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Um Objeto de Aprendizagem pode ser qualquer recurso digital ou nao digital a ser
utilizado em acdes de ensino e aprendizagem. Ao se elaborar um Objeto de
Aprendizagem, faz-se necessario a participacdo de um Designer Grafico, e o seu
papel nesse contexto € o da construcao visual ou grafica do objeto. Assim, o objetivo
deste trabalho é apresentar os procedimentos de desenvolvimento da interface
grafica de um Objeto de Aprendizagem para a Matematica, denominado “Principio
Fundamental da Contagem”. Os procedimentos metodoldgicos estao aqui descritos
por quatro fases: a fase de Concepcéo do projeto para a criagdo da interface visual,
que foi ilustrada pelo Photoshop CS6. Elaborou-se uma pesquisa de referéncias
visuais, onde se selecionou fotos e desenhos com imagens de cenarios e
personagens, criando-se um banco de imagens. Na fase de Planificacdo do Objeto
de Aprendizagem, foi desenvolvido um storyboard, que é a elaboracao de uma série
de desenhos produzidos como organizador grafico, com o propésito de se pré-
visualizar as cenas sequenciais e contextualizadas das questdes matematicas
envolvidas no OA. O storyboard foi produzido com os elementos que compdem as
telas do objeto, (cenarios, personagens e diagramacao). Na fase de implementacéo,
em cada tela, criou-se o desenho e a colorizacdo dos cenarios e personagens, além
dos botbes e todos os demais elementos graficos da interface da mesma. Todos
construidos no software Photoshop CS6. O Objeto de Aprendizagem encontra-se
atualmente finalizado, e passara pelo processo de validacao, ultima fase, em uma
escola publica do municipio de Campos dos Goytacazes. Sera também produzido
um material impresso, denominado Caderno Didatico, a partir do design e contetdo
original do Objeto de Aprendizagem digital. Como o objeto ainda nao foi validado,
ndo ha resultados levantados de sua aplicagdo em sala de aula, o que em breve
ocorrera, ja tendo sido agendado com um educador a sua aplicacdo. Quando se
pensa em oferecer um Objeto de Aprendizagem para ser aplicado em sala de aula,
espera-se que os alunos sejam motivados pela interface grafica que o Objeto de
Aprendizagem apresenta. Assim, o papel do Designer Gréafico é possibilitar recursos
graficos e visuais em materiais produzidos, motivadores para a utilizacdo e
aprendizagem do usuario.
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