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1. Introducao

Os laboratoérios na Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT) sdo espagos didaticos essenciais para o processo de
ensino-aprendizagem, com grande potencial para promover o conhecimento pratico, a ciéncia e a tecnologia, tornando
a aprendizagem mais significativa. Nesse contexto, elaboramos um projeto com o objetivo de desenvolver uma proposta
de laboratério virtual de microbiologia interativo e inclusivo, a ser utilizado no processo de ensino-aprendizagem por
discentes, docentes e técnicos de laboratorio, além da comunidade académica interessada.

No cenario educacional contemporaneo, as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicaggo (TDIC) tém sido
integradas ao ensino, modificando a forma como o conhecimento ¢ construido e contribuindo significativamente para
o processo de ensino-aprendizagem da atual geragdo de nativos digitais (Lima, 2020). Essa geragdo, conforme Freitas
(p. 86, 2024), tem facilidade no manuseio das tecnologias digitais, “sabendo explorar com primazia o mundo virtual e
0 acesso as infinitas fontes e formas de informagdes”.

Especificamente no contexto da EPT, a Resolugdo CNE n° 1/2021 enfatiza a importancia de as instituicdes de
ensino se beneficiarem do potencial de recursos tecnolégicos que promovam interatividade e experimentagio na pratica
profissional (Brasil, 2021). Alinhado a essa diretriz, o LabMicro, um laboratério virtual de microbiologia, surge como
recurso educativo inovador para o ensino profissional (presencial ou a distancia). Assim, este trabalho apresenta as
etapas do desenvolvimento da primeira versdo do LabMicro, compreendendo o site e o jogo (ambiente virtual
gamificado para analise microbioldgica). Ressaltamos que o LabMicro ¢ parte resultante de um projeto de pesquisa na
linha de “Praticas Educativas em Educag@o Profissional e Tecnologica”, do Mestrado Profissional em Educagao
Profissional e Tecnoldgica (PROFEPT), que tem como objetivo primario desenvolver um Produto Educacional. Tal
projeto foi submetido e¢ aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFPB (CEP-IFPB), sob CAAE n°
76374023.9.0000.5185 e parecer de aprovagdo n°® 6.639.449. A seguir, sera detalhado objetivamente como o LabMicro
foi desenvolvido.

2. Materiais e métodos

A estrutura¢do do ambiente virtual do LabMicro iniciou-se com a formag@o de uma equipe multidisciplinar apos
aprovacdo na chamada Interconecta IFPB, edital n® 03/2024. A equipe incluiu seis alunos de Design Grafico (um
bolsista e cinco voluntarios), um aluno do ensino médio (Técnico em Meio Ambiente), uma aluna de graduag@o
(Ciéncias Biologicas) e uma aluna de pds-graduagdo em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, além da professora
orientadora e uma colaboradora da area de programagao.

Formada a equipe, o planejamento do ambiente virtual seguiu trés etapas principais: (i) ideagdo, (ii) elaboragdo e
(iii) desenvolvimento do ambiente virtual. Na etapa de ideagdo, foi apresentado aos integrantes o ambiente laboratorial
real, para familiarizar a equipe (principalmente os alunos de design, responsaveis por todas as ilustragdes do LabMicro)
com os equipamentos, vidrarias ¢ outros materiais presentes em um laboratdrio de microbiologia fisico, que seriam
transferidos para o ambiente virtual. Para isso, foram realizadas duas visitas in loco aos laboratorios de Genética de
Microrganismos (Campus Cabedelo) e Microbiologia (Campus Jodo Pessoa), afim de compreender o objeto de estudo.

A etapa seguinte, de elaboracdo, foi iniciada com a criagdo de um briefing através da plataforma Google Forms, o
qual foi respondido pela idealizadora do projeto em colaboragdo com a coordenadora e a equipe de design. Esta
ferramenta foi o sistema utilizado pela equipe de design para reunir um compilado de informagdes relevantes para o
desenvolvimento da identidade visual e do ambiente virtual do site e do jogo. O processo de construgio da identidade
visual, envolveu principalmente a escolha do nome, paleta de cores, fontes (tipografia), elementos graficos e estilos de
ilustragdo. Apos as selegdes, foi dado inicio ao processo de ilustragdo dos elementos necessarios para o ambiente virtual:
materiais de laboratdrio, equipamentos, vidrarias, simbolos, mascote, layout e botdes do site e do jogo. Para o
desenvolvimento das ilustragdes foram utilizados os programas Adobe Illustrator ¢ Adobe Photoshop pela equipe de
design. O design e prototipos do site foram construidos dentro da plataforma Figma.

Na terceira etapa, iniciou-se o desenvolvimento do ambiente virtual do site e do jogo. Nessa fase, ocorreu a
programagcio e a integracdo do contetido textual, das ilustragdes, do fluxo de navegagao, dos recursos de tradugao para
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o inglés e dos recursos de acessibilidade. Toda a programag@o do ambiente virtual foi realizada por um profissional
contratado por meio de recurso financeiro provido pelo IFPB através da Chamada Interconecta - Edital N° 03/2024.
Para isso, a linguagem de programacdo utilizada foi HTML/CSS para o site, e o software Construct 3 para o
desenvolvimento da gamificagdo no jogo.

As etapas metodologicas descritas foram seguidas e, quando necessario, ajustadas e realinhadas de forma
colaborativa pela equipe, que, apds pesquisas e estudos sobre cada aspecto (como mascote, paleta de cores, estilo de
ilustragdo, tipografia, layout do site e acessibilidade), tomava decisdes conjuntas. O objetivo foi desenvolver uma
ferramenta virtual que assegurasse objetivos educacionais e proporcionasse uma experiéncia de aprendizagem ao
usuario final. Na proxima se¢do, apresentaremos os resultados obtidos seguindo o planejamento e a¢des descritas nas
etapas acima.

2. Resultados e discussiao

Como o objetivo do trabalho é apresentar as etapas do desenvolvimento do ambiente virtual do LabMicro, os
resultados sdo abordados através das ilustragdes e telas da primeira versao do site e do jogo, que materializam o rumo
metodologico trilhado, as escolhas realizadas e as a¢cdes desenvolvidas. Para iniciar, destaca-se a identidade visual do
LabMicro, que priorizou a inclusdo. Para a paleta de cores, optou-se por tons analogos do azul, garantindo contraste e
equilibrio visual, alinhando-se a associa¢do do azul com inteligéncia, ciéncia, concentragdo e harmonia, conforme
Heller (2013). Essa escolha evita fadiga visual e otimiza a usabilidade, visto que tons muito vibrantes podem prejudicar
a acessibilidade da ferramenta virtual.

No aspecto tipografico, a legibilidade e leiturabilidade foram os focos principais. Em consonancia com Meiirer,
Woloszyn e Auler (2023), que abordam a tipografia inclusiva, foram combinadas as fontes Andika (principal) e
Verdana (auxiliar) para titulos e conteudos textuais, respectivamente, assegurando acessibilidade e estética. Para as
ilustragdes, buscou-se apelo visual e desmistificacdo dos elementos laboratoriais. O estilo vetorizado semirealista
(2.5D) foi escolhido para equipamentos e materiais de laboratorio, equilibrando precisdo e leveza grafica. Ja a ilustragdo
do mascote foi desenvolvida no estilo cartoon, para um contraste divertido e ladico. Ambos os estilos, frequentemente
empregados em animagdes e jogos para o publico jovem, remetem a simplicidade e diversdo, aspectos importantes na
construgdo da percepgdo do ambiente do jogo do LabMicro.

No site, os principais resultados a serem destacados sdo seu layout e os recursos de acessibilidade (Figura 1).

Figura 1 — Tela inicial do site LabMicro
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Fonte: Resultados da pesquisa (2024).

O design do site do LabMicro foi concebido com foco na simplicidade e navegagdo intuitiva, adotando um layout
funcional e um fluxo de telas objetivo para a melhor experiéncia do usuario. Para garantir a acessibilidade, o LabMicro
oferece recursos (Figura 1): na opgao (1), o usuario pode personalizar o tamanho da fonte, ajustar o contraste da tela
(escala de cinza, 1til para daltonicos) e destacar elementos clicaveis, otimizando a leitura e a navegagao para diversos
perfis visuais. Além disso, o recurso (2) permite a tradugio do conteudo entre portugués e inglés, e o recurso (3) integra
o VLibras, oferecendo traduc@o automatica de textos para a Lingua Brasileira de Sinais por meio de um avatar. As
imagens dos equipamentos sdo acompanhadas por (4) legendas informativas, disponiveis em portugués ou inglés,
dependendo da escolha de idioma pelo usuario.

Considerando que o Brasil registrou mais de 18,6 milhdes de pessoas com alguma deficiéncia em 2023 (Brasil,
2023), desenvolver conteudos e ambientes digitais/virtuais com foco em acessibilidade torna-se fundamental. Essa
abordagem inclusiva beneficia ndo apenas individuos com baixa visdo, surdez, neurodiversidade, entre outras
condigdes, mas amplia o acesso e a usabilidade para todo o publico (Brasil, 2023). A Figura 2 amplia os recursos de
acessibilidade destacados na Figura 1 para melhor visualizagao.

Figura 2 — Recursos de acessibilidade
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Fonte: Resultados da pesquisa (2024).
Como ultimo resultado, a Figura 3 exibe uma das telas do jogo LabMicro.

Figura 3 — Jogo LabMicro
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Fonte: Resultados da pesquisa (2024).

A tela apresentada (Figura 3) introduz o usudrio a analise bacteriologica da dgua para deteccdo de coliformes, um
procedimento frequentemente abordado em disciplinas de microbiologia nos cursos da area de meio ambiente no IFPB
(Técnico em Controle Ambiental, Técnico em Meio Ambiente e Superior de Gestdo Ambiental). Essa abordagem em
formato gamificado convida o usuario a aplicar os conhecimentos técnicos adquiridos para praticar, relembrar ou até
mesmo conhecer como a ferramenta digital abordou uma analise microbiologica de forma gamificada e como isso pode
ser reproduzido para outras areas do conhecimento.

3. Consideracdes finais

A primeira versio do ambiente virtual do LabMicro (site e jogo), acessivel em:
https://labmicro.cabedelo.ifpb.edu.br/site/, concretiza o objetivo de seu desenvolvimento. Apesar de sua simplicidade,
a ferramenta foi concebida com um design inclusivo, promovendo uma experiéncia de aprendizagem interativa e
acessivel. Os principios e elementos do design, como legibilidade, tipografia, paleta de cores e ilustragdes, somados
aos recursos de acessibilidade implementados, contribuem diretamente para a dimenséo comunicacional.

Embora ainda embrionario e com potencial para expansdo de conteido e outras aplicagdes em microbiologia, o
LabMicro se destaca como uma TDIC ao transportar experimentos praticos de laboratdrios fisicos para o ambiente
virtual de forma interativa, ludica e gamificada. Assim consideramos que o LabMicro pode oferecer uma experiéncia
de aprendizagem enriquecedora, cujos beneficios poderdo ser colhidos pelos usuarios quando integrado de forma
planejada ao processo de ensino.
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