo pode ser social
e ndo apenas individual [9].

Todo software possui um potencial de ensino, e cabe ao
educador que atuard como mediador garantir o melhor uso de
tais recursos através de uma escolha coerente, estabelecendo a
criacdo de situacdes nas quais o aluno seja capaz de construir
conhecimento. A aprendizagem com tecnologia, se embasa nas
teorias construtivistas, nas quais o conhecimento € construido
pelo sujeito e ndo transmitido [9].

Com o avanco das novas tecnologias voltadas para a
educagdo, espera-se que novas formas de aprendizado sejam
criadas, e surjam novas possibilidades e exigé€ncias tanto para
o aluno quanto para o educador.

B. As Recomendagées para o Design de Software em ICC

Por meio de nossa pesquisa pela literatura em design em
ICC nés compilamos nove itens associados com suas respec-
tivas recomendacdes de projeto de interacdo. Eles sao descritas
brevemente a seguir:

1) Affordances: Affordances sdo caracteristicas de objetos
capazes de revelar aos seus usudrios as suas operacdes e
manipulagdes. Para o publico infantil, sugere-se o uso de
icones consistentes e representacionais [11]. A affordance
fornece aos elementos interativos a caracteristica de serem
clicaveis, ela deve permitir que o usudrio reconhega, aprenda
e memorize com mais facilidade as a¢des do sistema.

2) Feedback: O feedback refere-se a resposta de uma
acdo realizada, permitindo ao usudrio continuar a atividade,
podendo ser: auditivo, tétil, visual, verbal ou combinado [12].
Fornecer respostas adequadamente, em termos de mensagens
e imagens, ¢ fundamental para proporcionar uma boa ex-
periéncia para as criancas. Quando os usudrios em questdo
sdo criancas em desenvolvimento, dar respostas adequada-
mente é fundamental para proporcionar uma boa experiéncia.
A resposta errada é encarada como uma oportunidade para
um momento de aprendizagem. Nestas situagdes, precisa-
se empregar de forma encorajadora um feedback visual e
auditivo. Os incentivos sdo muito importantes, pois mantém
0s pequenos usudrios motivados. Deve-se, portanto, enfatizar
a boa escolha que o usudrio faz [11]. Em mensagens de
feedback que descrevem erros em tarefas, é preciso explicar
claramente o que ocorreu. As criancas parecem participar com



mais interesse a aten¢do, quando o feedback da interface é
constante [1].

3) Navegacgdo: A navegabilidade nas interfaces de softwa-
res para as criangas precisa ser intuitiva e consistente, pois sao
mais faceis de serem aprendidas e usadas. Elas seguem regras,
como exemplo uma mesma ac¢do (modo de operagdo) para
selecdo de objetos, assim, fungdes similares devem possuir
elementos semelhantes e serem agrupadas, fortalecendo a
consisténcia e a continuidade de uma interface [13]. Espera-
se assim a utilizagdo de modelos de navegacdo normalizados,
perceptiveis e significativos [1].

4) Sons: Os sons em aplicagdes destinadas as criancas
desempenham um papel fundamental. As criancas preferem
ouvir, considerando também que este ato exige menos esforco
cognitivo. Os sons podem transmitir estados emocionais, bem
como suscitar respostas emocionais nos usudrios. O som
precisa ser conciso, pois as criancas normalmente ndo prestam
atencdo apenas 2s instrucdes de dudio. E necessario entdo optar
por opcdes de dudio que sejam, essenciais minimas e precisas
[13].

5) Cores: As cores em aplicacdes destinadas as criangas
desempenham um papel fundamental, pois € o primeiro item
a ser percepcionada pela crianca ao entrar na interface de
um software. A escolha das cores na constru¢cdo de uma
interface, principalmente no agrupamento de cores, deve ser
feita com cautela, pois uma escolha nido adequada de cores
pode interferir na legibilidade da interface [14].

6) Tipografia: Quanto mais nova for a crianca, menos texto
deve ser utilizado na aplicagdo, devido as habilidades de
leitura, que serdo aprimoradas no decorrer do desenvolvimento
da crianca na infancia. Para as criancas da educagfo infantil,
em especifico, as instrugdes primdrias e outras instrucdes
devem ser transmitidas de forma verbal e visual, para que
assim elas possam ter uma boa experiéncia na utilizacdo do
aplicativo sem a ajuda dos pais. As fontes nio serifadas sdo
recomendadas, pois nestas os caracteres sdo especialmente
diferenciados, por serem mais simples e proximos da letra
cursiva [13]. E preferivel utilizar fontes grandes e nio serifadas
em titulos e texto sucinto e facilmente perceptivel em blocos
de texto maiores [1].

7) Icones: Os icones sio representagdes de ferramentas na
interface, ¢ devem ser utilizados de modo a familiarizar os
utilizadores com elas. E recomendada a criagdo de icones com
elementos simples e explicitos, de forma a requerer baixos
recursos cognitivos para o uso do produto [14]. Os icones
desenhados para criangas precisam ser reconheciveis por meio
de representagdes coerentes de agdes ou objetos. Levando
também em consideracdo a affordance, os icones devem ser
facilmente distinguiveis entre si e precisam contrastar com o
fundo, sendo percebidos como interativos [15]. Nao se deve
utilizar icones pequenos em interfaces para criangas.

8) Personagens: O personagem tem importancia relevante
na experiéncia de uso de um sistema para criangas mais novas,
pois ele tem a capacidade de atrair atengdo de forma lddica e
de comunicar uma mensagem com facilidade, participacdo e
alegria [13]. Os personagens, na maioria das interacdes com

criancas, aparecem como “agentes pedagdgicos”. Eles podem
auxiliar no ensino sobre algum tdpico assumindo o papel de
tutores lidicos e virtuais [15] [16].

C. Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (e-MAG)

O Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (e-
MAG) foi elaborado tendo como base 14 normas existentes
em outros paises acerca de acessibilidade digital, dentre eles
o modelo internacional WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines). O e-MAG tem por objetivo auxiliar no desenvol-
vimento e adaptacdo de contetidos digitais do governo federal
brasileiro, garantindo o acesso a todos e permitindo que a
implementacdo da acessibilidade digital seja conduzida de
forma padronizada, de facil implementacdo, coerente com as
necessidades brasileiras e em conformidade com os padrdes
internacionais [4].

Para facilitar a implementacdo das recomendacdes, no e-
MAG elas sao separadas por secdes de acordo com as necessi-
dades de implementacdo, sendo elas [4]: marcagcdo, comporta-
mento, conteido/informacdo, apresentacdo/design, multimidia
e formulario. Particularmente, neste trabalho foram conside-
radas recomendacdes de boas praticas de diversas se¢des do
e-MAG [4].

III. A PLATAFORMA EDUCACIONAL DESENVOLVIDA

Nesta secdo apresentamos um roteiro para apresentacio
da plataforma educacional desenvolvida, denominada
AcessoEducacdao. O roteiro é composto das principais
interfaces da ferramenta. Para cada imagem de interface
destacamos as recomendagdes dos itens de design que foram
implementados. Para facilitar a discuss@o sobre a interface da
plataforma, os itens de design foram numerados de 1 a 9, sdo
eles: affordance (1), feedback (2), navegacdo (3), gestos (4),
sons (5), cores (6), tipografia (7), icones (8) e personagens
(9). Ao final também apresentamos as recomendacdes de
acessibilidade do e-MAG, que foram implementadas na
plataforma.

Iniciamos o roteiro apresentando o menu e o cabecalho da
interface inicial da plataforma, como pode ser visto na Figura
1. O primeiro item de design destacado na imagem € a affor-
dance (1). E possivel verificar que o menu interativo apresenta
botdes clicaveis de facil reconhecimento pelo usudrio infantil.
Para cada botdo interativo optou-se por icones (8), que fossem
adequados ao processo de reconhecimento cognitivo infantil,
como € o caso das op¢des: museu e atividades. Um maior
espacamento entre os botdes interativos é uma recomendacio
relacionada ao item gestos (4), principalmente quando o
usudrio € uma crianca, a separa¢do entre as opcdes evita o
clique em um local incorreto e a possibilidade de frustragao.
As cores (6) escolhidas mesclam uma cor fria, o azul, com uma
cor quente, o laranja do logo da plataforma. Esta combinagdo é
bastante interessante, visto que as criangas se sentem atraidas
por cores mais vivas e chamativas. A escolha por letras
grandes e ndo serifadas compdem aqui o item tipografia (7).
Como visto, os icones (8) escolhidos para os botdes sio
grandes e seguem um padrdo familiar aos usudrios. O logo



da plataforma foi elaborado associando-o com a presenca de
um personagem (9), que € tutor nas atividades. O personagem
possui caracteristicas humanoides com tragcos arredondados,
que sdo indicados para o desenho de personagens destinados
ao publico infantil. O personagem desenvolvido remete a um
objeto bastante comum e historicamente reconhecido pelas
criancas da regido geografica da instituicdo que desenvolveu
este trabalho.

Figura 1. Topo da pagina com menu e barra de acessibilidade.

Abaixo do menu apresenta-se a tela de interface com os
destaques das principais atividades (Figura 2) da plataforma.
O fundo e o texto escolhidos foram compostos por cores
(6) mais quentes e chamativas, em tons de laranja, para
representar atencdo. Existe um espacamento bastante razoavel
entre as opcdes de destaque, o que facilita os gestos (4) de
clique. O personagem (9) do logo se apresenta como um guia
pedagdgico para uma primeira atividade, que € a visualizagdo
de um video sobre a histéria da cidade.
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O A Historia da Cidade

Figura 2. Interface inicial da aplicacdo.

Uma vez que o usudrio clique na atividade “Histéria da
Cidade” ele € encaminhado para a interface representada
pela Figura 3. Na plataforma AcessoEducacido as atividades
foram formatadas em duas etapas: A primeira consiste em
assistir uma videoaula sobre um topico especifico de histéria
regional. A segunda apresenta um jogo do tipo quiz, com dez
questdes de muiltipla escolha associadas com o conteido da
videoaula. E recomendédvel que o aluno assista a videoaula
antes de realizar a atividade. Nesta interface optou-se por
textos simples, sucintos e com caracteres arredondados (7),
inseridos em blocos em cores (6) chamativas e vivas.

A opcdo de videoaula encaminha o usudrio para assisti-
la. E preciso ressaltar aqui, que as videoaulas da plataforma
foram produzidas pelos autores deste trabalho utilizando fi-
guras coloridas e manipulagdo destas pelas maos. Foi preciso
pesquisar e construir um mini-estidio fotografico utilizando
canos finos de PVC, papelao, papel aluminio, um tripé e uma
camera profissional.

A Figura 4 apresenta a interface da ferramenta durante
a transmissao de uma videoaula. O tema da videoaula para
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Antes de comegar a atividade, que tal assistir o video para ajudar nas respostas?

Assistir ao video agora?

N o, ja estou preparado(a). Ir para a atividade

Figura 3. Interface inicial de uma atividade.

disciplina de histéria regional foi: “Histéria da Cidade -
Origem”. Para elaborar o contetido foi realizada uma pesquisa
principalmente em livros de autores locais, que possuiam
relatos e imagens sobre a origem da cidade. Ainda na Figura
5 € possivel visualizar a manipulagdo de imagens por meio
das mios do narrador da videoaula.
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Ha uma atividade relacionada a este video, deseja fazer agora?

Figura 4. Tela de transmissdo de uma videoaula.

Apés assistir a videoaula o usudrio é encaminhado para a
atividade do jogo quiz. O quiz é composto por 10 questdes de
multipla escolha com quatro op¢des disponibilizadas para cada
videoaula. Um exemplo de questao do quiz € representado pela
Figura 5.

Na interface de uma questdo, toda vez que o usudrio escolhe
uma resposta e clica para avancar, duas telas com mensagens
de feedback (2) podem surgir: a mensagem de acerto (Figura
6) ou a mensagem de erro (Figura 7).

O feedback da mensagem de acerto foi idealizado para
ser positivo e encorajador. O personagem aparece com uma
mensagem de sucesso colorida e motivadora sugerindo a
continuidade da atividade.

O feedback da mensagem de erro apresenta o personagem
descrevendo que houve um erro. Em nosso estudo, para fins de
comparagdo com uma avaliacdo tradicional, optamos por hora,
por ndo permitir ao usudrio refazer uma questdo dada como
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Questéo 2 de 10

Quem fazia o transporte da erva mate nessa época?

| |

‘ Soldados J [

Ninguém }

Figura 5. Exemplo de questdo do quiz

Sucesso

Parabéns!! Vocé acertou a resposta.)
Vamos para a préxima pergunta??

Ir para proxima questao

Figura 6. Feedback de mensagem de resposta correta em atividade.

incorreta. Entretanto, esta aciio serd permitida futuramente na
plataforma com dicas da resposta correta. Ao final das dez
questdes apresenta-se a tela com o personagem (9) indicando
fim de atividade e envio de resultado (Figura 8).

Em seguida, apds o término da atividade, uma interface para
preenchimento de nome do aluno(a) é visualizada, como ¢
apresentado pela Figura 9. Para armazenamento dos dados
de acertos/erros e do nome do(a) aluno(a) que realizou a
atividade, um pequeno banco de dados manipulado por SQL
foi construido.

Uma outra se¢o presente na plataforma que corrobora para
o aprendizado das atividades de histdria regional € o museu
virtual. O museu foi idealizado para representar um passeio
virtual contendo imagens dos principais pontos turisticos e
histéricos da cidade. Ao selecionar uma imagem do museu
ela se expande e mostra uma breve descricdo sobre o local.

Insucesso

Poxa, nao foi desta vez.
vamos tentar de novo??

Ir para préxima questio ©

Figura 7. Feedback de mensagem de resposta incorreta em atividade.

{ ab &
Obrigado por participar,

Figura 8. Tela de agradecimento de fim de atividade.
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Enviar resultado

Seu nome

Dig

Figura 9. Tela para preenchimento de nome do aluno.

Um dos pontos turisticos presentes na se¢do de museu é
representado pela Figura 10.

Museu da erva mate

Figura 10. Tela de um ponto turistico do museu virtual.

A. Discussdo sobre as Recomendagées de ICC presentes na
Plataforma AcessoEducagdo

A seguir sdo descritas as principais decisdes do design no
desenvolvimento da interface da plataforma. Essas decisdes
foram baseadas em boas praticas descritas em diversos estudos
sobre design em sistemas de ICC [17] [15] [13] [1]:

1) Affordance e Feedback: Como pode ser observado no
menu da aplicag@o os botdes e seus icones apresentam imagens
que transmitem o reconhecimento das acgdes de visitacdo



propostas para as criancas. Por exemplo, os botdes de inicio,
museu e contato contém imagens que remetem as agdes que
cada botdo, uma vez clicado, executa. Além disso, relevantes
mensagens de feedback sdo utilizadas durante todo jogo de
aprendizado (quiz) disponivel na aplicag@o.

2) Navegagdo: A navegacgdo na plataforma é facilitada pela
utilizacdo de um menu persistente, lidico e interativo. As
interfaces sdo pouco povoadas, o que facilita a ndo dispersao
da navegabilidade. Com a utilizacdo de uma barra de rola-
gem o usudrio pode conhecer todas as secdes da plataforma
disponiveis na interface inicial e escolher aquela que deseja
visitar, clicando em botdes grandes, separados e apropriados
para o publico infantil.

3) Sons: Nesta primeira versao do sistema ainda nao foram
inseridos sons de feedback nos botdes de clicar. Sao a¢des que
serdo inseridas na proxima versdo. Entretanto, a plataforma
possui videoaulas com som da voz do narrador.

4) Cores: As cores da aplicagdo sdo multiplas, mas combi-
nam. Foram escolhidas duas cores principais: uma fria (azul) e
uma quente (laranja). Para fundo optou-se pelo azul, que trans-
mite sensacdo de serenidade e ndo causa desconforto visual.
A cor predominante dos botdes € laranja, uma cor relacionada
ao sentido de atencdo, fato que facilita a observacdo pelo
publico infantil. Esta combinag@o de cores foi consultada em
website sobre o tema: color.adobe.com. Além disto, durante o
quiz as interfaces de mensagens sdo multicoloridas, lidicas e
motivadoras.

5) Tipografia: Seguindo as boas préticas de sistemas de
ICC, a fonte para o texto € ndo serifada. Optou-se também por
ndo povoar a interface com muito texto e quando necessario,
manté-lo de forma objetiva e compreensivel. Para facilitar a
leitura as letras foram disponibilizadas em formato grande. A
fonte escolhida é denominada Free riffic bold.

6) Icones: Os icones escolhidos sdo bastante representati-
vos, com boa affordance. Sdo imagens, que acompanham o0s
botdes, de facil reconhecimento e bastante usuais em diversos
websites. As cores aplicadas contrastam com o fundo de forma
natural. No menu, por exemplo, optou-se por desenhos de cor
branca em fundo azul.

7) Personagem: O personagem que apresenta a aplicacio
e persiste ao longo das sec¢des da plataforma € denominado
“Terérito”. Ele possui formato de cuia de tereré. O tereré é uma
bebida fria de erva mate, que € tipica da regido de fronteira
do Brasil-Paraguai e bastante conhecida pelos moradores da
cidade. O personagem foi construido de forma humanoide
com olhos arredondados, o que € significativo para o publico
infantil. Além da tarefa de apresentar a aplica¢do, o persona-
gem Terérito aparece de forma motivadora nas mensagens de
feedback do quiz implementado.

B. As Fungdes de Acessibilidade da Plataforma Acesso
Educacdo

Na busca de facilitar a interagdo da ferramenta para criangas
com necessidades especiais, algumas recomendacgdes de aces-
sibilidade para pessoas com deficiéncia visual, motora e audi-

tiva, que sdo descritas como essenciais no e-MAG [4], foram
programadas e inseridas na plataforma. Sao elas:

o Aumento de conteido: Toda vez que o efeito de zoom é
aplicado, o texto e o contetido da interface ndo perdem
resolugdo e mantém a correta visualizagdo. Agregado
ao efeito zoom a plataforma apresenta um design res-
ponsivo. O design responsivo garante que independente
do ambiente de visualizagdo, seja ele um tablet, celular
ou computador desktop, a visualizacdo do contetddo é
adaptdvel e ndo perde a estruturag@o original.

o Alto contraste e atalhos por meio do teclado. Este efeito
deixa o fundo da pégina totalmente preto com as letras em
branco. A fungdo de alto contraste € voltada para usudrios
com dificuldades em distinguir cores e segue os padrdes
apresentados no e-MAG. A fung@o alto contraste estd dis-
ponibilizada na barra de acessibilidade no canto superior
do menu inicial da plataforma. A Figura 11 apresenta o
menu da interface inicial no modo alto contraste. A barra
de acessibilidade também apresenta atalhos por meio do
teclado, o que facilita a navegabilidade por pessoas com
capacidade motora manual reduzida.

e Videos com dudio e legenda: As videoaulas foram edi-
tadas com a insercdo de dudio e legendas sincronizados
para facilitar a compreensdo de conteido por usudrios
com deficiéncia auditiva e/ou visual.

ATIVIDADES sosRE
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Figura 11. Menu da interface inicial no modo alto contraste

E importante ressaltar, que em uma préxima versio da pla-
taforma, novas fungdes de acessibilidade ainda serdo inseridas,
tais como: navegacdo total por meio do teclado e adaptacdo
para leitores de tela.

IV. RESULTADOS

Para coleta de dados sobre a utilizagdo da plataforma Acesso
Educacdo, os autores deste trabalho realizaram testes em uma
escola publica de ensino fundamental do municipio no formato
de um relato de experiéncia. Antes dos testes os seguintes
documentos foram entregues a escola: declaracdo da direcdo
da escola e termo de consentimento livre e esclarecido, com
assinatura dos pais e dos alunos que participaram do teste.
E importante ressaltar que este estudo é vinculado com um
projeto de extensdo e outro de pesquisa, com protocolos
gerados pela institui¢do de origem dos autores. Os testes foram
aplicados em uma mesma turma do ensino fundamental com
26 alunos. Os alunos foram divididos aleatoriamente em dois
grupos de 13 alunos: O primeiro grupo assistiu a uma aula
sobre um tema de histdria regional, em sala de aula tradicional.
A aula foi expositiva em quadro com giz. Ao final os alunos
responderam a um questiondrio em papel com dez questdes
de miultipla escolha sobre o conteido da aula. O segundo



grupo assistiu a mesma aula, entretanto no laboratério de
informédtica em lousa branca. Ap6s a aula em lousa, o segundo
grupo foi encaminhado para utilizar a ferramenta, navegar e
assistir a primeira videoaula, cujo tema foi o0 mesmo da aula
em lousa. Apds assistir a videoaula os alunos responderam
a um quiz com as mesmas dez questdes, que o grupo 1
respondeu em papel em sala de aula. Ao final, todos os
alunos terminaram o quiz e o teste foi encerrado. A Figura 12
apresenta uma imagem dos alunos do grupo 2 respondendo ao
quiz diretamente na plataforma.

Figura 12. Alunos durante teste com a plataforma.

Apbs o fim dos testes, os dados obtidos foram tabulados
e analisados. A taxa de acertos (em azul) das questdes da
atividade realizada pelo grupo 1 (alunos que ndo utilizaram a
ferramenta) foi de 39,2 % como € apresentado pela Figura 13.

Figura 13. Grifico de acerto/erros em aula tradicional.

Em contrapartida, a taxa de acertos (em azul) das questdes
da atividade realizadas pelo grupo 2 (alunos que utilizaram a
ferramenta) foi de 74,2%, um resultado que comparativamente
¢é bastante expressivo, como € apresentado pela Figura 14.

Com a comparacio dos grificos é evidente que a utilizacio
de um software educacional em sala de aula, como a Pla-
taforma AcessoEducagdo é essencial para promogdo de um
processo de aprendizagem mais efetivo nos dias de hoje.
Outro fator que acreditamos, que corroborou para a alta taxa
de acertos € o design de interacdo da plataforma. O Design
foi desenvolvido com base em recomendacdes de ICC e

Figura 14. Gréfico de acerto/erros em aula com a plataforma.

de acessibilidade na web, ja reconhecidas internacionalmente
como boas praticas.

Esperamos por fim, que este trabalho possa motivar outros
pesquisadores sobre a importincia da pesquisa em design de
ICC antes do desenvolvimento de um software educacional
para o publico infantil. Gostariamos de agradecer ao suporte
financeiro e estrutural oferecido pela Universidade Federal de
Mato do Sul e ao programa PET Fronteira do Campus de
Ponta Pord da UFMS para realizacdo deste trabalho.
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