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Materiais Didáticos 
Definição	

Materiais	DidáDcos	

Você	já	construiu?	?	

De	acordo	com	Cortelazzo	(2013,	p.27),	material	didá@co	“se	refere	a	
todos	os	materiais	u@lizados	para	o	ensino	e	a	aprendizagem	(...)”	



DESIGN CLEAN	

Requisitos	da	construção	

USABILIDADE	

ACESSIBILIDADE	

VISUALMENTE AGRADÁVEL	

LINEARIDADE	



ETAPAS DA CRIAÇÃO  
Material	DidáDco	

Materiais	DidáDcos	

Fator	Gráfico:	Inves@gação	da	
função	da	imagem	nas	interfaces	
de	materiais	didá@cos	e	a	relação	

com	sua	aprendizagem.	

1	
Fator	Pedagógico:	Baseia-se	em	
teorias	da	aprendizagem	e	sua	

aplicação	estratégica	na	elaboração	do	
material	didá@co,	no	perfil	do	

estudante,	na	concepção	do	conteúdo	
e	ao	planejamento	do	design	de	

interação	e	intera@vidade.	

3	
Fator	Técnico:	Planejamento	da	
navegação	e	usabilidade	do	material	
didá@co	para	dar	suporte	a	jornada	do	
interator	entre	as	suas	interfaces.	

2	

Segundo	Behar	(2013)	o	processo	de	design	da	construção	de	materiais	didá@cos	é	
dividido	em	três	fatores	mais	comumente	abordados	
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O	que	é	ux?	?	
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Experiência do Usuário 
Definição	

O	que	é	ux?	

“” 
Garret	(2011)	experiência	que	o	produto	ou	
serviço	gera	para	a	pessoa	que	o	u@liza	no	
seu	dia	a	dia.	
what	it’s	like	to	use	a	product	or	service?	is	it	hard	
to	do	simple	things?	is	it	easy	to	figure	out?	how	
does	it	feel	to	interact	with	the	product?	

Norma	ISO	9241-210	percepções	e	respostas	
que	resultam	do	uso	ou	uso	antecipado	de	
um	produto,	sistema	ou	serviço.	



“” 

Experience	is	a	very	dynamic,	complex	and	
subjecDve	phenomenon.	It	depends	upon	the	
percep*on	of	mul*ple	sensory	
quali*es	of	a	design,	interpreted	through	
filters	relaDng	to	contextual	factors.	
For	example,	what	is	the	experience	of	a	run	
down	a	mountain	on	a	snowboard?	It	
depends	upon	the	weight	and	material	
qualiDes	of	the	board,	the	bindings	and	your	
boots,	the	snow	condiDons,	the	weather,	the	
terrain,	the	temperature	of	air	in	your	hair,	
your	skill	level,	your	current	state	of	mind,	the	
mood	and	expression	of	your	companions.	
(Buchenau	2000,	p.424	apud	BUXTON,	2007,	p.135)	



ETAPAS DA CRIAÇÃO  
para	uma	experiência	do	usuário	

Elementos	da	ux	

em	materiais	didá@cos	

1)	Estratégia	
Obje@vos/requisitos:	Equipe	de	
desenvolvimento	+	projeto	

pedagógico	do	curso	+	alunos.	

2)	Escopo	
Funções	e	propriedades	do	sistema:	

o	que	o	ele	proporcionará	

3)	Estrutura	
Define	a	navegação	e	a	hierarquia	

da	informação;	

Garret	(2011)	desenvolveu	os	elementos	da	experiência	do	usuário	e	criou	um	
processo	de	planejamento,	em	sistemas	digitais,	que	considera	qualquer	possibilidade	
das	ações	tomadas	pelo	usuário	e	entende	as	suas	expecta@vas	durante	seu	caminho.	
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ETAPAS DA CRIAÇÃO  
para	uma	experiência	do	usuário	

Elementos	da	ux	

em	materiais	didá@cos	

4)	Esqueleto	
Disposição	e	diagramação	dos	
elementos:	fotos,	botões,	abas,	

textos,	vídeos,	etc...	

5)	SuperJcie	
Desenvolvimento	dos	elementos	
gráficos,	sonoros	e	intera@vos	

percebidos	visualmente	pelo	usuário	

Para	Garret	(2011)	,	os	cinco	elementos	são	etapas	de	concepção	do	projeto,	
iden@ficação	e	solução	de	problemas	na	ux.	O	processo	não	é	obrigatoriamente	linear.	
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Elementos	da	ux	

Dan	Saffer	



Experiência	do	Usuário	

E	o	usuário?	?	
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