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RESUMO:

A presente pesquisa pretende demonstrar como o design, por meio do
conhecimento das caracteristicas cognitivas e psicologicas de criancas de educacao
infantil (idade entre quatro e cinco anos, de acordo com o MEC), frente as
possibilidades tecnoldgicas do ambiente da TV Digital Interativa (TVDi) pode gerar
diretrizes projetuais que permitam o desenvolvimento de aplicativos e que venham
a auxiliar a construcao de experiéncias mais ativas a esses usuarios. Supode-se que
através da criacao e sincronizacao desses elementos, se pode proporcionar o
desenvolvimento de interfaces graficas amigaveis (IGA’'s) mais eficientes na
construcao do conhecimento. A pesquisa advém da necessidade de projetar
aplicativos que utilizem de forma mais eficaz as possibilidades interativas, bem
como contribuir com iniciativas que permitam o uso da TVDi como ferramenta de
inclusao tecnologica e social. Esse cenario de pesquisa apresenta-se propicio ao se
verificar a abrangéncia da TV nos lares brasileiros, bem como a conversao
definitiva do sinal analdgico para digital, que ocorrera até o ano de 2018. A
investigacao teodrica relata os impactos na relacao entre a crianca e televisao a
partir de estudos conduzidos ao longo dos anos, e busca entender como a
informacao é percebida por usuarios nessa faixa etaria, bem como estabelecer a
abordagem narrativa mais adequada a esse usuario. Essa fase gerou diretrizes que
embasaram o instrumento de coleta de dados por meio da pesquisa de campo,
conduzidas a partir de entrevistas com especialistas das areas de psicopedagogia,
narrativa e design. A interpretacao dos dados através do confronto proveniente da
pesquisa teodrica e pratica dessas areas do conhecimento geraram diretrizes de
projeto de interface que tiveram a comprovacao de sua eficacia em sua
aplicabilidade por meio da avaliacao em atividade de grupo focal, formado por
especialistas da area do design. Essa etapa final da pesquisa resultou em um
conjunto de diretrizes capazes de auxiliar desenvolvedores e projetistas a
potencializarem a experiéncia da crianca em educacao infantil através da
interatividade nos ambientes digitais. Finaliza-se com conclusées e contribuicoes e

sugestoes para futuros estudos.

Palavras chave: TVDi, design e tecnologia, design de interacao, projeto de

interface, educacao infantil, experiéncia do usuario, design instrucional.



ABSTRACT:

This research aims to demonstrate how the design, through the knowledge of
cognitive and psychological characteristics of childhood education (ages four and
five, according to the Brazil’s Ministry of Education), toward to the environment of
the technological capabilities of the Interactive Digital TV (iDTV), can generate
projective guidelines that enable the development of applications which will help
to build more active experiences for those users. It is assumed that through the
creation and synchronization of these, it can provide the development of friendly
graphical user interfaces (IGA's) more efficient in the construction of knowledge.
The research comes from the need to design applications that use more effectively
the interactive possibilities and contribute to effort to enable the use of iDTV as
technological and social inclusion tool. This scenario research presents conducive
to verify the scope of TV in Brazilian homes, and the final conversion of the analog
signal to digital, which will occur by the year 2018. The theoretical research
reports the impacts on the relationship between the child and television from
studies conducted over the years, and seeks to understand how information is
perceived by users in this age group and also to establish the most appropriate
narrative approach to this user. This phase generated guidelines which supported
the data collection instrument through field research, conducted through
interviews with experts in educational psychology, narrative and design areas.
Interpretation of the data through the coming confrontation of theoretical and
practical research of these areas of knowledge generated interface design
guidelines that had the evidence of its effectiveness in its applicability through the
evaluation focus group activity, comprising the area of design experts . This final
stage of the study resulted in a set of guidelines that can assist developers and
designers potentiating the child's experience in early childhood education through
interactivity in digital environments. The research ends with conclusions,

contributions and suggestions for future studies.

Keywords: iDTV, design and technology, interaction design, interface

design, early childhood education, user experience, instructional design.
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1 INTRODUCAO:

Este capitulo apresenta a contextualizacdo e a delimitacdo do tema,
incluindo a formulacdao do problema de pesquisa e da hipotese de solucao a ser
testada, bem como objetivos gerais e especificos do projeto de pesquisa, além da

justificativa da escolha do tema proposto.

1.1 Contextualizacado do tema

Na contextualizacao do tema discorre-se sobre as possibilidades da TV Digital
Interativa (TVDi) como ferramenta de inclusdao tecnolodgica a crianca de educacao
infantil, onde sao apresentados os diferentes eixos que conduzem e contextualizam
a presente pesquisa. Esta contextualizacao esta dividida em duas partes, sendo a
primeira denominada “Em busca de experiéncias interativas no ambiente de TV”,
ilustrando as mudancas em curso relacionadas a tecnologia e que oportunizam
possibilidades interativas na experiéncia em TV no Brasil. Ja a segunda parte,
denominada “Impactos na relacao entre crianca e televisao”, investiga essas
mudancas no contexto social, onde através de relatos cientificos, pesquisa-se as
relacdes da televisao no universo da crianca, mais especificamente, a crianca de
educacao infantil, considerada pelo Ministério da Educacao na faixa-etaria entre 4

e 5 anos.

1.1.1 Em busca de experiéncias interativas no ambiente de TV

A sociedade atual vive uma era onde o acesso a tecnologia e a ambientes
virtuais oportuniza que todo o tipo de informacao esteja disponivel, gerando cada
vez mais possibilidades na difusao do conhecimento e provocando reflexdes sobre o
impacto da tecnologia perante a sociedade como um todo. Estas reflexdes se fazem
presente nos mais variados contextos (LEVY 1994; WOLTON, 2003; PRENSKY, 2001).

Lévy (1994) ilustra essa possibilidade de comunicacdo entre os individuos
quando afirma que gracas as redes digitais, pessoas debatem sobre os mais variados
temas, além de serem capazes de trocar mensagens e todo o tipo de arquivo

digital, ou acessar os mais variados bancos de dados, o que nas palavras do autor,
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constitui uma “imensa enciclopédia viva” sempre em atualizacao. O grafico

elaborado pela Revista Forbes (2012) detalha esse crescente impacto na figura 1.

A EVOLUGAO DA TECNOLOGIA E SEU IMPACTO SOBRE A SOCIEDADE fonte: Revista Forbes 2012

P

1960 s 1970 s 1980 s 1990 s 2000°s 2010 s
Nascimento: Primeiros passos: \Vr\l’dnc‘o:‘ ) Ado\e(‘;cé‘"‘cwo: ‘ uo*v’eTn ovali‘o: Mcﬂp‘r‘oooe:‘

Figura 1: Representacdo da evolucdo da tecnologia sobre a socidedade através das décadas de

acordo com a Revista Forbes Fonte: Revista Forbes (2012), traduzido pelo autor.

Essa evolucao tecnoldgica influencia mudancas que ja sao percebidas na
maneira de experimentar um dos mais difundidos meios de comunicacao da era
moderna, a televisao. Presente em 98% dos lares brasileiros, mesmo frente aos
numeros recorde de vendas de dispositivos alternativos de visualizacao de conteldo
audiovisual, como tablets e smartphones’, a televisao continua na preferéncia dos

consumidores.

Recente pesquisa, divulgada pela Motorola Mobility de 2013, aponta que o
Brasil continua como um dos paises onde mais se assiste TV no mundo?, sendo que
de acordo com dados divulgados pelo Jornal O Estado de Sao Paulo em julho de
20133, a venda de televisores com acesso a internet e telas grandes (com mais de
46 polegadas) tem ocupado lugar de destaque na preferéncia dos brasileiros,

crescendo 25% em comparacao a 2012.

Esse tipo de aparelho, que responde hoje por 70% do portfélio geral dos

fabricantes de televisores, ja possui conversor de sinal digital integrado, e, de

' De acordo com estudo realizado pela IDC, instituto de inteligéncia, consultoria e eventos nos
mercados de Tecnologia da Informacao e Telecomunicacdes, o mercado brasileiro comercializou 5,4
milhdes de aparelhos nos primeiros trés meses do ano de 2013, crescendo em 86% em relacao a
2012. Fonte: Jornal Zero Hora: http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/economia/tecnologia/
noticia/2013/06/vendas-de-smartphones-crescem-86-no-brasil-em-um-ano-4170047.html

’Fonte: Pesquisa Motorola Mobility (2013).
http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/brasileiro-consome-20-horas-semanais-de-tv

3 Fonte: Jornal Estadao http://blogs.estadao.com.br/link/brasileiro-quer-tvs-maiores-e-smart/


http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/economia/tecnologia/
http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/brasileiro-consome-20-horas-semanais-de-tv
http://blogs.estadao.com.br/link/brasileiro-quer-tvs-maiores-e-smart/
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acordo com recente anuncio, o Governo Federal promete, até 2015, que 100% dos

aparelhos disponiveis no comércio ja contardo com o middleware Ginga instalado®.

Concebido com base no padrdao japonés e fruto do desenvolvimento das
pesquisas dos laboratérios Telemidia, da PUC-Rio e LAViD da UFPB, o middleware
(sistema que faz a intermediacao de conteldos no ambiente de TV digital) Ginga®

foi adotado como padrao pelo governo brasileiro.

Com o Ginga, aparelhos de TV passam a receber diferentes aplicativos
interativos que sao enviados diretamente pelas emissoras por meio de sinal digital,
sem necessidade de conexao com a internet, o que promete acelerar ainda mais o
processo de mudanca de plataforma da TV convencional rumo a Televisao Digital
Interativa (TVDi).

Muito se especula sobre como as mudancas advindas da TVDi ocorreriam na
pratica para os usuarios (GAWLINSKY, 2003; MONTEZ, 2005; SCHLITTLER, 2011,
CYBIS , BETIOL, 2007), mas constata-se que aos poucos o processo de digitalizacao
do conteldo televisivo deixa de ser uma perspectiva distante para tornar-se uma

realidade.

Conforme iniciativa do Governo Brasileiro, através do Decreto 5.280, de
2006, esta em fase de implementacao o projeto que estabeleceu as diretrizes para
a transicao ao sistema digital do Servico de Radiodifusao de Sons e Imagens e do
Servico de Retransmissao de Televisao. De acordo com dados do portal oficial da TV
Digital®, estima-se que, até 2018, seja definitiva a conversdo de todos os aparelhos

brasileiros ao sinal deste tipo.

Segundo Montez (2005, p.26): “atualmente a vantagem mais perceptivel da
transmiss@o em sistema digital é a conservacdo da qualidade do sinal”. Para
Schlittler (2011), na pratica, gracas a convergéncia de midias possibilitada pelo
sinal digital (que é transmitido em bits, o mesmo tipo utilizado por computadores
ou tablets, por exemplo), hoje é possivel, através de um aparelho acessorio a TV
denominado set-top box, a inclusao de um fluxo de dados que podem ser no

formato de arquivos de texto, imagens, sons ou aplicativos diversos.

* Fonte: Portal G1 http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/11/governo-faz-mea-culpa-e-diz-
que-voltara-investir-em-tv-interativa.html

>Fonte: Portal Ginga http://www.ginga.org.br/pt-br/sobre

® Fonte: Portal DTV http://www.dtv.org


http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/11/governo-faz-mea-culpa-e-diz-que-voltara-investir-em-tv-interativa.html
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2011/11/governo-faz-mea-culpa-e-diz-que-voltara-investir-em-tv-interativa.html
http://www.ginga.org.br/pt-br/sobre
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Gawlinski (2003) adiciona que como resultado desse processo, através do
canal de retorno, passa a ser possivel a interacao direta entre o expectador e o que
€ assistido, e, através de simples comandos, esse espectador podera participar de
enquetes, votacOes, ou acessar areas especiais na programacao ampliando sua

gama de conhecimentos através dessas possibilidades de interacao.

Isso contribuiria para potencializar os poderes do usuario, definido por Back
et al (1998) como qualquer pessoa que de alguma forma obtenha beneficio por um

produto durante seu ciclo de vida, para além das fronteiras de passivo espectador.

Assim, a TVDi, ao mesmo tempo em que anuncia perspectivas promissoras
que prometem mudar a relacdo com o usuario como, por exemplo, através da
reproducao compartilhada de dados junto a outras midias, possibilitada pelo uso
conjunto com dispositivos moveis (tablita, smartphones), introduzindo o uso da

997

“segunda tela”’, também inspira revitalizar antigas discussoes.

Muniz (1983) falou a respeito da influéncia e universalizacao da mensagem
televisiva junto ao espectador. Fischer (1993), discutiu o contexto histérico
brasileiro, onde a influéncia da televisao era verificada na massiva presenca do
aparelho nos lares, bem como na incorporacao de jargées televisivos no linguajar

da populacao, difundidos, sobretudo através das novelas.

Ja Bourdieu, (1997) apontou o fascinio que a TV sempre exerceu
naturalmente sobre o telespectador como uma caracteristica a facilitar a
manipulacao da informacao por parte da midia, e Wolton (2003), refletiu sobre o
papel da televisao em comparacao a outras midias de informacao de massa, como

radio e internet.

Com base nas reflexdes propostas por esses autores, ha a possibilidade de
especular se na sociedade atual, cada vez mais acostumada e acessar
conhecimento através de meios digitais como computadores, videogames ou
dispositivos moveis, a TVDi seria também capaz de proporcionar experiéncias

interativas, mudando a relacao de passividade do usuario nesse ambiente?

"Fonte: Portal da TV Digital http://tvdigitalbr2010.blogspot.com.br/2011/10/0-advento-segunda-
telacomo-tecnologia.html


http://tvdigitalbr2010.blogspot.com.br/2011/10/o-advento-segunda-telacomo-tecnologia.html
http://tvdigitalbr2010.blogspot.com.br/2011/10/o-advento-segunda-telacomo-tecnologia.html
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Conforme Schilittler (2011), uma vez que apenas a melhora de resolucao de
sinal de recepcao nao foi motivacao suficiente para aumentar o interesse no
consumo na plataforma de TVDi, as apostas recaem agora sobre a possibilidade de
desenvolvimento de um “KillerAplication”, termo utilizado na area da computacao
para definir um servico ou aplicativo que faca com que uma nova tecnologia tenha

apelo suficiente para ser adquirida por um publico consumidor.

Pode-se citar como exemplo de “Killer Aplication”, a importancia que os
aplicativos do pacote Office ou o proprio Sistema Operacional Windows, ambos da

americana Microsoft, tiveram para a popularizacao do computador pessoal (PC).

Baseando-se nessa constatacao, ainda se poderia questionar se havera
consumo de conteldo interativo pelo usuario de TVDi, de forma a gerar uma
demanda que influencie a producao e a qualidade, tanto na programacao quanto
em aplicativos projetados para esse ambiente. E mais importante: seria esse um
meio de fato propicio para a construcdo do conhecimento aliado ao

entretenimento?

Sobre entretenimento, o conceito € definido por Miller (2012, p.136) como
“algo que nos envolve e nos guia quando percebemos uma experiéncia agradavel no

consumo de alguma atividade”.

Miller (2012) aponta que a juncao de entretenimento com interatividade,
definida como algo “entre” uma atividade, ou seja, um mediador pode trazer
grandes beneficios, sobretudo no campo educacional, ja que um conteldo
interativo pode envolver a percepcao por multiplos sentidos, oferecendo variadas

formas para a aquisicao de informacoes e levando a novos conhecimentos.

Montez e Becker (2005) comentam que, embora a sociedade atual seja
baseada na tecnologia e no conhecimento, no Brasil, ainda boa parte da populacao
vive a margem desse conhecimento, necessitando ainda do basico que é o acesso a
informacdo. Os autores defendem a ideia de que a base para o acesso tecnoldgico
estaria nos programas de inclusao digital, onde a televisao ocuparia um papel de

destaque.

Devido a presenca massiva da TV nos lares brasileiros, existe uma

familiaridade de operacao do usuario junto ao aparelho, o que indica pré-
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disposicao e maior facilidade na utilizacao dos dispositivos de controle em relacao

a computadores ou tablets.

Conclui-se que esse potencial, inerente ao ambiente da TVDi, poderia
facilitar com que grupos especificos de usuarios tivessem a oportunidade de se
beneficiar dessas capacidades, propiciando a construcao de conhecimento através
do entretenimento, tendo como resultado experiéncias significativas nesse

ambiente, caso, por exemplo, do publico infantil.

1.1.2 Impactos na relacao entre crianca e televisao

A respeito dos impactos da TV na relacao com as criancas, varios estudos
foram conduzidos ao longo dos anos. A TV ainda era novidade na maioria dos lares
quando Maccoby (1951) refletiu sobre a influéncia do aparelho no desenvolvimento
escolar, afirmando que o ato de assistir televisao mantinha as criancas

desinteressadas em tarefas relacionadas ao ambiente externo.

Panckhurst (1971) pesquisou o impacto da televisao no cotidiano das a
criancas de educacao infantil, enquanto Barney (1973) buscou entender a
influéncia dos programas infantis na formacao de seu vocabulario, apontando que
embora a TV facilitasse a compreensao das palavras, diminuiria nas criancas o

desejo de buscar informacdées por meio dos livros.

Em comum, verifica-se que esses estudos aconselharam que as criancas
devessem passar menos tempo em frente ao aparelho, tratando a televisao como
uma influéncia nociva. Mais recentemente, novos estudos relataram que a
exposicao prolongada a TV traria problemas relacionados a déficit de atencao
(Christakis et al., 2004).

Uma das pesquisas mais atuais sobre o tema, produzida pela Universidade de
Otago, na Nova Zelandia em 20132, indica que criancas que ficam mais tempo em
contato com a TV teriam mais possibilidade de desenvolver agressividade e

tendéncia a comportamentos antissociais.

8 Fonte: Conforme publicado em http://www.tvi24.iol.pt/503/sociedade/televisao-criancas-
sociedade-comportamento-infancia-tvi24/1421483-4071.html


http://www.tvi24.iol.pt/503/sociedade/televisao-criancas-sociedade-comportamento-infancia-tvi24/1421483-4071.html
http://www.tvi24.iol.pt/503/sociedade/televisao-criancas-sociedade-comportamento-infancia-tvi24/1421483-4071.html
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A pesquisa relatava ainda, que durante o periodo de conducao da
experiéncia, a maior parte das criancas ao assistirem televisao buscava se isolar,

evitando a interacao com outras pessoas.

Projetando-se as conclusdes desses estudos ao cenario brasileiro, a situacao
ganharia contornos alarmantes, pois segundo dados do Eurodata TV Worldwide
(2005)°, as criancas brasileiras seriam as que mais tempo passam em frente ao

aparelho, chegando liderar na média mundial, que seria de 3 horas e 40 minutos.

Essa estimativa tenderia entao a se ampliar na faixa considerada de
educacao infantil, e que vai até os cinco anos, tanto que a partir dos 4 anos, a
crianca ja é formalmente considerada uma espectadora de TV pelas emissoras

brasileiras'.

No artigo “A Midia como Corpo Docente”, o filosofo e professor da PUC,
Mario Sergio Cortella (2006), da seu parecer sobre a situacao quando afirma que,
nos ultimos 20 anos, a partir dos dois anos de idade, ao final de um ano ja tera
mais de 1.000 horas como espectadora, sendo que ao chegar a idade escolar

obrigatoria, ela ja assistiu a programacao televisiva por mais de 5.000 horas.

Esse cenario ganha contornos ainda mais essenciais ao se considerarem os
impactos provenientes da recente mudanca no cenario nacional de educacao
referente a Lei n° 12.796, de 4 de abril de 2013"!, que altera a LDB n. 9394/96 , em
seu artigo 4° que torna a: “educacao basica obrigatoria e gratuita dos 4 (quatro)
aos 17 (dezessete) anos de idade, organizada da seguinte forma: a) pré-escola; b)

ensino fundamental; c) ensino médio”.

Assim, o periodo escolar, que até entao se iniciava por volta dos 6 anos de
idade, passa a ser obrigatorio a partir dos 4 anos, o que fica claro ao se analisar o
artigo 6° da mesma lei: “E dever dos pais ou responsaveis efetuar a matricula das

criancas na educacao basica a partir dos 4 (quatro) anos de idade”.

Segundo o artigo 29° € definido que: "a primeira etapa da educacao basica,

tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca de até 5 (cinco) anos,

°Fonte: Pesquisa Eurodata TV Worldwide em http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?pid=50009-
67252006000200003 &script=sci_arttext

'%Fonte: Rede Globo http://comercial.redeglobo.com.br/programacao_entrevista/joaltas_apa.php
"Fonte: Portal do MEC em http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-
2014/2013/1ei/112796.htm


http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?pid=S0009-67252006000200003&script=sci_arttext
http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?pid=S0009-67252006000200003&script=sci_arttext
http://comercial.redeglobo.com.br/programacao_entrevista/joaltas_apa.php
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em seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social, complementando a acao
da familia e da comunidade”. Ainda, no artigo 30° se estabelece o ensino a crianca
de educacao infantil se dara em pré-escolas, para as criancas de 4 (quatro) a 5

(cinco) anos de idade.

Nesse caso, verifica-se a importancia de pensar em como desenvolver
projetos para ferramentas que possam auxiliar essa etapa de transicao na vida da
crianca de forma nao apenas a desenvolver ambientes educativos mais eficientes
no desenvolvimento de conceitos educacionais, como a criar possibilidades mais

construtivas de forma a potencializar as que lhe possam ser familiares.

Nesse caso, a TV ocuparia um lugar de destaque. Para se ter um exemplo de
como a TV influencia a relacao com os pequenos e termina por inserir-se inclusive
na relacao destes no ambiente escolar, cita-se a pesquisa que Rogério Correia da
Silva conduziu no ano de 1999 em uma creche da periferia de Belo Horizonte entre
criancas com idade média de até seis anos. Seu objetivo era registrar e analisar
como a TV se fazia presente no cotidiano das atividades realizadas pelas criancas

em idade escolar.

Correia da Silva (1999), concluia que a televisao se fazia presente nos
brinquedos, mdusicas, conversas e nas brincadeiras de forma muito intensa e
povoava o imaginario das criancas, sendo muitas vezes, elemento detonador nas
interacoes. Ao mesmo tempo, se adquiria uma “segunda linguagem”, repleta de
jargoes e simbolismos e influenciada diretamente pelos programas televisivos e que

tenderia a excluir aqueles que nao tivessem assistido aqueles mesmos programas.

Procurando explicar por que a televisao influencia o comportamento das
criancas mais do que outros meios eletronicos, cita-se um estudo conduzido no
Reino Unido por Plowman et al (2011), que objetivava entender como as criancas

pré-escolares se relacionavam com a tecnologia que tinham disponivel em casa.

Foi relatado que alguns itens de alto custo, incluindo computadores e
telefones celulares, limitaram a disponibilidade para pré-escolares, porque os pais

se preocupavam que estes pudessem ser danificados.

Plowman et al (2011) ainda apontam que a complexidade da interface foi um

relevante fator a se considerar, especialmente se a leitura do texto era um
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requisito para a utilizacao. Em contrapartida, quase todas as criancas em idade
pré-escolar ja sabiam ligar a televisao e selecionar canais, além de serem capazes

de utilizar leitores de DVD.

Foi verificado por Plowman et al (2011) que a televisao era o principal meio
tecnoldgico acessado devido a familiaridade e facilidade na operacao ja que
aparelhos de TV possuiam interface mais simples, bem como estimulavam o uso de
icones na operacao, facilitando o reconhecimento das funcbes por parte das
criancas. Os pais geralmente incentivavam a autonomia dos filhos, uma vez que

ficavam livres da necessidade de mudar de canal ou inserir DVDs.

A fim de entender como a crianca percebe uma mensagem, recorre-se a
Piaget (1999) que explica que, a partir dos trés anos, a crianca deixa o estagio
sensorio-motor, marcado pela descoberta da motricidade e pelo inicio do
desenvolvimento intelectual, e se encaminha ao estagio denominado pré-
operacional, que seguira dos quatro aos sete anos e é considerada a fase do “eu”,
onde gradativamente ela passa a desempenhar funcdes sozinha bem como procura

desenvolver seu direito de escolha.

Nessa transicao, segundo Piaget (1999), a crianca ja nao depende
unicamente de suas sensacdes e ja passa a distinguir um significador (imagem,
palavra ou simbolo) daquilo que ele significa (o objeto ausente), o que a possibilita

criar imagens mentais na auséncia do objeto ou da acao.

De acordo com Piaget (1999) esse é o periodo da fantasia, do faz de conta,
do jogo simbdlico sendo que a partir dos trés anos a crianca passa a desenvolver

uma inteligéncia intuitiva, onde existe uma procura pela explicacao das coisas.

Bettelheim (1978 apud Fischer 1993) afirma que, desde muito pequena, a
crianca ja esta as voltas com as questoes relativas a sua identidade. E, por volta de
trés anos, ela ja é capaz de questionar sobre sua existéncia, sendo que respostas
racionais nao tendem a satisfazé-la, uma vez que a racionalidade compreende um

raciocinio abstrato que a crianca ainda nao possui.

Passam a ser necessarias, segundo Fischer (1993) respostas em linguagem

metaforica, onde através da fantasia, historias, objetos, ou mesmo animais se
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tornam capazes de oferecer a crianca a seguranca necessaria para que, mais tarde,

possa com tranquilidade chegar a raciocinar de forma mais abstrata.

Isso explica segundo Fischer (1993), por que a técnica narrativa dos desenhos
animados possivelmente seja mais proxima a visao de mundo da crianca, por estar
de acordo com suas caracteristicas de pensamento animista e de egocentrismo
infantil proprias do periodo, onde essa crianca espera que animais, coisas, ou
mesmo vento, sol ou chuva, sejam capazes de sentir, fazer e comunicar coisas que

essa crianca gostaria de sentir ou fazer.

Novamente recorrendo a Bettelheim (1978), Fischer (1993) explica que, se
um adulto forcar muito cedo na crianca um raciocinio voltado ao realismo, a
resposta da crianca tendera a ser nao um entendimento pleno, mas um esforco de
repeticdo do comportamento adulto, sendo que existe uma grande probabilidade
de, uma vez que a fantasia é capaz de proporcionar seguranca para as duvidas
existenciais da crianca, ao chegar a idade mais avancada, ela recorra ao fantasioso
através de recursos que lhe permitam vivenciar o mundo de faz de conta que nao

lhe foi oportunizado na época apropriada.

A partir dos relatos coletados especula-se se os indices de agressividade e
dispersao que a crianca demonstraria na idade escolar, provavelmente
manifestando-se também através da vida adulta, poderiam ter causa direta na
qualidade da programacao televisiva em sua grande maioria universalizada e da
qual essa crianca absorve informacdes que ainda nao tem capacidade de codificar

em sua totalidade.

Em relacao a qualidade dessa experiéncia televisiva, Muniz (1983) comenta
sobre a abordagem da narrativa, constatando que o formato adotado na televisao
por concepcao, busca universalizar ao maximo o conteldo para tentar atingir a

maior quantidade possivel do publico e buscando assim um senso comum.

Kehl (1988) complementa afirmando que a TV, ao universalizar o imaginario,
facilita a criacao de um cddigo social que encontra receptividade, pois propoe
realizacao dos desejos do espectador. Mas quando essa mensagem € mal

interpretada, pode levar o sujeito a uma percepcao errénea do mundo a sua volta.
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Em contrapartida, pesquisas apontam resultados relacionando que os
estimulos cognitivos proporcionados por um conteldo televisivo adequado
oportunizam um melhor desenvolvimento social da crianca (Baydar et al., 2008),
bem como indicam que em um ambiente desenvolvido levando-se em conta suas
caracteristicas cognitivas, pode aprimorar os efeitos positivos em uma relacao de

construcao de conhecimento (Kirkorian et al, 2008).

Sugere-se, inclusive, que o ambiente possa ser construido com base em
avaliacoes das proprias criancas (Hulshof, 2010), o que corrobora a afirmacao de
Silva (2002), de que se antes se afirmava que a crianca estava indefesa diante da

TV, hoje ela ja passa a ser vista como sujeito capaz de atividade no ambiente.

Venegas (1992, apud Silva 2002) complementa que essa mudanca de visao
originou estudos que trariam hipoteses como, por exemplo, que a crianca em idade
pré-escolar, ao assistir TV, domina a linguagem televisiva, aprendendo melhor o

conteldo de seus programas.

De acordo com as pesquisas relatadas, acredita-se que para construir uma
interacao eficaz da crianca nos ambientes digitais € necessario investigar todos os
elementos que influenciam essa relacao, considerando a experiéncia que ela tem
ao experimentar o ambiente que de acordo com Unger e Chandler (2009), pode ser
definido como a criacdo e sincronizacao dos elementos que afetam a experiéncia

dos usuarios com um produto.

Desta forma, o projeto objetiva o desenolvimento de diretrizes que
possiblitiem a criacao de interfaces graficas amigaveis onde exista sincronizacao
entre o contexto narrativo do usuario (fundamentado nas caracteristicas cognitivas
e capacidades de interacao da crianca de educacao infantil), e as possibilidades

tecnologicas do ambiente (frente as potencialidades da TVDi).

Supde-se que a sincronizacao entre esses elementos seria capaz de aprimorar
positivamente as experiéncias da crianca dessa faixa-etaria, o que seria

comprovado em uma relacao mais proveitosa desse usuario no ambiente de TVDi.

Com as possibilidades interativas advindas da TVDi, busca-se através da
navegacao pelo ambiente, uma experiéncia significativa a esse usuario, definida no

contexto educacional por Ausubel (1978, p.34) como um processo onde “as idéias
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expressas simbolicamente sao relacionadas a informacdes previamente adquiridas

através de uma relacao nao arbitraria e substantiva”.

Ou seja, quando se é capaz de relacionar o que é aprendido com uma

informacao prévia do contexto do aprendiz, é facilitada a situacao de aprendizado.

A pesquisa pretende investigar o fendmeno a partir da descricao de suas
ocorréncias objetivas apresentadas na contextualizacdo e delimitando suas

variaveis no campo tedrico, conforme ilustrado na figura 2.

CRIANCA DE
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av° DE INTERAGAO
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Figura 2: Processo de demarcacdo do fenébmeno. Fonte: O autor

1.2 Delimitacdo do tema

A partir da contextualizacao apresentada, delimita-se a tematica ao
direcionar esta pesquisa relacionada ao design para potencializar a experiéncia da

a crianca de educacao infantil com a TVDi, valendo-se da facilidade de acesso e
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operacao dessa tecnologia. Por esse motivo, muitas vezes, o uso € estimulado pelos
pais aos pequenos, ja que as caracteristicas agregadoras proprias desse ambiente
propiciariam uma experiéncia também social, uma vez que assistir TV tende a ser

um ato compartilhado.

Ao se considerar estes fatores no projeto e desenvolvimento de interfaces
graficas amigaveis (IGA) para produtos voltados ao conteldo interativo, se pode
fazer uso das possibilidades da TVDi como ferramenta para a inclusao tecnoldgica

de criancas dessa faixa etaria (idade média de quatro anos) aos ambientes digitais.

1.3 Problema de pesquisa

Como a criacao e sincronizacao dos elementos relativos ao design de
interface (design de interacao, desigh de navegacao e design de informacao)
podem contribuir para o desenvolvimento de diretrizes de projeto voltados a
potencializar a experiéncia da crianca de educacao infantil considerando sua

capacidade de interacao e cognicao no contexto da TVDi?

1.4 Hipotese

Através da sincronizacao entre elementos relativos as caracteristicas da
crianca de educacao infantil (cognicao, capacidade de interacao) frente as
possibilidades do ambiente da TVDi (narrativas, interacao), pode-se desenvolver
diretrizes que possibilitem projetos de interfaces voltadas a criacao de

experiéncias mais significativas a esse usuario.

1.5 Objetivos da Pesquisa

Para a realizacao dessa pesquisa foram estabelecidos os seguintes objetivos

geral e especificos.
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1.5.1 Objetivo geral

Propor diretrizes para o desenvolvimento de interfaces de aplicativos para o
ambiente de TVDi projetadas através do conhecimento das necessidades
psicologicas e cognitivas da crianca de educacao infantil, a fim de potencializar a

experiéncia desse usuario nesse ambiente.

1.5.2 Objetivos especificos

- Compreender as caracteristicas psicoldgicas e cognitivas da crianca de educacao

infantil.
- Relacionar as possibilidades de interacao desse usuario no ambiente da TVDi.

- Compreender quais elementos do design influenciam na experiéncia da crianca de

educacao infantil no ambiente de TVDi.

- Identificar as abordagens narrativas que melhor poderiam ser utilizadas no

projeto de aplicativos voltados a interacao desse usuario.

- Estabelecer diretrizes de projeto com base nas caracteristicas cognitivas e
psicologicas da crianca de educacao infantil relacionadas as possibilidades de

interacao no ambiente de TVDi.

- Aplicar as diretrizes de projeto resultantes em uma atividade voltada a avaliacao
das mesmas por um grupo focal de especialistas na area do design objetivando

comprovar sua aplicabilidade.

1.6 Justificativa

Do ponto de vista da pesquisa em design, os relatos apresentados apontam
para um cenario propicio a busca de iniciativas de forma a direcionar a
investigacdo com foco ao desenvolvimento de produtos mais eficientes voltados as

criancas da educacao infantil ao ambiente da TVDi.
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Espera-se aprimorar o uso das possibilidades do ambiente como ferramenta
de inclusao tecnoldgica no Brasil, o que se justifica perante a presenca da TV na

quase totalidade dos lares.

No contexto brasileiro, a oportunidade para a pesquisa na area ainda
apresenta-se em conformidade com a principal motivacao do Governo em acelerar
a implementacao da TVDi. Conforme Schilittler (2011, p.13) “o Sistema Brasileiro
de TV Digital foi concebido ndo apenas como um substituto da TV analégica, mas
também como um meio de inclusdo digital que permitisse acesso a internet e

contribuisse para a convergéncia dos meios de comunicacéo (BRASIL, 2003)”.

No caso da incorporacao da pré-escola ao curriculo escolar, na forma da
educacao infantil, de acordo com a Lei n° 12.796, publicada no Diario Oficial da
Unido, a entrar em vigor em 2016, faz-se necessario entender que um projeto de
ferramenta pedagogica deve levar em conta as diretrizes curriculares que segundo
o MEC'?, consideram os seguintes principios basicos:

Eticos: da autonomia, da responsabilidade, da solidariedade e do respeito ao bem
comum, ao meio ambiente e as diferentes culturas, identidades e singularidades.

Politicos: dos direitos de cidadania, do exercicio da criticidade e do respeito a ordem
democratica.

Estéticos: da sensibilidade, da criatividade, da ludicidade e da liberdade de expressao
nas diferentes manifestacdes artisticas e culturais. (MEC, 2010)

Do mesmo modo, de acordo com as praticas pedagogicas que compdem a
proposta curricular da Educacao Infantil devem ter como eixos norteadores as

interacodes e a brincadeira, a fim de garantir experiéncias que:

Promovam o conhecimento de si e do mundo por meio da ampliacdo de experiéncias
sensoriais, expressivas, corporais que possibilitem movimentacao ampla, expressao da
individualidade e respeito pelos ritmos e desejos da crianca;

Favorecam a imersao das criancas nas diferentes linguagens e o progressivo dominio
por elas de varios géneros e formas de expressao: gestual, verbal, plastica, dramatica e
musical;

Possibilitem as criancas experiéncias de narrativas, de apreciacdo e interacao com a
linguagem oral e escrita, e convivio com diferentes suportes e géneros textuais orais e
escritos;

Recriem, em contextos significativos para as criancas, relacoes quantitativas,
medidas, formas e orientacoes espaco temporais;

Ampliem a confianca e a participacdo das criancas nas atividades individuais e
coletivas;

'2 Disponivel em http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/Educinf/eduinfparqualvol2.pdf
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Possibilitem situac6es de aprendizagem mediadas para a elaboracao da autonomia das
criancas nas acdes de cuidado pessoal, auto-organizacao, saude e bem-estar;

Possibilitem vivéncias éticas e estéticas com outras criancas e grupos culturais, que
alarguem seus padrées de referéncia e de identidades no didlogo e conhecimento da
diversidade;

Incentivem a curiosidade, a exploracdo, o encantamento, o questionamento, a
indagacdo e o conhecimento das criancas em relacdo ao mundo fisico e social, ao
tempo e a natureza;

Promovam o relacionamento e a interacdo das criancas com diversificadas
manifestacoes de musica, artes plasticas e graficas, cinema, fotografia, danca, teatro,
poesia e literatura;

Promovam a interacdo, o cuidado, a preservacao e o conhecimento da biodiversidade
e da sustentabilidade da vida na Terra, assim como o nao desperdicio dos recursos
naturais;

Propiciem a interacao e o conhecimento pelas criancas das manifestacoes e tradicoes
culturais brasileiras;

Possibilitem a utilizacdo de gravadores, projetores, computadores, maquinas
fotograficas, e outros recursos tecnolégicos e midiaticos. (MEC, 2010)

Dessa forma, torna-se oportuno discutir formas eficientes de aproveitar as
possibilidades dos dispositivos eletronicos de forma a desenvolver experiéncias que

facilitem a aplicacao mais eficiente dessas diretrizes pedagogicas junto a crianca.

Munari (2002), afirma que projetar para a crianca traz como beneficio uma
experiéncia de aprendizagem verdadeiramente significativa, uma vez que é da
natureza da crianca estar disposta a receber informacodes, ja que o que se aprende

nos primeiros anos de vida tende a permanecer para sempre.

Para Munari (2002), a solucao para potencializar as possibilidades e
aprimorar a experiéncia contribuindo para a formacao de melhores individuos se
iniciaria por projetar visando o periodo em que o usuario esta na formacao de sua

inteligéncia, o que ocorreria nos primeiros anos de vida.

Dessa forma € importante entender o contexto social atual que propicia a
crianca uma relacao cada vez mais proxima com a tecnologia. Prensky (2001) criou
o termo “nativos digitais” para definir a geracao atual pos 1999, que convive com a

tecnologia de forma ampla, e que ja dispoe do acesso aos meios digitais.

Dentre as caracteristicas da crianca dessa geracao, Prensky (2001) destaca o
gosto por processos paralelos e multitarefas, bem como o costume por receber

informacoes de forma dinamica.
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Miller (2012) lembra que estudos tém demonstrado o entusiasmo de criancas
e jovens em ambientes interativos, lembrando que a medida que esses usuarios

crescerem, ainda desejarao que seu entretenimento seja dessa forma.

Assim, Miller (2012) questiona de que modo essas tecnologias emergentes
poderiam ser mais bem utilizadas para a construcao de novas formas de

entretenimento visando a interatividade?

A experiéncia de navegacao no ambiente virtual, segundo Kalbach (2009) é
importante nao apenas por fornecer informacao, mas por facilitar o acesso ao que
0 usuario necessita, propiciando contexto e entendimento. “Mostrar aos usuarios
onde eles estao em seu site ajuda a orienta-los, nao apenas dentro da estrutura do

site, mas também dentro do significado do conteldo”. (Kalbach, 2009 p.41)

Para a elaboracao de experiéncias mais satisfatorias, Unger e Chandler
(2009) apontam a importancia de o designer entender como equilibrar os
elementos importantes a fim de criar conexdes emocionais com usuarios através de

uma estrutura légica, como demonstrado na figura 3.

Design da Experiéncia
do Usuario

Arquitetura Interagdo Humano
da Informagdo Computador

Design
da Interface
do Usuario

Design de Engenharia de
Interagdo Fatores Humanos

Usabilidade

Figura 3: As Inter-relacées entre dreas de conhecimento na experiéncia do usudrio.
Fonte: Adaptado de Unger e Chandler (2009)"

'3 Disponivel em http://www.montparnas.com/articles/what-is-user-experience-design/


http://www.montparnas.com/articles/what-is-user-experience-design/
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Esse ponto de equilibrio pode mudar de acordo com o que sera projetado
além do tipo de usuario que se beneficiara do produto. Alcancar o equilibrio, de
acordo com Unger e Chandler (2009) dependeria de um “senso de empatia”, ou
seja, a capacidade de conhecer e identificar as necessidades dos usuarios através
da imersao em diferentes areas do conhecimento a fim de entender suas

necessidades e motivacoes.

Agner (2006) afirma que é primordial que se conheca o usuario, sendo que a
quantidade de informacbes que se tem, influencia decisivamente o sucesso ou

fracasso do projeto de design.

Isso implica de acordo com Agner (2006), que um projeto de interface
voltado a crianca leve em conta as caracteristicas cognitivas e psicomotoras desse
usuario, investigando os aspectos envolvidos no processo de interacao antes de

projetar a interface que avaliara a experiéncia no ambiente.

Uma "imersao’, de acordo com Murray (2003, p.102), “é um termo
metaforico derivado da experiéncia fisica de se estar submerso”. Ao se buscar uma
experiéncia psicologicamente imersiva, busca-se a sensacao de estarmos envolvidos
por uma realidade diferente e que se apodere de toda a nossa atencao, e do nosso

sistema sensorial.

No que se refere a relacao entre usuario e conteldo televisivo, Wolton
(2003) observa que sempre existiu algum tipo de interacao nesse ambiente, uma
vez que nao é da natureza do individuo permanecer inerte ao que lhe é mostrado,
0 que sugere que exista uma pré-disposicao a interacao por parte do usuario,
lembrando que o mais importante na televisao nao € o que é visto, mas o fato de se

ter o que falar.

Para Wolton (2003), a televisao permite conversacao em todos os lugares e
por isso, € um importante vinculo em uma sociedade em que os individuos tendem
a se isolar, uma vez que ao se assistir televisao se fala sobre o que se Vvé,
completando que caso a televisao nao existisse, seria o sonho de muitos

inventarem um instrumento capaz de reunir tantos publicos.

7

Como a propria palavra indica “interativo” segundo Miller (2012) é uma

experiéncia “ativa”, ou seja, se esta executando algo. “Inter” significa “entre”,
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entdao um projeto de design voltado a interatividade deve objetivar uma relacao
ativa “entre” usuario e conteldo. Espera-se que o usuario execute algo no

ambiente projetado e que o conteldo reaja de alguma forma.

Santos (2011), comenta que uma das possibilidades no desenvolvimento
narrativo voltado a TVDi, em relacao a interatividade com o usuario, é referente a
possibilidade de divisao na manipulacao do conteldo audiovisual entre autor e
espectador, o que dependendo do tipo de interatividade proposta, tende a
desconsiderar o fator do tempo durante a experiéncia, que hoje, é concebido na

maior parte das vezes de forma linear.

Os ambientes digitais caracterizam-se pela capacidade de representar
espacos navegaveis e segundo Murray (2003), meios como livros e filmes, de
narrativa linear, retratam tanto pela descricao verbal quanto pela imagem, mas
sao os ambientes digitais e nao lineares que apresentam espacos onde o usuario

consegue de fato se locomover.

Miller (2012) adiciona que a forma de narrativa digital, utilizada nos
ambientes interativos, deve levar em conta o entretenimento e atingir o publico
através dele, tendo como base maior a capacidade de interacao entre usuario e

conteldo, e que tende a ser vivenciada de forma diferente por cada usuario.

Através da possibilidade da convergéncia de midias, reside um importante
ponto a se explorar positivamente no desenvolvimento de possibilidades em TVDi,
segundo Schlittler (2012).

Atualmente se torna possivel desenvolver formas semelhantes de abordagem
narrativa em produtos voltados a TVDi, a fim de compartilhar esse conteudo junto
a outras plataformas interativas, como computadores, tablets ou mesmo

videogames.

Segundo Murray (2003, p.43) “as principais formas de representacao dos
primeiros 5 mil anos da histéria humana ja foram traduzidas para o formato digital.

Nao ha nada criado pelo homem que nao possa ser reproduzido nesse formato”.

No presente contexto, essa afirmacao significa dizer que se ampliam as

possibilidades da TVDi através da capacidade de se poder utilizar-se também desse
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grande acervo de informacao disponivel em plataformas que ja nasceram

interativas.

Contribuindo ao debate, Wolton (2003) afirmaria que todas as formas de
comunicacao sao Uteis e que se percebera que a escolha entre elas depende em

grande parte, da natureza dos servicos vistos como importante pelo usuario.

Assim, segundo Wolton (2003), utilizar o computador ou a televisao poderia
denotar formas diferentes ou complementares dependendo da experiéncia
relacionada ao ambiente e ao conteltdo, e preferir uma ou outra nao

necessariamente seria indicativa de maior sabedoria por parte desse usuario.

Na visao de Murray (2003) ambientes digitais, sem excecao, sdao em esséncia
procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos, sendo que pode se
definir as duas primeiras propriedades por interativas e as duas propriedades
restantes como auxiliares na tarefa de tornar o que se produz nos ambientes
digitais mais préoximos do mundo real, significando que os ambientes virtuais sao

também voltados a imersao.

De acordo com Garrett (2003), quanto mais complexo um produto, mais
dificil se torna identificar exatamente como prover uma experiéncia bem sucedida
ao usuario. Cada nova funcao ou passo no projeto de experiéncia do uso do produto
cria uma nova oportunidade para reavaliacao do processo projetual. Para o autor, o
design de qualquer produto necessita ser sempre amparado pelo design de

experiéncia.

Um ambiente de imersao projetualmente bem resolvido, segundo Murray
(2003) traz como consequéncia usuarios mais ativos, sendo que a partir da imersao,
se pode experimentar o sentido de agéncia que é outra caracteristica dos
ambientes virtuais e que significa a possibilidade de vivenciar os resultados das

decisOes e escolhas através de acoes praticadas dentro do ambiente.

Assim, proporcionar experiéncias significativas a crianca de educacao infantil
comecaria por entender suas caracteristicas cognitivas, e buscaria conduzir sua
navegacao no ambiente de TVDi através de um projeto de Interface Grafica criado
com base nessas caracteristicas de forma a estabelecer comunicacao percebida

como relevante por esse usuario.
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Finalmente, a presente pesquisa se alinha com as demais pesquisas
produzidas pelo Virtual Design (ViD) que é formado por professores e pesquisadores
do Programa de Pos-Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, e que tem, dentre seus objetivos, produzir materiais educacionais a partir
da integracao de diferentes conteldos digitais, segundo a concepcao adotada para

o sistema de TV digital brasileira.

Citam-se aqui trabalhos produzidos pelo ViD, que foram referéncia para a
presente pesquisa e que foram assim, como esta, orientados pela Profa. Dra. Tania
Luisa Koltermann da Silva: Requisitos de projeto para o desenvolvimento de
materiais de aprendizagem para a TV Digital a partir da aplicacGo da Engenharia
Kansei (SUGIMOTO, 2013); Modelo de referéncia para o design de produto
educacional considerando a base tecnologica da TV digital interativa (KIPPER,
2013), Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Generativos (BRUNO, 2011) e
Metodologia para o design de interface de ambiente virtual centrado no usudrio
(PASSOS, 2010).

1.7 Estrutura da Pesquisa

A pesquisa estara estruturada em 3 capitulos. A partir do capitulo 2 a
Fundamentacdo Teorica, explica as variaveis que referénciarao a presente
pesquisa no campo tedrico, apresentando a revisao bibliografica que serve de
fundamento para pesquisa cientifica e que pretende relacionar a importancia do
projeto de design de interface para a inclusao da crianca de educacao infantil no

ambiente virtual da TVDi.

O capitulo 3 é voltado a Metodologia de Pesquisa, onde se descrevem os
procedimentos relativos ao desenvolvimento metodoldgicos utilizados na presente

pesquisa a fim de que se possam atingir dos objetivos estabelecidos.

Apresentam-se ainda os delineamentos pretendidos durante a pesquisa,
conclusoes relacionadas através da compilacao da base teorica relacionada as
caracteristicas da crianca de educacao infantil, definicao de critérios de inclusao e
exclusao dos especialistas entrevistados, bem como referénciais e demais

possibilidades na conducao da pesquisa pratica.
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No capitulo 4, relativo as Analises e Resultados Preliminares, descrevem-se
os procedimentos de aplicacao da pesquisa pratica com base na metodologia
proposta para a coleta de dados, bem como analises e resultados provenientes

durante a fase de pesquisa com os especialistas.

O capitulo 5, Proposicdo Final das Diretrizes e Discussdao dos Resultados,
apresenta as diretrizes de projeto obtidas nas fases de pesquisa e a avaliacao da
eficiéncia e eficacia na aplicabilidade das diretrizes projetuais resultantes em uma

atividade de grupo focal bem como a discussao dos resultados obtidos.

Finalmente, o capitulo 6, é dedicado as Consideracdes Finais e Propostas
para Futuros Trabalhos, onde é finalizado o relatério através da exposicao das
conclusoes obtidas provenientes dos resultados finais, bem como a proposicao de

discussoes e propostas para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo objetiva apresentar a revisao bibliografica que serve de
fundamento para pesquisa cientifica e que pretende relacionar a importancia do
projeto de design de interface para a inclusao da crianca de educacao infantil ao

ambiente virtual da TVDi.

Assim, inicia-se a fundamentacao tedrica buscando entender as
caracteristicas do pensamento da crianca de educacao infantil que lhe possibilitam
visualizar o seu ambiente a fim de descobrir como ela pode ser capaz de aprender.
Subsequentemente busca-se fundamento no estudo da narrativa, a fim de definir
quais as melhores formas e recursos a serem utilizados em uma abordagem voltada

a crianca.

Prossegue-se elencando os principais elementos que envolvem o design de
experiéncia em projetos de interface grafica amigavel em produtos para a crianca
em ambientes interativos, buscando a compreensao de como se poderia construir

uma experiéncia interativa através da possibilidade da navegacao.

Finalmente, investiga-se sobre as possibilidades de se desenvolver um
aplicativo voltado a avaliacao da experiéncia da crianca de educacao infantil no
ambiente de TVDi.

2.1 Caracteristicas do pensamento da crianca de educacéo infantil

Em prefacio da edicao brasileira do livro “A construcao do Real na Crianca”,
de Jean Piaget, de 1996, o Psicélogo Yves de La Taille lembra que a ciéncia tendia
a ignorar as caracteristicas e potencialidades do pensamento infantil, e que antes
da segunda metade do século XX, uma crianca nao era vista como ser inteligente
até que fosse capaz de falar, sendo que um bebé era considerado um ser quase

vegetativo e totalmente dependente de cuidados.

Hoje, gracas aos avancos no campo da psicopedagogia, sabe-se nao apenas
que as criancas possuem capacidade de entendimento e interpretacao do que
acontece a sua volta, quanto que seres humanos tendem a aprender melhor e mais

rapidamente nos primeiros anos de desenvolvimento. Segundo Ostroff (2012)
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nenhum outro momento da vida humana se compara ao da infancia quando se fala
nas potencialidades de adaptacao a novos ambientes, dominio de novas habilidades

e potencialidade para a resolucao de problemas.

As ideias do filosofo suico Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) ainda no final
do século XVI influenciariam, de acordo com Seber (1997), o entendimento de que
a educacao deveria romper com as teorias comportamentalistas (ou behavioristas)
vigentes na época, que desconsideravam o que ocorria na mente do individuo,
supondo o ato de aprendizagem basicamente como mera reproducao de
conhecimento, a fim de estimular o que € espontaneo na crianca e oferecer

oportunidades para que ela pudesse desenvolver naturalmente suas capacidades.

Segundo Seber (1997), Rousseau seria fundamental no desenvolvimento de
uma nova abordagem educativa, que passaria a colocar o individuo como centro do
processo de aprendizado, o que resultaria no pensamento cognitivista

personalizado nos estudos de Jean Piaget.

Jean Piaget (1896-1980) seria um dos primeiros a redefinir os conceitos da
nova psicologia infantil no século XX, através da criacao da teoria da epistemologia
genética, que afirmava que a inteligéncia ja estaria presente antes mesmo da

linguagem.

Para Piaget (1978), o conhecimento viria do equilibrio entre assimilacao e
acomodacao, e que seria alcancado através da relacao entre um individuo e seu
meio, que ocorre através de diferentes periodos de tempo e que poderiam se
dividir em estagios independentes, embora complementares entre si, obedecendo a

uma classificacao com base em periodos.

- Inteligéncia sensoério-motora: periodo que se inicia no nascimento e segue
até os 18 meses. E precedente a linguagem e marcado pelo predominio da acéo e
busca do desenvolvimento da motricidade. Piaget (1978) defendia que uma vez que
a linguagem pressupde um conjunto de operacdes e acoes, isso justificaria o ato da
construcao material antes da construcao interior do individuo, simbolizada pela

fala.
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- Inteligéncia pré-operatoria: periodo que segue até dos 18 meses até os 7
anos. Reconhecido pelo surgimento da fala e onde inicia-se a capacidade de

representacao do pensamento, a imitacao e o faz de conta;

- Inteligéncia operatoério-concreta: entre 7 e 12 anos. Surgem na crianca a

capacidade logica e a reversibilidade das acoes;

- Inteligéncia operatério-formal: a partir dos 12 anos. E onde a crianca

adquire a capacidade do raciocinio abstrato, da légica e da deducao.

Piaget (1978) afirma que, ainda que possa haver variacao na idade em que a
crianca apresente as caracteristicas de cada periodo, eles sempre aparecem na
mesma sequéncia obedecendo a mesma ordem fixa de sucessao, uma vez que o
periodo anterior € sempre condicional ao periodo seguinte. Ao mesmo tempo nessa
evolucao, a assimilacao da informacao estaria altamente relacionada a outro fato

considerado ainda mais primitivo e elementar na vida psiquica: a repeticao.

A presente pesquisa baseia-se na teoria cognitivista Piagetiana, mas entende
como importante para uma melhor compreensao do campo tedrico apresentado,
mencionar também as teorias de Lev S. Vygostsky e Henry Wallon por conterem
revisdbes ou contestacoes, mas, sobretudo por sua importancia em ampliarem o
estudo no campo de conhecimento sobre a psicologia infantil para além do

pesquisado por Piaget.

Henry Wallon (1879-1962) diferencia-se de Piaget, principalmente por inserir
o fator do conflito emocional aos estagios do desenvolvimento infantil. Para Wallon
(2007), a crianca, como ser emocional, desenvolve-se social e cognitivamente
através dos chamados conflitos emocionais que vao influenciar decisiva e

gradativamente seu comportamento, bem como suas condicoes de existéncia.

Sao apontados por Wallon como estagios de desenvolvimento cognitivo: o
estagio impulsivo-emocional, estagio sensorio-motor e projetivo, estagio do

personalismo, estagio categorial e estagio da adolescéncia.

Ja de acordo com Lev S. Vygostsky (1836-1934) a familia € responsavel pelas
primeiras relacdes de interacao da crianca, um ser essencialmente social, sendo
que o adulto exerce papel fundamental como mediador entre a crianca e seu meio,

e esse papel deve ser sempre estimulado.
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Vygostsky (2012) definiu a “zona de desenvolvimento proximal” como a
distancia entre os problemas que a crianca é capaz de resolver por si e o que ela so
sera capaz de lidar com assisténcia de uma pessoa mais capaz, e pode ser

considerada como uma das principais contribuicdes do autor em relacao a Piaget.

Ainda, para Vygotsky (2012) a linguagem seria o principal fator na interacao
com outros individuos e formas de pensar sendo que o desenvolvimento € sempre
coletivo e o saber, construido socialmente. Vygotsky classificava os seguintes
estagios de desenvolvimento cognitivo: estagio primitivo, estagio de psicologia

ingénua, estagio da fala egocéntrica e estagio do crescimento interior.

Embora as teorias de Wallon e Vygostsky fossem, em esséncia, contestacoes
(ou revisoes) a teoria Piagetiana, em comum os resultados dos estudos desses
autores demonstraram que a crianca nao apenas possui suas proprias peculiaridades
na forma de perceber e interagir com o mundo a sua volta, mas sao capazes, em
situacoes favoraveis, de se desenvolver melhor ampliando seu conhecimento

através da interacao com o meio que as cerca.

A atividade do cérebro do recém-nascido segundo afirma Ostroff (2012) é
muito maior do que a do cérebro adulto sendo que mesmo antes do nascimento, as
criancas sao capazes de extrair e significar informacoes dos estimulos que ocorrem
a sua volta, como sons, cheiros, gostos, texturas, utilizando-se dessas informacoes

para basear suas percepcdes, atencoes e aprendizagens.

Durante a primeira infancia, conforme Ostroff (2012) o cérebro responde a
linguagem tanto pelo cortex temporal (responsavel pelo processamento auditivo)

quanto pelo cortex occipital (responsavel pela visao).

Ostroff (2012) observa que ainda que o cérebro humano contenha as mesmas
estruturas basicas, as redes neurais de cada individuo sdo Unicas, tais quais
impressoes digitais. A autora cita estudos recentes que mostraram que o cérebro é
muito mais maleavel através da vida do que se supunha, desenvolvendo-se de modo

independente e imediatamente, distanciando relacdes passadas e presentes.

O cérebro segundo Ostroff (2012) desenvolve-se através de significacdes, que

estabelecem ou refinam as redes neurais existentes. Quando se estabelece um
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novo conhecimento ou habilidade, os neurdénios se comunicam para formar novas

redes de comunicacao.

Utilizar-se desse conhecimento, de acordo com Ostroff (2012) resulta em
uma mudanca estrutural no cérebro para disponibilizar que futuros impulsos
elétricos possam viajar mais rapida e eficientemente que outros. Altas taxas de
conexdes sinapticas vao se reforcando e estabilizando, enquanto baixas taxas
tendem a enfraquecer e serem substituidas. Nesse sentido, nosso cérebro é

esculpido por nossas proprias historias e experiéncias.

Seber (1995) lembra que, ao nascer, a crianca nao traz hereditariamente
formas prontas de conhecimento. Ela constroi seus conhecimentos interagindo com
o mundo em que vive em um processo de troca, sendo que a condicao interna para
essa interacao que € seu proprio desenvolvimento se amplia nas possibilidades de
aprendizagem e favorece progressos. No entanto, a crianca é capaz de organizar as

informacoes que recebe conforme seu nivel de compreensao.

A crianca de educacao infantil encontra-se na fase pré-operatoria, definida
por Piaget (1978) como “um sistema de acles interiorizadas com o objetivo de se
tornarem operacionais”. Essa fase é marcada tanto pela fala quanto pela
capacidade de representacao de algo por meio de outra coisa, como gestos ou
objetos, proprios do desenvolvimento do pensamento simbdlico, também

manifestados na imitacao indireta, ou interiorizados, fruto da imagem mental.

De acordo com Piaget (1978), nessa fase a crianca “reaprende” no plano do
pensamento o que ja aprendeu no plano da acao e essa interiorizacao é de fato,
uma nova estruturacao, o que demanda reelaboracao do pensamento ao nivel de

representacao e demanda tempo devido a sua complexidade.

Assim, durante esse periodo de desenvolvimento, os mecanismos da acao
prevalecem sobre os da reflexdao. De acordo com Seber (1995), através da
interacao, a crianca tem mais condicées de entendimento do que ocorre na
realidade social mais ampla e é nesse entendimento que se pode direciona-las de
forma gradativa, as nocdes de comportamento, e, independente de pressoes
externas, ajuda-las a encaminhar os relacionamentos na direcao do respeito e do

reconhecimento da figura do outro.
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Piaget (1999, P.20) descreve que “em funcao destas modificacdes gerais da
acao, assiste-se durante a primeira infancia a uma transformacao da inteligéncia
que, de apenas sensorio-motora, ou pratica que € no inicio, se prolonga doravante
como pensamento propriamente dito sob a dupla influéncia da linguagem e da

socializacao”.

Piaget (1999) observa que durante as idades de dois a sete anos, encontram-
se todas as transicoes entre o pensamento infantil que se inicia pela incorporacao
ou assimilacao pura e onde o egocentrismo exclui a objetividade, sendo que o
pensamento adaptado as outras pessoas ao real evolui gradativamente rumo ao
pensamento logico. Esse periodo € marcado por oscilacbes entre esses dois

pensamentos, sendo que a logica tende a se desenvolver cada vez mais.

Piaget (1999, p.27) adiciona ainda, que existe uma "inteligéncia pratica que
desempenha um importante papel entre os dois e os sete anos, prolongando, de um
lado, a inteligéncia sensério-motora do periodo pré-verbal, e visando construir, de
outro lado, as nocdes que se desenvolverao até a idade adulta”. Constata-se entao

o fato de a crianca ser muito mais adiantada nas acoes do que nas palavras.

De acordo com Seber (1995) antes ainda de a crianca completar seu segundo
ano de vida surgem as primeiras manifestacoes caracteristicas do faz de conta. Por
meio da imaginacao, a crianca reproduz comportamentos normalmente
relacionados ao seu cotidiano. Nesses momentos de ficcao, a crianca pode atribuir
aos objetos significados distintos dos que eles tém, sendo que qualquer coisa pode

ser representada como outra coisa.

Segundo Seber (1995), outros aspectos comumente percebidos nesse inicio
da capacidade de representacao sao que a acao de faz de conta geralmente nao se
mantém por tempo prolongado, e a ficcao criada pela crianca se combina com

acoes que representam movimentos simples.

Sao igualmente importantes para o progresso da aprendizagem da crianca
nesse periodo, as acoes de faz de conta onde se predomina capacidade de
manipulacdo, em vez do simbolismo caracteristico das primeiras fases do
desenvolvimento, conforme Seber (1995). A crianca passa a utilizar cada vez mais a

imaginacao e quanto mais ela puder brincar, refazendo diferentemente o seu dia-a-
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dia, melhor tera condicoes de entender o significado de suas experiéncias e melhor

condicao tera de alcancar progressos de suas capacidades cognitivas.

Ainda na fase compreendida como pré-operatoria, de acordo com Piaget
(2005), é comum o animismo infantil, ou seja, a tendéncia de conceber qualquer

coisa como viva e consciente.

Conforme Piaget (2005), Inicialmente, todo objeto que exerca qualquer tipo
de funcao podera ter vida no pensamento da crianca, sendo que a vida também
podera estar presente nos agentes em que se observe movimento, como a lua e o
vento. Mais tarde, apenas agentes que possuam movimento espontaneo, como

animais, serao dotados de consciéncia.

A caracteristica do faz de conta atinge seu apice na crianca por volta do
quinto ano de vida segundo Seber (1995). Gradativamente, a crianca passa a
incorporar papéis sociais a suas brincadeiras sendo que quanto maior a
aproximacao entre o ludico e as experiéncias vividas, menor sera a fantasia,

porque o brincar passara a refletir mais os detalhes do seu dia-a-dia.

Através dessa maneira propria de a crianca compreender e raciocinar, de
acordo com Ostroff (2012), o que ela pode perceber sobre o que acontece a sua
volta esclarece a respeito de seus processos de desenvolvimento. A condicao
interna de evolucao da crianca, ou seja, sua capacidade de desenvolvimento
amplia as possibilidades de a aprendizagem acontecer e a interferéncia das

contribuicoes externas ao ambiente tende a favorecer os progressos.

Piaget (1999) lembra que por volta dos trés anos, e muitas vezes antes,
aparece uma forma basica de pergunta que se multiplica até os sete anos que sao
os “porqués” das criancas, e que o adulto, por pensar de modo tdo diferente,

tantas vezes se vé em dificuldade de responder.

Para Piaget (1999) um dos motivos que torna os "porqués” da crianca tao
complexos para a consciéncia adulta e que explica a dificuldade que este sente
para responder de forma adequada as criancas, € que uma grande parte das
perguntas busca a compreensao de fendmenos ou acontecimentos que nao
comportam precisamente "porqués”, ja que ocorrem ao acaso. Mas para a crianca,

tudo necessita possuir uma explicacao.
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A crianca do periodo de desenvolvimento, que coincide com a fase de
educacao infantil, de acordo com Seber (1995), passa ainda pelo que Piaget,
chamava de “fase egocéntrica” onde considera apenas um ponto de vista de cada
vez. Por isso se diz que ela pensa alternadamente, pois para ela, ainda é dificil

conceber que duas coisas possam ocorrer ao mesmo tempo.

Outra caracteristica do pensamento infantil dessa fase segundo Seber (1995)
€ a instabilidade de ideias ocasionada pela ainda auséncia da capacidade de
relacionar. Devido a essa dificuldade, em certos momentos a crianca tende a
avaliar a qualidade de objetos em funcao das caracteristicas dos arranjos,
acreditando também, que a quantidade pode aumentar ou diminuir simplesmente

porque os objetos estao dispostos de outro jeito.

Bee e Boyd (2011) citam os estudos de Vygotsky sobre o “estagio da fala
egocéntrica” experimentada pela crianca por volta dos 3 anos de idade, e onde ela
utiliza da linguagem como um guia para resolver seus problemas, na pratica,
dizendo a si mesma como fazer as coisas, o que seria resultado da internalizarao da

crianca de informacoes que ela teria recebido de outro individuo.

Piaget (1999), que reconhecia a importancia da fala egocéntrica na formacao
da inteligéncia da crianca, observava que em virtude da imobilidade de raciocinio
ainda falta capacidade da crianca desse periodo de discernir suficientemente tudo
0 que observa ou escuta, prendendo-se a alguma particularidade ou detalhe que

julgue entender.

Quando tem nocao de que compreendeu sobre um assunto, a crianca nao
consegue precisar as ligacoes entre o que estda contando e o que disse
anteriormente, pois nao se preocupa em estabelecer ligacoes entre os fatos. Piaget

(1999) denominava essa caracteristica de "justaposicao”.

A crianca pré-operatoria raciocina entdao por analogia, e de acordo com
Piaget (1999), fatos dispares tém relacao e qualquer acontecimento distante pode
possuir conexao, pois a crianca tende a juntar em uma mesma explicacao toda a

informacao que dispoe. A essa caracteristica denominava "sincretismo”.
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Segundo Piaget (1999), justaposicao e sincretismo, entao, se alternam no
pensamento dessa crianca, até que seja alcancada a mobilidade de raciocinio, bem

como a capacidade de refazer um pensamento, denominada de reversibilidade.

Assim sendo, durante a evolucao da aprendizagem, segundo Seber (1995) vai
existir, gradualmente, uma ressignificacdo que a crianca faz do que lhe é
transmitido, sendo que sua experiéncia sera extraida do que seu nivel de
entendimento possibilitar. De qualquer modo, a evolucao de suas conquistas é, de

fato, um ato de criacao, por estar em construcao constante.

De acordo com Seber (1995), a capacidade da crianca de desenvolver as
ideias se modifica a medida que os conhecimentos vao sendo construidos, o que
demonstra a continuidade dos progressos alcancados. A ultrapassagem de um nivel
de conhecimento para outro mais amplo implica progressos qualitativos e nao

apenas a aquisicao de informacoes.

E importante observar que até a idade de 7 anos, a crianca permanece pré-
logica sendo regida basicamente pela intuicao segundo Piaget (1999). A
interiorizacao das percepcoes sob a forma de imagens representativas e de
"experiéncias mentais" € que se desenvolvem através dos esquemas sensorios

motores, sem necessariamente uma racionalidade.

Utilizar-se da emocao em uma experiéncia de aprendizado auxilia a crianca
a aprender mais rapidamente. De acordo com Ostroff (2012), desde que respeitado
um limite, quanto mais intensa a excitacao gerada, mais forte sera o aprendizado
obtido. Criancas lembram-se vividamente das atividades em sala de aula que

despertaram sua motivacao e sua atencao.

Outra caracteristica essencial da crianca nessa fase é a imitacao, que
segundo Ostroff (2012), € um caminho natural para as criancas aprenderem a se
adaptar em seu meio. Tanto na observacao quanto na imitacao, as criancas
procuram aprender detalhes sobre condutas com objetos, conexdes interpessoais,

entendimento mutuo, e identificacao com outros.

Quando o pensamento da crianca comeca a progredir, Vayer e Roncini (1988)
lembram que sao suas acoes motoras as primeiras traducoes dos desejos, que estao

sempre presentes, traduzindo a intencao de ser e agir dentro do ambiente e apenas
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posteriormente serao expressos por meio da linguagem. Seber (1995) lembra que
uma das maneiras de uma crianca se aproximar de outra a fim de estabelecer uma

comunicacao, sera a partir da imitacao da acao.

Mas criancas nao imitam inicialmente apenas com o objetivo de aprender.
De acordo com Ostroff (2012), elas também buscam formas de comunicacao com
pessoas em especifico. A imitacao é a primeira e mais basica habilidade de
aprendizado para as criancas quando comparada com outras habilidades cognitivas.
Copiar alguém proximo é a base para se adquirir habilidades de forma a se inserir

em um grupo e isso € importante para a crianca.

A crianca se sente mais proxima quando seus comportamentos correspondem
mais aqueles que ela observa ao seu redor. Seber (1995) adiciona que seja na
reproducao de um gesto, do modo de falar, ou ainda apoderando-se de expressoes
caracteristicas de outros, ela busca aprovacao intencionalmente, através de
repeticoes e da internalizacao de comportamentos que possam Llhe servir de
modelo. “Ao observar suas imitacoes podemos reconhecer quem a crianca esta
imitando”. (Seber, 1995. p.57)

Quando uma interacao é mediada no desenvolvimento de uma tarefa, Ostroff
(2012) lembra que a tendéncia de criancas entre os 2 e 3 anos é procurar imitar
fielmente o mediador. Ja criancas a partir dos 4 anos tendem a procurar pelo jeito
certo de fazer. Em comum, as criancas dessa faixa etaria tendem a valorizar mais a

relacao pessoal do que o aprendizado.

Ostroff (2012) afirma que confianca é um importante fator no
desenvolvimento da crianca. Quanto mais confianca existe em suas habilidades,
maior o fator de sucesso. Se existir uma experiéncia negativa no aprendizado que
termine em uma rotulacao do aprendiz como ineficiente, nao importa o quanto se

tente, ele tende a desistir.

Ao mesmo tempo, segundo Ostroff (2012) criancas dessa fase tém um grande
potencial a superestimar suas habilidades. Mesmo quando falham em algumas
tarefas, as criancas nessa idade tendem a avaliar seu proprio desempenho

positivamente. Assim, ao reforcar atitudes otimistas, se tem maior possibilidade de
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produzir criancas ativas e exploradoras, o que as motiva enormemente seu

aprendizado. Sucesso sempre vem com confianca.

Seber (1995) conclui afirmando que no exercicio de ordenar objetos a partir
de qualidades comuns (cores, tamanhos) a crianca passa a classifica-los no sentido
de impor uma ordem. Agindo sobre os objetos que deseja conhecer, ao mesmo
tempo em que se transforma, pois amplia o entendimento sobre o mundo ao seu
redor, a crianca modifica essa realidade, pois estabelece entre objetos fisicos e

sociais uma extensa rede de relacoes significativas.

De acordo com Seber (1995), no decorrer do processo evolutivo, o que é
abstraido das experiéncias praticas vai sendo elaborado em pensamento. Com tal
elaboracao, a crianca pode se apropriar dos conhecimentos coletivos, assumindo o

papel de produtora do que ela propria conhece.

2.2 A procura da “experiéncia” em projetos de design de interface voltado a

crianca nos ambientes interativos

Em geral, o termo “interatividade" segundo Lévy (1999), se refere a
participacao ativa do beneficiario em uma transacao de informacao e se constroi
por meio da interconexao das mensagens e por meio de sua vinculacao permanente
com as comunidades virtuais, que lhe dao sentidos variados ao processo de criacao

em uma renovacao permanente que ocorre no que chamamos de ambiente virtual.

Remontando ao inicio da interatividade na TV, o programa infantil
americano Winky Dink and You em que de acordo com Gawlinski (2003 P.4) “as
criancas ajudavam o personagem Winky Dink a sair de situacdes dificeis,
desenhando na tela da televisao, utilizando folhas transparentes especiais, que
eram vendidas em lojas e pelo correio” e exibido nos anos 1950, é considerada a

primeira proposta interativa em TV.

Desde entado, segundo Gawlinski (2003), através de jogos de perguntas,
cartas ou mesmo aplicacées via telefone, se sucederiam iniciativas objetivando
uma relacdo mais ativa entre espectador e TV, voltada a diferentes tipos de
publico. Embora nem sempre contando com interatividade direta por parte da

crianca, proporcionar algum tipo de estimulo como cantar mdusicas, reproduzir
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dancas ou brincadeiras, viria a se tornar requisito basico de programas televisivos

quando voltados ao publico infantil.

Trés tipos de experiéncias interativas sao citados por Gawlinski (2003) de
acordo com estudos da Organizacao Henley Centre como disponiveis atualmente

para o usuario de Televisao:

- Interatividade Distribuida: em que o espectador interage para controlar o
fornecimento de uma parte do conteltdo, mas nao o proprio conteldo. Isto abrange
a funcionalidade semelhante a fornecida por um gravador de video, onde o

espectador pode decidir quando deixar de ver um programa particular.

- Interatividade Informacional: onde o espectador pode chegar a diferentes
tipos de informacao. Isto inclui qualquer coisa desde jogar um jogo na televisao,

pedir uma pizza, verificar o tempo.

- Interatividade Participativa: onde os espectadores sao capazes de escolher
entre as opcoes durante um programa ou andncio. Isso inclui a capacidade de tocar
junto com um show, ou escolher um jogador especial ou camera para seguir
durante um evento esportivo. (GAWLINSKI, 2003. P.6)

Miller (2012) adiciona ainda outros seis tipos de interatividade que podem
ser encontrados de alguma forma em qualquer meio de entretenimento voltado a

esse fim:

- O usudrio insere um estimulo, o programa produz uma resposta. O
estimulo pode ser algo tao simples quanto clicar em uma imagem e ver uma
sequéncia animada ou ouvir um som engracado. Ou o usuario pode clicar em um
botdo e receber alguns paragrafos de informacoes de texto. A troca de estimulo-

resposta € um componente universal de toda a programacao interativa.

- O usudrio pode escolher o que fazer. A navegacao pode oferecer um vasto
mundo, ou pode ser mais limitada, restrita a escolher as opcdées de um menu
oferecido em um DVD ou icones em um site. Navegacdo, tal como a troca de
resposta a estimulos, € um componente universal de toda forma de programacao

interativa.
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- O usudrio pode controlar objetos virtuais. Isso inclui coisas como tiro,
armas, gavetas de abertura, e os itens que se deslocam de um lugar para outro.

Embora uma forma bastante comum de interatividade, esta nao € universal.

- O usudrio pode se comunicar com outros personagens, incluindo bots e
outros jogadores humanos. A comunicacao pode ser feita através de texto que o
usuario digita, ou escolhendo a partir de um menu de dialogo, por voz ou por acoes
(como apertar a mao de uma boneca inteligente). E uma forma comum, mas nao é

universal de interatividade.

- O usudrio pode enviar informacées. Isto muitas vezes envolve a introducao
de informacao num “caixa de coleta” da comunidade. Por sua vez, os dados sao
geralmente montados ou computados e repassados para os usuarios. Esta forma de
interatividade é geralmente encontrada em dispositivos que tém uma ligacao a

Internet ou a um servico de TVDi.

- O usudrio pode receber ou adquirir coisas. A natureza do material pode
variar do virtual ao concreto, e os métodos de adquirii-la pode variar muito,
também. Eles também podem coletar objetos virtuais ou ativos em um jogo (uma
espada magica, a capacidade de voar). Este tipo de interatividade. (MILLER, 2012.
P.60)

De acordo com Schittler (2011) a interatividade na TVDi pode ser tanto local,
ou seja, limitada a capacidade do usuario de acessar e navegar informacdes, como
pode ser plena, e nesse caso € necessario que haja um canal de retorno que
possibilite o envio e a troca de informacdes do telespectador com a emissora ou
programadora de TV. Nesse caso, o futuro da TV tem chances de evoluir para um

interessante cenario.

Cybis e Betiol (2007) afirmam que ha maior possibilidade da interatividade
na TV ser bem sucedida quando se permite socializacao e personalizacao por parte

do usuario.

Os programas de TV cuja interatividade é bem-sucedida sdo os que
permitem a socializacdo, desafiam os telespectadores e se deixam
influenciar por eles, como os jogos e competicdes sociais. Sao também
populares os programas que permitem a personalizacao devido a existéncia
de conteldo em abundancia, como os esportes e os documentarios. O
usuario pode escolher que contelido deseja assistir. (CYBIS E BETIOL, 2007,
p. 33)
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Raramente, de acordo com Miller (2012) se utiliza a palavra “publico” ao se
referir a pessoas que estao passando por uma experiéncia interativa. Se alguém
joga um jogo eletronico, provavelmente essa pessoa é referida como um “jogador”
ou “player”, enquanto que, se uma pessoa navega na www, pode ser considerada
“visitante” ou “navegador”. Ambientes imersivos, por vezes tem a referéncia de

um “participante”.

De acordo com Murray (2003, p. 261) “o formato que explora mais
completamente as propriedades dos sistemas digitais € a simulacao: o mundo
virtual é cheio de entidades relacionadas entre si, um mundo que podemos

adentrar manipular e observar em pleno funcionamento”.

Johnson (2001) lembra que vivemos numa sociedade cada vez mais moldada
por eventos que se produzem no ambiente virtual, e que, na pratica, ele sempre
esteve fora de nossa percepcao sendo que a Unica forma de adentrar a esse
universo se deu através do desenvolvimento da Interface Grafica Amigavel (IGA), o
que significa, na pratica, que o ambiente virtual e suas possibilidades, s6 puderam

se revelar a partir da evolucao da interface.

Para Cardoso (2011, p. 20), “a medida que o mundo virtual aumenta em
abrangéncia, o “imaterial” passa a ser fator decisivo em quase todos os dominios,

principalmente em uma area como o design”.

O fato de o homem projetar maquinas, de acordo com Schlittler (2011),
significa também inventar sistemas complexos a serem utilizados por outros seres
humanos, que hoje nao precisariam necessariamente compreender esses sistemas a

fim de utiliza-los.

Conforme Schlittler (2011) isso s6 pode ser possivel gracas a evolucao de
conceitos que influenciaram o surgimento de novas areas de estudo e que passaram
a considerar cada vez mais os aspectos que influenciam a relacao entre produto e

usuario, personalizado no conceito da interface.

Filatro (2008), afirma que a interface grafica em um ambiente virtual é
basicamente o elemento de ligacao entre seres humanos, que pensam por meio de

palavras, conceitos, imagens e sons, e o computador, que pensa por meio de
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minUsculos pulsos de eletricidades, representado pelos estados desligado (0) e
ligado (1).

As caracteristicas de metaforas em nossa linguagem sao as mesmas que
governam o funcionamento de metaforas de interfaces. A metafora, segundo Rocha
(2003), é parte integrante do pensamento linguistico e funciona como modelo
natural permitindo utilizar conhecimento familiar de objetos concretos e

experiéncias para dar estrutura a conceitos mais abstratos.

Para Grief (1988 apud Preece, Rodgers e Sharp, 2005), até os anos 90, o foco
da Interface Grafica Amigavel (IGA) era poder ser utilizavel por um tipo especifico
de usuario. Em resposta a uma crescente preocupacao com a necessidade de se
fornecer suportes multiplos a individuos que estejam trabalhando juntos e
utilizando sistemas, surgem entao os campos interdisciplinares de trabalho

cooperativos.

Rocha (2003) lembra que quando o conceito de interface surgiu, era
entendido como o hardware e o software com o qual homem e computador seriam
capazes de se comunicar. A evolucao desse conceito levou ao estudo das

caracteristicas cognitivas e emocionais do usuario durante a comunicacao.

De acordo com Rocha (2003, p.07) “Certamente as melhoras acrescentadas
ao produto oferecem ao usuario mais poder e qualidade ao produto final,
oferecendo mais graus de liberdade na sua concepcao. Mas tudo isso se perde

quando o custo para o usuario € muito alto”.

Através do resultado das avaliacbes em forma qualitativa, sobre como
criancas em idade pré-escolar seriam capazes de interagir na escolha de conteudos
como espectadoras, os resultados das pesquisas conduzidas pela brasileira Ana
Hulshof, pela Universidade de Brighton, em 2010, fornecem dados significativos a

presente pesquisa.

O objetivo de Hulshof (2010) foi desenvolver diretrizes projetuais que
possibilitassem interfaces voltadas a exibicao de conteudos em TVDi, demonstrando
ser possivel considerar ao longo desse processo, a possibilidade de feedback direto

da crianca pré-escolar.
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A presente pesquisa se referéncia no trabalho citado, mas busca ampliar seu
espectro, diferenciando-se desta, uma vez que objetiva a criacao de diretrizes de
projeto que possibilitem o desenvolvimento de diferentes tipos de aplicativos
voltados ao ensino da crianca de educacao infantil, considerando tanto as
possibilidades dessa crianca no ambiente de TVDi, quanto sua capacidade de

integracao com outros dispositivos, como tablets e smartphones.

Dessa forma, citam-se aqui algumas das diretrizes provenientes do trabalho
de Hulshof (2010) e que pretendem ser aplicadas como parte metodologica na

presente pesquisa

Referente ao ambiente onde se desenvolvera a interacao, os resultados
provenientes da pesquisa de Hulshof (2010) indicam que se busque uma maior
flexibilidade junto ao usuario, bem como que se proporcionem maneiras

alternativas de interacao.

Além disso, recomenda-se que as interfaces sejam inspiradas em coisas
familiares as criancas, utilizando-se de metaforas para representar icones: “o que

parece clicavel deve ser clicavel”. Recomenda-se audio feedback ao invés do texto.

Sobre a interacao com o dispositivo fisico, Hulshof (2010) conduziu testes
com crianca de educacao infantil manipulando mouse e controle remoto, que sob
circunstancias especificas, apontaram pros e contras em cada dispositivo. No caso
do controle remoto, recomenda-se a utilizacao de numero limitado de teclas para a

operacao, dado que a crianca ainda nao desenvolveu sua plena motricidade.

Hulshof (2010) sugere ainda uma exploracao alternativa do uso das teclas
coloridas do controle remoto, recurso que manteve a interacao mais clara durante
o processo de pesquisa. Ilustrar botdes utilizados na interacao com a tela também

seria aconselhavel, pois as criancas tendem a reconhecé-los mais facilmente.

Os resultados da pesquisa de Hulshof (2010) seriam semelhantes aos obtidos
pela rede inglesa de Televisao BBC através de testes com usuarios de diferentes
idades (Hansen, 2006), onde foi relatado que, presentes na maioria dos controles
remotos, as teclas coloridas, normalmente destinadas a controles especiais
dependendo do aplicativo ou da programacao exibida, no contexto da crianca de

educacao infantil chamaria a atencao através do contraste, o colorido e o ludico.
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Em conformidade a esses relatos, uma hipotese de navegacao seria a
proposicao do uso das teclas coloridas especialmente para escolhas que aludissem a
preceitos universais (ex: verde para sim, vermelho para nao), para proporcionar o
ensino das cores basicas (azul, amarelo, verde e vermelho) ou ainda a fim de
conduzir a crianca entre as principais areas de uma aplicacao voltada a TVDi. Uma
alternativa proposta no caso da navegacao seria utilizar-se das teclas de numeros

para escolhas quantitativas.

Schlittler (2011) observa que impulsionados pela ideia da convergéncia de
midias, uma saida encontrada pelos fabricantes a fim de que se pudesse haver uma
padronizacao no controle do conteldo bem como a minimizacao da carga cognitiva
por parte do usuario, foi a criacao do controle remoto universal, onde as principais
funcoes sao desenvolvidas por um numero menor de botdes. Essa é uma
caracteristica a ser explorada no projeto, buscando um melhor aproveitamento e

visando controle por parte da crianca de educacao infantil.

Para Preece, Rodgers e Sharp (2005), projetar produtos interativos usaveis
requer que se leve em conta quem ira utiliza-los e onde serao utilizados. Outra
preocupacao importante consiste em entender o tipo de atividades que as pessoas

estao realizando quando estao interagindo com os produtos.

Ostroff (2012) adiciona que em qualquer momento da vida, € constante a
busca por novidades, mudancas e entusiasmo. O cérebro € altamente responsivo a
novidade sendo que atrasos cognitivos em idade mais avancada costumam ser

registrados em criancas que manifestam menor preferéncia a fatos novos.

Ao mesmo tempo em que a preferéncia pela novidade na infancia desenvolve
na crianca curiosidade e desejo de exploracao, segundo Ostroff (2012) existe a
tendéncia por parte da crianca a perder o intereresse em eventos repetidos que
nao oferecam recompensa percebida como satisfatéria, preferindo a busca de

novos eventos, € uma das principais caracteristicas dos reflexos humanos.

O habito, propriedade fundamental no sistema nervoso, conforme Ostroff
(2012) possui mecanismos para ignorar o ambiente quando esse nao apresenta
desafio ou recompensa, e focar atencao em algo potencialmente mais

recompensador. Habito também é uma forma elementar de inibicao, uma manobra
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cognitiva que possibilita priorizar urgéncias. Finalmente, habito é considerado a
forma mais simples de aprendizado. E importante entender essa relacdo no que se
refere ao aprendizado, pois se a crianca entender o que é ensinado como habitual,

sua atencao tende a decair.

Vayer e Roncini (1988) apontam que € comprovado que informacdes obtidas
através de experiéncia e que sejam reconhecidas como pertinentes, sao

conservadas no sistema nervoso, onde serao consolidadas através de repeticao.

O fato de se assimilar algo, segundo afirma Piaget (1970), ja implica no
mecanismo da repeticao, elemento pelo qual a atividade se distingue do habito
passivo. Este elemento possibilita o equilibrio entre fatos novos e passados,
trazendo na crianca o inicio do processo de julgamento, sendo que a reproducao do
ato de assimilacao implica a incorporacao de uma nova informacao a um

determinado esquema, sendo esse esquema constituido pela propria repeticao.

Como explicar, de fato, que o individuo, por muito alto que suba na escala
do comportamento, procure sempre reproduzir sua experiéncia vivida? O
fendmeno s6 €& compreendido se a conduta repetida apresentar um
significado funcional, isto &, revestir-se de um determinado valor para o
proprio individuo (PIAGET, 1970 p.52).

Ostroff (2012) afirma que o proposito principal da evolucao do ser humano é
a busca de aprendizado, sendo que ja nos primeiros periodos de desenvolvimento
se procura explorar o mundo via manipulacao, locomocao, linguagem e interacao

social.

Para Ostroff (2012), a satisfacao imediata de “"ser bom em algo” tem
significancia no crescimento cognitivo. Para motivar criancas e manté-las prontas
para o melhor aprendizado possivel, devemos entender que motivacao desenvolve

aprendizado e explorar da melhor maneira esse beneficio.

De acordo com Seber (1995), no decorrer da construcao de conhecimentos, a
crianca elabora ideias proprias a respeito do mundo. A medida que a crianca
encontra solucdes para os desafios, superando-os através do raciocinio, seus

conhecimentos evoluem.

Para Seber (1995), o que antes era um desafio, transforma-se em uma nova
conquista. E novas conquistas ampliam as possibilidades de outros desafios,

maiores que os anteriores.
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Desde o inicio da infancia, segundo Ostroff (2012), a crianca ja esta em vias
de adaptacao a grandes quantidades de conhecimento adquirido. Criancas sao
cercadas de simbolos desde seus primeiros dias. Elas véem imagens de si mesmas
ou dos seus relativos em dispositivos digitais, além de brinquedos que possuem ja
no berco, o que faz com que respondam familiarmente a esses simbolos, sendo
capazes de reconhecer pessoas em fotografias, por exemplo, o que requer uma

habilidade cognitiva complexa que emerge na fase da educacao infanti.

De acordo com Piaget (1999) toda a acao surge de um pensamento ou
sentimento, o que corresponde a uma necessidade. A crianca, como o adulto, so
executa alguma acao exterior ou menos inteiramente interior quando impulsionada

por um motivo e este se traduz sempre sob a forma de uma necessidade.

Desse modo, conforme Piaget (1999) pode-se supor que uma necessidade é
sempre uma manifestacao de desequilibrio. Os interesses de uma crianca
dependeriam sempre do conjunto de suas nocoes adquiridas e de suas disposicoes

afetivas, ja que estas tendem a completa-los na busca de melhor equilibrio.

A fim de que se complete uma troca de informacao entre o individuo e seu
meio e essa possa transformar- se em acao, de acordo com Vayer e Roncini (1988),
existe uma comparacao que ocorre mentalmente, através do sistema nervoso
central, entre uma informacao nova e a ja existente. Esse seria o principal indicio
de que o individuo foi capaz de um desenvolvimento cognitivo, pois classificou e

construiu mentalmente a informacao.

Esta experiéncia global, que exprime a tendéncia da crianca em atualizar
as suas possibilidades, apresenta um duplo carater: é prépriq do sujeito e
acompanha-se de um continuo processo de avaliagdo. E assim que
experiéncias percebidas como favoraveis assumem um valor positivo, e as
experiéncias contrarias, um valor negativo. Enquanto sujeito de sua acao,
a crianca vai diferenciar certos aspectos ou certas modalidades da
experiéncia, ela vai, pois, tomar consciéncia de existir e de agir. (VAYER E
RONCINI, 1988, p. 38)

E no jogo e pela ludicidade que a civilizacdo surge, se desenvolve, testa
regras e estratégias conforme Huzinga (1955). Uma forma de conduzir a maneira
como essa interacao aconteceria com a crianca de educacao infantil seria a
proposicao de ambientes onde se pudesse aproveitar seu senso ludico e,
conduzindo para a construcao de conhecimento em um contexto que se

aproximasse de um jogo.
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Utilizar-se de dinamicas de jogos, de acordo com McGonnigal (2012), trariam
beneficios como incentivar o usuario a pensar em longo prazo e buscar solucoes.
McGonnigal observa ainda, que o jogador em esséncia é altamente esperancoso,
além disso, nunca existe inércia entre usuario e conteudo. Soma-se o fato da
possibilidade da conexao via ambiente virtual, e ainda existiria a possibilidade de
jogos em equipe, o que segundo a autora, possibilitaria a construcao de relacoes

sociais mais fortes.

Nos jogos, como afirma Murray (2003), se tem a oportunidade de encenar as
relacbes com o mundo, bem como o desejo de vencer adversidades, superar as
derrotas, personalizar nosso ambiente, dominar desafios complexos bem como
fazer nossas vidas se encaixarem como as pecas dessas historias simples, mas

envolventes.

Mcgonnigal (2012) cita o estudo de Miali Csikszentmihali, de 1975, que
propunha que se poderia gerar mais felicidade estruturando o trabalho real da
mesma forma que o trabalho realizado pelos jogos. O estudo partia da constatacao
de que nao existia motivo para que as tarefas exercidas na escola, fabricas e outros
ambientes serem exercidas de forma tediosa, desenvolvendo tédio e ansiedade, e

sim focar na felicidade e no divertimento ao exercer essas mesmas tarefas.

Este estudo prosseguia destacando dois tipos de usuarios potenciais: as
criancas dos suburbios e as donas de casa. De acordo com Mcgonnigal (2012) seriam

esses dois usuarios quem mais utilizam os jogos de computador e video game.

Mcgonnigal (2012), também observa que hoje dois fatores facilitaram o
desenvolvimento da percepcao do jogo como ferramenta de motivacao: o
surgimento da psicologia positiva (area relacionada ao estudo da felicidade

humana) e a explosao da industria dos jogos eletronicos.

De acordo com Mcgonnigal (2012), hoje os criadores de jogos estao cada vez
mais imersos no impacto emocional gerado por seus produtos, baseando-se
diretamente na area da psicologia, chegando a instituir laboratérios de pesquisas

dedicados a investigar a neurobiologia das emocoes de jogar.
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Mcgonnigal (2012) cita a afirmacao de um jornalista que descreveu o
laboratério de testes da Microsoft, mais parecido com um instituto de pesquisas

psicologicas do que um estudio de jogos.

Colvara (2011) afirma que o ludico explorado pela TV, age diretamente em
dois sentidos: o audio e o visual. “A representacao dos objetos, dos valores e do
mundo torna-se simultaneamente mais real e mais virtual. A producao do sentido

torna-se mais observavel pelas experiéncias imagéticas propiciadas pelas TV”.

Ostroff (2012) afirma que o estimulo a brincadeira tende a diminuir os niveis
de stress e agressividade, pois quando a crianca aprende a interagir com outras
pessoas e ambientes, ela também aprende a pensar. Brincar esta normalmente
relacionado com maiores niveis de leitura nos testes de QI, bem como com maior

imaginacao e criatividade.

Pesquisas neuroldgicas indicam que a motivacao para brincar (e aprender)
esta ligada a biologia humana segundo Ostroff (2012). Brincar prepara o cérebro
para manipular o inesperado e pode contribuir para o sadio desenvolvimento
psiquico além de possibilitar o desenvolvimento neural de areas mais altas do
cérebro, responsaveis pelas reacoes emocionais e desenvolvimento da

aprendizagem.

2.3 Consideracdes sobre a abordagem narrativa nos ambientes interativos

De acordo com Campos (2007, p.20) a narrativa pode ser definida como
“produto da percepcao, interpretacao, selecao e organizacao de alguns elementos
em uma histéria”. Trata-se basicamente dos elementos que se pode dispor para

contar essa historia.

Moraes (1999) aponta trés eixos basicos e indissociaveis como essenciais para
qualquer tipo de narrativa: historia, narrador e ouvinte. A historia é o que vai se
contar. O narrador é o agente que produz e comunica essa historia. Ja o ouvinte é
o receptor a quem ela se destina, sendo que a abordagem narrativa utilizada pelo
narrador sera mais adequada, a medida que a historia estiver de acordo como

contexto desse ouvinte.
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Para Campos (2007) um narrador seria um recurso a servico da narrativa para
que se possa contar uma histéria a partir de um ponto de vista (o que se percebe) e
ponto de foco (como se percebe) selecionado de acordo com a histéria que se quer

contar. O narrador seria entao a manifestacao desse ponto de vista.

Em seu ensaio “O Narrador: Consideracoes sobre a obra de Nikolai Leskov”,
Walter Benjamin (1984) busca esclarecer a natureza basica da narrativa afirmando
que ela tem em si dimensao utilitaria, como um ensinamento moral, pratica,
provérbio ou mesmo norma de vida. Benjamin conclui que a caracteristica inicial

do narrador é a de que ele sabe dar conselhos.

Miller (2012) cita os estudos de Joseph Campbell (1904-1987), que
apontavam que a mais antiga forma de narrativa foi o culto ao mito, afirmando que
este era o elemento comum de todas as sociedades pré-letradas. Campbell e outros
estudiosos observaram que historias mitologicas continham em sua base, profundos
fundamentos psicoldgicos, e que um dos seus temas mais comuns seriam a morte e

0 renascimento.

Este género de mito € muitas vezes referido como “a jornada do heréi”, e de
acordo com Miller (2012) tornou-se base para a criacao do que se conhece como
“historia de ficcao” no género literario. O estudo lembra que sociedades antigas
sempre cultuaram mitos sobre a vinda de entidades celestiais, e que influenciavam

participantes a tomar parte de rituais baseados no culto ao mito.

Segundo Miller (2012), essa experiéncia era tao intensa que, nao raro,
acabava por levar os participantes a uma “catarse”, onde a vivéncia de multiplos
sentimentos era seguida por profunda sensacao de alivio. A palavra catarse vem do

grego, e significa purificacao.

Campos (2007) cita entao, as duas formas mais basicas de narrativa: jornada
e ritual. Na jornada, o personagem age em busca de um objetivo para enfim
encontrar a paz, e geralmente é conduzida para mostrar a vitoria do personagem.
Ja na narrativa ritual, um acontecimento ou acao invade o personagem, fazendo
com que ele assimile e reaja sobre o incidente, a fim de recuperar sua paz. O final

de uma narrativa ritual busca um ensinamento ou profunda transformacao.
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Para Gosciola (2008) a narrativa € a primeira forma de argumentacao, e
posteriormente sera expandida em um roteiro sendo que ambos possuem outras

trés caracteristicas fundamentais:

- Logos: a estruturacao discursiva do roteiro pela palavra, pelo discurso; e o

recurso ou instrumento material, a palavra, que "dara forma ao roteiro";

- Pathos: a promocao das emocoes pelo drama e o conflito; € o recurso que

promove a identificacao por parte do espectador ou usuario;

- Ethos: é a mensagem ou modo pelo qual se realiza uma manifestacao, a
intencao que esta por tras da historia. O que leva ao espectador a “razao pelo qual

se escreve e se realiza aquela obra”.

A evolucao da forma de narrar uma historia, de acordo com Fischer (1993)
encontrou amparo através da busca pelo homem por fugir de seu cotidiano, onde
ele tenta tornar sua propria vida cheia de historias a fim de torna-la mais

interessante aos seus olhos e aos olhos dos outros.

Para Fischer (1993), as narrativas seriam, entao, o cotidiano revestido de
mistério, e seu significado pode ao mesmo tempo, ser a busca de explicacao ao

desconhecido e a transformacao de um cotidiano conhecido.

Narrativas fantasticas, contos, lendas e mitos, sempre foram expressoes
simbdlicas presentes em todas as culturas, segundo afirma Fischer (1993), sendo
que essas expressoes se diferenciaram ao longo dos tempos por seu contetdo ou

por seu objetivo.

De acordo com Fischer (1993), o mais importante é que essas narrativas se
caracterizaram pelo uso metaférico da linguagem, e possuem pontos em comum,
com a qual é construida a histéria, que pode possuir qualquer tematica, mas
sempre é formada por personagens que vivem dramas e por sentimentos
contraditorios, como vida e a morte, o prazer e a dor, que se encontram e se

mesclam em um enredo dramatico.

Quando se fala da estrutura narrativa, quatro elementos sao considerados
fundamentais segundo Moraes (1999), introducao, desenvolvimento, climax e

desfecho.
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- A introducdo contextua a narrativa no tempo e espaco, apresenta o0s

personagens principais e os dilemas que darao consisténcia a trama.

- O desenvolvimento traz as acoes e fatos que guiam a busca dos

personagens para a solucao das questdes abordadas na introducao.

- O climax € onde se anunciam as solucoes para os dilemas apresentados
durante os estagios de introducao e desenvolvimento. Nesse momento, os niveis de
atencao do receptor devem estar mais elevados. Por isso é fundamental que toda a

intensidade da narrativa esteja voltada para esse momento.

- O desfecho é onde as questdes sao solucionadas e onde a narrativa se
encaminha para o final. E conveniente evitar o excesso de detalhes nas explicacdes

possibilitando ao maximo que as conclusdes sejam tiradas pelo receptor.

Para Quesenberry e Brooks (2013), o nucleo de uma histéria geralmente é
uma sequéncia de eventos. Sem essa sequéncia, nada "acontece" de fato. O

primeiro passo na construcao de uma historia é adicionar motivacao.

Conforme Quesenberry e Brooks (2013), as metas e motivacoes dos
personagens podem estar claramente descritas, ou elas podem ser implicitas, mas
€ a nocao de que as pessoas fazem coisas por um motivo que faz as historias tao
interessantes e se nao nos é dito o porqué alago aconteceu, é provavel que

tentemos supor o motivo por nds mesmos.

De acordo com Quesenberry e Brooks (2013) adicionar as razdes pelas quais
0s eventos ocorreram € o primeiro passo na criacao de uma boa histoéria voltada a
experiéncia do usuario, ou seja, uma historia que comunica informacoes suficientes
para ser (til como uma forma de explicar um contexto de usuario ou desencadear

idéias de design.

Campos (2007) recorre ao escritor inglés Rudyard Kipling para citar seis
lugares de pensamento que o narrador deve preencher para narrar uma historia
sem lacunas de informacao. Quem (os personagens), o que (os incidentes), onde
(cenarios, locacoes), por que (o que motiva as acoes dos personagens), para que
(objetivos dessas acdes), quando (momento em que ocorre e duracao) e como

(ponto de vista do narrador e estilo narrativo).
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Moraes (1999) lembra que contar uma historia € sempre um ato de criacao,
uma vez que essa historia nunca sera contada exatamente da mesma maneira pois
tanto as experiéncias do narrador, quanto o entendimento do receptor tendem a se
modificar. O autor divide as caracteristicas do narrador classico (onipresente) de

uma historia em trés atributos principais.

- O tudo saber: é o atributo no sentido de que ninguém conhece mais a
historia do que o narrador. Para se exercer esse atributo, € necessario um profundo
estudo tanto na histdéria quanto nos ambientes e caracteristicas dos personagens,
de forma a se conseguir “imergir” na narrativa, prevendo decisées de acordo com o

contexto e caracteristica de cada personagem.

- O tudo poder: é o atributo que permite ao narrador controle total sobre o
desenvolvimento da historia. Para exercer essa caracteristica, o narrador precisa
de um profundo conhecimento do enredo e da capacidade alterar o fluxo narrativo,
enriquecendo ou resumindo pontos da historia de forma a sempre manter o

interesse do ouvinte.

- Em todo o lugar pode estar: relaciona-se a possibilidade do narrador poder
transitar livremente pelos ambientes, estando a qualquer momento, em qualquer
parte da historia. Para que essa caracteristica possa ser alcancada, o narrador deve
poder dominar a capacidade de alternar-se entre os diferentes personagens e ainda

manter sua funcao de narrador.

Contudo, apesar do profundo conhecimento que o narrador deve possuir
Moraes (1999) ressalta que é importante tomar cuidado para nao tornar a narrativa
de uma historia complexa ou didatica em excesso, uma vez que a boa histéria deixa
espaco para que o receptor seja capaz de tirar suas proprias conclusées. A boa
historia sempre trara novas informacdes ao receptor, enquanto aquela que se

propde a explicar demais corre o risco de tornar-se enfadonha.

Campos (2007) observa que o ponto de vista do narrador onipresente realca
a historia, mas atenta para o ao fato de que ja que a narrativa (e a propria
historia) podem mudar conforme o ponto de vista de quem a narra, existe o recurso
de “desloca-lo” para outros pontos dentro da historia, gerando outros pontos de

vista além do ja citado e que proporcionam outras formas narrativas.
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- Narrador ao lado do personagem principal: Observa-se a historia sob o
ponto de vista do personagem e seus movimentos estao restritos ao que esse
personagem tenha acesso. Esse recurso busca empatia do espectador na historia e

realca o foco em um personagem.

- Narrador ao lado do personagem secunddrio: busca a énfase no
personagem principal através dos olhos e da percepcao de outro personagem. Aqui

o foco é a descoberta que se faz sobre esse personagem.

- Narrador dentro do personagem. Tudo € visto na primeira pessoa, e
restrito aos sentimentos e julgamentos do personagem-narrador. Nao se pode
antecipar relacbes, mas essa € a forma em que mais se pode “imergir” no
personagem, criando uma identificacao entre narrador, personagem e espectador

que é materializado no personagem.

Conforme Campos (2007), esses recursos narrativos nao sao estanques e
podem ser utilizados alternadamente em uma mesma historia, a fim de gerar
empatia ou distanciamento. Por exemplo, uma narrativa com um narrador
onipresente, pode descer ao lado de um personagem, a fim de evidenciar o que ele

Vé ou sente.

No caso do entretenimento tradicional, especialmente em material que se
baseie na historia, Miller (2012), atenta ao fato de que a narrativa segue
basicamente a forma linear. Em outras palavras, um evento segue outro numa
sequéncia logica e progressiva. O caminho estrutural tende a ser na forma de uma

linha reta.

Entretanto, as histdrias tradicionais, como Miller (2012) observa, nao
importando se recitadas oralmente, impressas em livro, ou projetadas em uma
tela, tem qualidades universais. Sao narrativas que utilizam personagens e eventos
ficticios para descrever uma situacao dramatica desde o inicio até a sua conclusao.
Mas o advento da interatividade vem alterando o material do nicleo narrativo, bem

como a experiéncia dos receptores da mesma.

Para Miller (2012) as obras interativas, por outro lado, sao quase sempre nao

lineares. Mesmo quando incluem um enredo central, onde usuarios podem tecer
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trajetdrias variadas através do material, interagindo com ele de uma forma mais
dinamica.

De acordo com Quesenberry e Brooks (2013), uma narrativa eficiente é
essencialmente interativa, pois funciona naturalmente mais como um dialogo do
que como uma simples transmissdo de fatos. E um mecanismo ativo de
comunicacao de eventos, informacao contextual e de desenvolvimento de conexdes

entre as pessoas. Este papel ativo € o que faz historias tao Uteis no design de

experiéncia do usuario.

Conforme Gosciola (2008), deve se considerar que as responsabilidades pelo
uso da obra nao linear sao compartilhadas o que leva o autor a buscar uma
abordagem narrativa que possibilite opcoes alternativas de conducao por parte do

usuario.

Gosciola (2008) afirma que o usuario pode entao obter varias leituras
diferentes da mesma obra. O desenvolvimento ideal de uma narrativa interativa
prevé todas as possibilidades de trajeto, “o que significa que todos os conteldos

possuem links para todos os conteudos”. Gosciola (2008, p.114)

Segundo Gosciola (2008), a preocupacao deve estar em manter o controle do
deslocamento do usuario sobre as diferentes unidades narrativas a fim de evitar a
desorientacao deste. Assim, o usuario pode buscar ou se deixar levar entre os
destinos narrativos que o desenrolar dos conteludos lhe oferecer, desenvolvendo

outros sentidos, exercendo seu controle ou deixando que a obra o surpreenda.

Para Landow (1997 apud Gosciola 2008), considerar a importancia do link é
essencial na realizacao de produtos voltados ao ambiente virtual. Por ser esse um
mecanismo de escrita que permite a troca de direcao, o que traz a tona problemas
praticos a serem resolvidos pelo autor do conteludo relativos a como e quando
disponibilizar informacdes sobre: localizacao de conteldo; navegacdo, saida ou

entrada para outros contetdos.

Gosciola (2008) afirma que os conteldos em ambientes virtuais geralmente
se relacionam em muitas direcoes, e inclusive podem ser construidos em
colaboracao com o usuario. Por isso, € importante considerar o fator tempo na

realizacao de produtos voltados a esses ambientes, ja que a duracao de cada
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conteudo na tela define o ritmo narrativo, o que e uma das caracteristicas

fundamentais de toda obra audiovisual ou nao.

Murray (2003) sublinha importancia de atentar-se a abordagem narrativa em
um ambiente virtual voltado a imersao e a fantasia envolve uma negociacao
constante no enredo e também nos limites estabelecidos entre a ilusdao consensual

e o mundo real.

Para Murray (2003), como resultado, se tudo ocorrer bem, os usuarios podem
proporcionar, uns aos outros, uma criacao coletiva. Mas quando as coisas vao mal,
o usuario pode ficar preso em uma sequéncia narrativa confusa, pela falta de

consenso, ou entao se sente abandonado.

Gosciola (2008) aponta que no desenvolvimento de uma obra hipermidia,
como € o caso da TVDi, por existir a possibilidade de dialogo entre diferentes
formas de midia, pode-se incluir na concepcao do conteldo algumas caracteristicas

considerando as sequéncias de telas:

- Planificacdo: tamanho, formato e sequéncia nas telas de elementos como

links, sons, videos ou textos.

- Movimentacdo: definicdo dos movimentos das imagens em relacao aos

elementos de hipermidia mostrados na tela.

- Transicdo: link determina diferentes formas de se realizar a passagem

entre as diferentes telas.

E essencial sublinhar a importancia do link na obra de hipermidia conforme
Gosciola (2008). Vivamente presente, sua utilizacao deve ser estimulada nesse tipo
de projeto, ajudando na conducao do ritmo da narrativa. Sua idealizacao no

projeto deve levar em conta as seguintes caracteristicas:

- Comportamento: links definidos por sua acao em relacao a forma que

comunica o conteudo.

- Estruturamento: a apresentacao dos links definida de acordo com o

momento em que devem aparecer para 0 usuario

- Repeticdo: A medida que os links se repetem, cria-se uma padronizacéo

visual da informacao, constituindo ritmo e auxiliando na unidade narrativa.
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Para Quesenberry e Brooks (2013), historias sao poderosas ferramentas por
conectarem linguagens diferentes em um Unico contexto elencando algumas

possibilidades que beneficiam o design de experiéncia do usuario:

- Podem descrever um contexto ou situacao, podendo nao apenas descrever
uma sequéncia de eventos, mas também informacoes sobre as razoes e motivacoes

para esses eventos.

- Podem ser usadas para ilustrar um aspecto central, um problema de um

novo produto ou uma possibilidade de alteracao a partir da perspectiva do usuario.

- Podem ser um ponto de partida em um projeto sendo utilizadas com o

objetivo de abrir o pensamento sobre um problema, ou iniciar uma discussao.

- Podem ajudar a explicar e explorar novas ideias ou conceitos e suas
implicacoes para a experiéncia, mostrando-a em acao, antes mesmo que todos os

detalhes estejam completos.

Miller (2012) defende a tese de que em um ambiente lidico voltado a
aprendizagem, o cuidado em construir um personagem marcante € essencial, uma
vez que se nao houver identificacao pela crianca, ela simplesmente deixara de se

utilizar do recurso.

Um dos principais aspectos que torna essa uma experiéncia uUnica segundo
Miller (2012), é que ao contrario de personagens de filmes ou TV tradicional, o
usuario nao apenas tem a possibilidade de assistir, mas de fato, pode realmente
vivenciar o personagem, ou ainda, interagir com ele. Quanto mais carismatico for o

personagem em um ambiente digital, maior a chance de éxito em um projeto.

As variadas possibilidades no entretenimento interativo também se revelam
na capacidade desse meio de produzir personagens carismaticos e duradouros, de
forma que se, de acordo com Miller (2012) é possivel apontar potenciais vantagens

ao se inserir personagens em aplicacdes digitais interativas:

- Podem atrair um grande grupo de usuarios fiéis, servindo como motivador

mesmo a publicos que nao buscam prioritariamente por interatividade.

- Podem aumentar a percepcao de um projeto como divertido ou fascinante,

mesmo se o proposito for educativo ou instrutivo.
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- Podem servir de guia ou avatar, proporcionando acesso seguro a ambientes

desconhecidos e oferecendo maneiras de explora-lo confortavelmente.

- Podem manter as pessoas entretidas e dispostas a passar horas imersas em

um ambiente de ensino.

Segundo Filatro (2008) personagens sao poderosos agentes pedagogicos que
podem atuar como “mestres de cerimonias”, apresentando conteudos e atividades
de maneira padronizada auxiliando que o aluno assimile informacdes e acesse

conteudos nos ambientes virtuais.

Para Quesenberry e Brooks (2013), contar histérias sempre foi parte
essencial no design de experiéncia do usuario através da concepcao de cenarios,
storyboard, fluxogramas, personas, e qualquer outra técnica que se use para

comunicar como (e por que) um novo design é capaz de funcionar.

Como parte do design de experiéncia do usuario, Quesenberry e Brooks
(2013), comentam que as diferentes formas narrativas servem para fundamentar o
trabalho em um contexto real, conectando ideias de projeto para as pessoas que

irao utilizar o produto.

As narrativas, entao, conforme Quesenberry e Brooks (2013), podem assumir

diferentes funcdes com relacao ao processo de experiéncia do usuario:
- Ajudam a reunir informacoes sobre os usuarios, tarefas e objetivos.
- Colocaram um rosto humano em dados analiticos.

- Desencadeiam novos conceitos de design e incentivam a colaboracao e

inovacao.
- Compartilham idéias e criar um senso de histdria e propdsito comum.

- Ajudam a compreender o mundo, dando-nos uma visao sobre pessoas

diferentes.
- Podem persuadir usuarios sobre o valor da contribuicao do design.

Moraes (1999) afirma que tanto o narrador quanto o receptor criam suas

proprias imagens mentais no percurso narrativo. Assim, nao apenas a narrativa é
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sempre uma nova construcdo, como ela posteriormente ocupara um lugar na

memoria.

Moraes (1999) recomenda atribuir aos personagens caracteristicas proprias
(fisicas, psicoldgicas) a fim de que possam se diferenciar dos demais personagens, o
que facilitara a memoédria e o reconhecimento dos mesmos pelo receptor,

aumentando a identificacao com a historia.

Segundo Gosciola (2008), a jornada do usuario no contetdo hiper midiatico
também pode ser chamada de imersao. Possibilitar a imersao também se da ao
projetar a ambientacao grafico-visual do ambiente. Michael Heim (1993, apud
Gosciola, 2008) relaciona que a imersao é um dos trés componentes caracteristicos

da realidade virtual, além da interatividade e pela intensidade da informacao.

A narrativa é capaz de mediar o caminho possibilitando o conhecimento
através desse processo, e proporcionando que a crianca seja capaz de percorrer
esse ambiente de modo ativo de acordo com Seber (1999). Para isso € importante
ter em vista a necessidade de propor situacdes ajustadas as caracteristicas

evolutivas do periodo de desenvolvimento em que a crianca se encontra.

Ainda, é importante observar, de acordo com Vayer e Roncini (1988), que em
qualquer meio em que a crianca interaja, ela atribuira uma significacao afetiva

antes de qualquer outra.

De acordo com Ostroff (2012) pensamentos e sentimentos trabalham juntos
sendo que ambos sao fundamentais para o aprendizado. Emocdes afetam o
conhecimento por oferecerem a energia o que auxilia organizar, guiar, amplificar

ou silenciar todo o processo de pensamento.

Segundo Ostroff (2012), as pessoas tendem a processar emocoes inicialmente
para s6 depois expressa-las em palavras. Emocdes sao expressas mais rapidamente

do que contexto e razao em uma resposta.

De acordo com Ostroff (2012), nossas emocdoes determinam se vamos ou nao
focar e guardar novas informacdes e influencia nossa motivacao, atencao e
percepcao. Assim, criancas tendem a aprender mais e melhor quando o medo e o

estresse sao diminuidos.
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Toda a experiéncia de aprendizagem segundo Gee (2008) possui algum
conteudo. O autor aponta que, diferente da maneira tradicional de ensino, ao
considerar o conteudo como foco principal, é possivel ensina-lo indiretamente, de

forma subordinada a alguma coisa.

Seber (1995, p.189) afirma que “a crianca elabora seu pensamento atuando
sobre o meio fisico e social que a rodeia e desenvolvendo, com referéncia a ambos,

0S mesmos processos construtivos”.

Para Seber (1995), o interesse, a motivacao, o desejo de enfrentar um
desafio qualquer e supera-lo sao sentimentos que estabelecem um vinculo entre
nosso nivel de entendimento e as caracteristicas externas ligadas a situacao vivida

num certo momento.

De acordo com Seber (1995) se essa situacao for julgada por nés como facil,
a tendéncia é abandona-la. Por outro lado, também havera abandono quando nosso

julgamento for "é dificil demais".

Para Benjamin (1985 p.215) “o feitico libertador do conto de fadas nao poe
em cena a natureza como uma entidade mitica, mas indica a sua cumplicidade com

o homem liberado”.

Benjamin (1985) afirma que o adulto s6 reconhecera essa sensacao quando
esta feliz, ja a crianca vivencia a sensacao de liberdade e felicidade desde a

primeira vez em que toma contato com o conto de fadas.

2.4 Construindo uma experiéncia através da navegacao

Em seu livro “Nao me faca pensar”, Steve Krug (2005) fornece a seguinte
definicao sobre usabilidade: "significa ter certeza de que algo funciona bem e que
uma pessoa de média capacidade e experiéncia (ou mesmo abaixo da média) possa

utilizar para satisfazer seu objetivo sem ficar irremediavelmente frustrado”.

Qualquer definicao de usabilidade, segundo Tullis (2012), compartilha pelo

menos trés caracteristicas comuns:

- O usuario esta envolvido.
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- O usuario esta realizando uma tarefa.
- O usuario esta fazendo algo com um produto ou sistema.

De acordo com Gawlinski (2003) usabilidade e design sao simbioticos. Um
projeto concebido puramente com base na usabilidade pode permitir que os
telespectadores consigam executar tarefas, mas corre o risco de deixa-los

desconectados do contelido, sem envolvimento e sem senso de foco.

Para Gawlinski (2003) um projeto concebido apenas com design grafico em
mente pode parecer por outro lado esteticamente agradavel, mas ser frustrante de

usar em longo prazo. Ambos devem trabalhar juntos, e em equilibrio.

Gawlinski (2003) observa que esse equilibrio é conseguido tracando a
abordagem sempre considerando o ponto de vista do espectador. Isso envolve em
primeiro lugar, examinar a experiéncia de assistir e utilizar a televisao para um
fim, finalmente, sugerir uma lista de verificacao pratica para a producao de

graficos que funcionem bem em telas de televisao.

Segundo Gosciola (2008) por nao haver ainda um modelo estabelecido para
interfaces de TV interativa, é natural que sua estrutura seja uma adaptacao das

estruturas utilizadas em outras midias como CDROM e Web.

Gosciola (2008) afirma que deve ser considerado que ha um processo de
adaptacao com as dimensdes da tela, que muda de 4:3 para 16:9, o que
corresponde a um aumento de 10% para o lado esquerdo e 10% para o lado direito,

deixando a tela mais retangular.

Para Gawlinski (2003) um bom projeto grafico para aplicacoes voltadas a
TVDi é essencial para um projeto emocionalmente envolvente e esteticamente
agradavel, pois ajuda a sinalizar como um aplicativo deve ser usado, além de
impulsionar o fluxo de leitura do conteldo pelos telespectadores. Cada abordagem

grafica resulta em uma experiéncia completamente diferente.

A pesquisa de usuarios € responsavel por fornecer insights suprindo as
necessidades do usuario final, conforme Unger e Chandler (2009) afirmam, com
base na informacao que é gerada a partir de investigacao realizada com os

usuarios.
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Ja a analise heuristica, é definida pelo autor, como uma técnica que se pode
usar para avaliar a usabilidade de um projeto existente, baseado nas melhores

praticas dentro do campo da experiéncia do usuario.

Segundo Unger e Chandler (2009), pode-se realizar a analise heuristica
relativa ao inicio de um projeto de redesign ou analisar concorrentes para
compreender as oportunidades a fim de oferecer uma melhor experiéncia ao

usuario.

Faz parte de a caracteristica humana preferir informacées que envolvam
sequéncia e caminhos logicos, segundo Kalbach (2008). Pessoas tém pré-disposicao
a “navegar”, pois o percurso de navegacao fornece narrativa para que as pessoas

sigam pelos variados ambientes.

A esse respeito existe algo familiar na navegacao em ambientes virtuais. E o
uso que vem dessa familiaridade na navegacao para acessar conteldo reflete sua

forca como um mecanismo de narracao.

Kalbach (2009) lembra que a navegacao em ambientes virtuais nao se trata
apenas de ir de uma pagina a outra; mas principalmente de saber onde as pessoas
estdao no ambiente. Muitas pesquisas apontam trés necessidades basicas de

orientacao. Enquanto navegam, os usuarios normalmente precisam saber:
- Onde estou?
- O que encontro aqui?
- Para onde posso ir a partir de onde estou?

De acordo com o resultado dos estudos da BBC (Hansen, 2006), o design
existe para ajudar, em vez de dificultar o espectador. Cada interface de navegacao

deve aspirar a varios objetivos fundamentais:

- Diga ao espectador onde eles estdao e como chegaram la, e para onde eles

podem seguir a todo o momento;
- Forneca feedback cada vez que um espectador executa um comando;
- Insira um tutorial de como usar o servico em segundos;

- Relacionar-se sempre com os modelos mentais e metaforas;
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- Apresentar dispositivos de navegacao previsiveis e consistentes;

-Incentivar a liberdade de movimento ao invés de caminhos

predeterminados, proporcionando uma forma de rota de saida.

Mas a interacao nao comeca com um clique ou toque e sim com um desejo
de agir, bem como se entendendo que algo pode ser executado. Unger e Chandler
(2009) afirmam que antes de um usuario saber qual botao clicar, ele deve perceber
que, algo devera ser clicado. Embora pareca basico, na pratica essa € uma das

regras que constantemente passa despercebida no processo projetual.

Gosciola (2008) aponta a importancia de se pensar no ambiente da interacao
considerando os sistemas fisico, estético e psicoldgico a fim de oferecer imersao ao

usuario.

A ideia da imersao pela ambientacao é obtida considerando “a repeticao de
elementos de cenario ou de sonoridade nas telas e nao devem se restringir ao
proprio espaco. Devem, sim, dar indicacdes de que cada uma e a continuidade do
ambiente a cada tela para promover maior empatia do usuario”. (Gosciola 2008,
p.101)

Em ambientes virtuais, de acordo com Kalbach (2009), pessoas tendem a ler
por varredura, ou seja, elas nao estao necessariamente lendo e entendendo o que
visualizam. Para o design de navegacao, é critico ter opcoes-chave visiveis. E estas

opcoes devem casar com as expectativas dos usuarios.

Krug (2005, p.22) aponta que nao lemos as interfaces, “mas rastreamos estas
em busca de palavras ou frases que capturem nossa atencao. O tamanho, cor e
disposicao dos elementos na pagina influenciam a facilidade com que os
localizamos. Elementos maiores sao encontrados mais rapidamente, bem como

elementos em cores saturadas que contrastam com o fundo da tela”.

Segundo as pesquisas da BBC (Hansen, 2006) confirmam, em geral, os
telespectadores tendem a prestar menos atencao ao que eles estao vendo do que
em computadores pessoais ou dispositivos moveis. A televisao é uma experiéncia
vista e pelos telespectadores como “"entretenimento para tras" ao invés de
"entretenimento para frente". Assim, uma interacdo complexa causara cansaco e

irritacdo. E aconselhavel manter as interfaces simples: menos é mais.
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Conforme Hansen (2006), o tempo também é uma dimensao a se considerar
no design de interface voltado a TVDi. Os telespectadores estao acostumados a
uma experiéncia visual e auditiva rica. A navegacao deve envolver sub-segundos de
resposta. Se um espectador fica sem resposta a um comando por mais de 8

segundos, ele esta propenso a desistir da experiéncia.

Farina (2006, p.25), afirma que “a atitude de um individuo em frente a cor
se modifica por influéncia do meio em que vive, sua educacao e seu
temperamento, sua idade, etc”. Assim, ha sempre algo psicoldgico na relacao de
preferéncia de cores devido ao contexto e ao usuario. Este fenomeno acontece

devido as sensacoes afetivas que as cores transmitem.

Farina, (2006) comenta que as criancas tendem a preferir cores mais
vibrantes, como o vermelho e o laranja que despertam a espontaneidade,

efervescéncia e imaginacao.

Segundo Ribeiro (2003), a aparéncia da cor se caracteriza por trés valores: a
tonalidade, a luminosidade e a saturacdao. A tonalidade é a caracteristica
qualitativa de uma cor, que se especifica com os termos azul, vermelho, verde,

amarelo, etc.

Pode-se dizer, de acordo com Ribeiro (2003) que o efeito produzido apos
suavizar ou escurecer uma tinta pela adicao do branco ou preto € a gradacao de
uma cor, ou matizes diferentes por que pode passar uma cor, partindo-se do mais

claro ate o mais escuro, ou vice-versa.

De acordo com Ribeiro (2003), a luminosidade é a capacidade de reflexao da
luz, que depende da quantidade de preto ou gris que contém e faz com que uma

cor se aproxime mais ou menos do branco (luminoso) ou do preto (escuro).

Conforme Ribeiro (2003), saturacdao é a caracteristica quantitativa de uma
cor. Considera-se mais saturada, a cor que menos branco ou preto contiver, ou
quanta mais pura for. Quando uma cor se encontra em sua maxima forca e nao
contém nenhuma fracao de branco e preto, diz-se que tem saturacao maxima. Por

exemplo, o rosa € menos saturado que o vermelho porque contém branco.

O valor como estimulante da atencao que uma cor provoca, conforme

Ribeiro (2003), nao depende unicamente de sua tonalidade, claridade ou saturacao
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propria, mas também da superficie que ocupa e das cores vizinhas (sobretudo do
fundo). Uma forma (um objeto, um texto, etc.) pode reforcar-se sem aumentar e,

vice-versa.

Nas guidlines da BBC (Hansen, 2006), observa-se que utilizacao de cor deve
ser considerada com cuidado. Telas de televisao tém uma gama geral mais limitada
do que monitores de computador e um valor de gama maior. Isso resulta em

contraste e niveis de saturacao muito mais elevados.

Para atingir a paridade em termos de intensidade de cor (Hansen, 2006), as
imagens devem ser atenuadas e dessaturadas quando feitas a partir do
computador. Vermelho ‘“quente” ou laranja causam particularmente distorcao e

branco e preto puros devem sempre ser evitados.

Hansen, (2006) prossegue afirmando que o branco mais forte usado para
visualizacao televisiva deve conter um valor de cerca de 95% , ou 240/240/240 em
termos RGB. O preto mais escuro convencionalmente utilizado deve conter um

valor de 5 %, ou seja, 16/16/16, em termos RGB.

Quando se fala busca de equilibrio em um ambiente virtual, Samara (2012)
lembra que existem elementos de espacamento e ordenacao originalmente
concebidos para a utilizacao na area grafica, auxiliam na compreensao do que de

essencial deve ser considerado na composicao de um projeto grafico eficiente.

De acordo com Samara (2012) as colunas sao alinhamentos verticais que
criam divisdes horizontais entre as margens. A quantidade de colunas é
indeterminada e depende da composicao de altura e largura na junto a informacoes

especificas de cada projeto.

Ja as margens, conforme Samara (2012) sao espacos negativos entre o limite
do formato e o contelido que cercam e definem a area viva onde ficarao os tipos e
as imagens. Nesse contexto, as margens podem ser usadas para orientar o foco,

repousar os olhos ou funcionar como area para informacoes secundarias.

Guias horizontais sao alinhamentos que quebram o espaco em faixas
horizontais. Para Samara (2012), elas ajudam a orientar os olhos no formato e

podem ser usadas para criar novos pontos de partida ou pausas para o texto ou a
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imagem sendo que zonas espaciais sao grupos de moédulos que, juntos, formam

campos distintos.

Cada campo pode receber funcoes especificas ao apresentar a informacao;
por exemplo, pode-se reservar um longo campo horizontal para imagens, e 0 campo

abaixo dele ser usado para uma série de colunas de texto.

Finalmente os marcadores sao indicadores de localizacdo para textos
secundarios ou constantes, como cabecalhos, nomes de secdes, folios, ou qualquer

outro elemento que ocupe sempre a mesma posicao em qualquer pagina.

Um gride (ou grelha) de acordo com Samara (2007) é um conjunto especifico
de relacdes de alinhamento que funcionam como guias para a distribuicao dos
elementos num formato. Todo gride possui as mesmas partes basicas, por mais

complexo que seja.

Para Samara (2012), cada parte entao, desempenha uma funcao especifica e
podem ser combinadas segundo a necessidade, ou omitidas da estrutura geral a
critério do designer, conforme elas atendam ou nao as exigéncias informativas do

conteudo.

Samara (2007), afirma que cada problema de design é diferente e requer
uma estrutura de gride que trate de suas especificidades. Existem varios tipos
basicos de gride, e cada qual se destina, em principio, a resolver determinados

tipos de problemas.

O projeto de um gride eficiente, de acordo com Samara (2012) consistiria
entdo, de duas fases distintas: a avaliacao de caracteristicas de informacao bem
como exigéncias de producdo, o que compreende multiplos tipos de informacao,

natureza das imagens e quantidade delas.

E importante, conforme Samara (2007), prever problemas que podem surgir
ao diagramar, como a organizacao de conteldos na estrutura, titulos extensos,
imagens e espacos vazios. Apenas apos essas definicoes, € que o conteldo sera

distribuido eficientemente de acordo com as diretrizes ja definidas.

Entender alguns fatores humanos segundo Preece, Rodgers e Sharp (2005) é

de grande importancia para o entendimento de como as pessoas realizam
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normalmente as tarefas, e dessa forma criar um ambiente virtual que minimize

erros e frustracoes desses usuarios. Alguns desses fatores sao apontados a seguir:

Para Preece, Rodgers e Sharp (2005), afirmam que cognicao é o que
acontece em nossas mentes quando realizamos nossas atividades diarias e envolve
processos como pensar, lembrar, aprender, fantasiar, tomar decisoes, ver, ler,

escrever e falar.

Norman (1993) faz distincao entre dois modos mais gerais: cognicao
experiencial e cognicao reflexiva: A primeira implica um estado mental no qual
percebemos, agimos e reagimos aos eventos ao nosso redor de maneira eficaz e
sem esforco. Exige que se atinja certo nivel de pericia e envolvimento. A segunda
envolve pensar, comparar e tomar decisoes. Esse tipo de cognicao € a que promove

novas idéias e a criatividade.

Segundo Ostroff (2012) parte do que faz a cognicao humana Unica € que
aprendemos nao apenas com experiéncia direta, mas também com simbolos como
palavras, mapas e imagens, que representam e comunicam informacao. O que quer
que aprendamos diretamente (das nossas experiéncias sensorias) ou indiretamente
(de simbolos ou informacoes de outras fontes), somos capazes de representar e

fazer significantes.

Ostroff (2012) ainda comenta que toda a nossa comunicacao pode ser
fragmentada em simbolos para leitura nos mais diferentes meios. Ao ler uma
sentenca, estamos codificando linhas conhecidas como letras em sons que podemos

simbolizar, combinar e significar.

Assim, quando se finaliza o aprendizado de um processo, primeiro sendo
motivado, depois prestando atencdo, entdo tomando informacdes e experiéncias,

cognicao € o processo culminante.

De acordo com Preece, Rodgers e Sharp (2005), a atencao consiste no
processo de selecionar coisas e se concentrar, num certo momento, dentre a
variedade de possibilidades disponivel. Envolve nossos sentidos auditivos e/ ou
visuais. A atencao nos permite focar uma informacao que é relevante para o que

estamos fazendo. Em que medida esse processo podera ser facil ou dificil ira
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depender (i) de termos objetivos claros e (ii) de a informacao que precisarmos

estar saliente no ambiente.

Bowles e Box (2010) afirmam que uma experiéncia do usuario envolve
elementos que apesar de relacionados, transcendem os limites do design visual,
uma vez que através da estética se esperam respostas emocionais. Preece, Rodgers
e Sharp (2005) lembram que os usuarios sao particularmente inventivos na hora de
expressar suas emocOes na interface do computador. Um exemplo bastante

conhecido é o uso dos emoticons.

Preece, Rodgers e Sharp (2005), citam os simbolos do teclado combinados
que sugerem expressoes faciais como sorriso, piscar de olhos, testa franzida, etc e
procuram assim transmitir sentimentos através da simulacao na tela. “O significado
de um emoticon depende do conteldo da mensagem e em que parte dela ele se
encontra”. (PREECE, RODGERS E SHARP. 2005 p.154)

Para Preece, Rodgers e Sharp (2005), percepcao refere-se a como a
informacao é adquirida do ambiente pelos diferentes 6rgaos sensitivos como olhos,
ouvidos e dedos e é transformada em experiéncias com objetos, eventos, sons e
gostos (Roth, 1986). E um processo complexo, que envolve outros processos
cognitivos, como a memoria, a atencao e a linguagem. A visao constitui-se no

sentido dominante, seguida pela audicao e pelo tato.

No que diz respeito ao design de interacao, Preece, Rodgers e Sharp (2005),
adicionam que é importante apresentar a informacao de uma maneira que possa
ser prontamente percebida da forma pretendida de forma torna-la facilmente
distinguivel e também tornar mais simples o reconhecimento do que se pretende

representar.

A memoria é definida por Preece, Rodgers e Sharp (2005) como a capacidade
de recordar varios tipos de conhecimentos a fim de poder agir adequadamente. E
bastante versatil, permitindo-nos fazer varias coisas, como por exemplo,
reconhecer o rosto de alguém, lembrar nomes de pessoas, recordar a Ultima vez
que a vimos e saber o que dissemos. Individuos mais reconhecem do que se

lembram de algo.
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De acordo com Kalbach (2008) a pesquisa em psicologia e neurociéncia
revela uma forte conexao entre afeicao e cognicao, emocdes essenciais ao
pensamento humano. As emocodes influenciam decisées e julgamentos, bem como

afetam o entendimento e podem até mesmo controlar as acoes fisicas.

Sobre experiéncias em meios digitais, a abordagem sonora desempenha
grande valor como auxiliar na imersao do usuario, Norman (2008), lembra que a
musica possui caracteristicas universais e desempenha um papel essencial no que
se refere a conexao com as emocodes sendo que ritmos com andamentos mais lentos

tendem a ser mais tristes.

Ja ritmos mais rapidos, conforme Norman (2008) tendem a ser mais alegres.
Assim, o cérebro € envolvido totalmente (percepcao, cognicao, acao e emocao):

visceral, comportamental e reflexivamente.

Norman (2008, p. 140) prossegue distinguindo o impacto que a musica
provoca nos trés niveis de processamento. “O prazer inicial do ritmo, da cancao e
dos sons, é visceral, o prazer de tocar e dominar as partes, € comportamental, e o

prazer de analisar as linhas melodicas é reflexivo”.

Norman (2008) conclui que embora a musica faca parte de nossa vida
cotidiana de varias maneiras, pode ser tanto um reforco quanto um impeditivo
cognitivo, uma vez que sempre tendera a realcar emocoes do ouvinte. A mUsica
utilizada como ambientacao deve sempre estar mais baixa e buscar o relaxamento,
pois se interferir em nossos pensamentos, nos distrai e até irrita, tornando-se um

impedimento.

De acordo com Wisnik (1989) os sons seriam emissoes pulsantes, que sao por
interpretadas de acordo com pulsos corporais, somaticos e psiquicos, através de
ondas cerebrais e que operam em diferentes faixas de onda apresentando-se

basicamente em dimensoes e alturas.

As musicas, segundo Wisnik (1989) formam-se através dessa relacao onde
diferentes frequencias se combinam e se reinterpretam. A batida de um tambor,
por exemplo, se configura através de um pulso ritmico, que é percebido através de
sua relacao em determinado tempo. O reconhecimento desse tempo, permite que

essa se torne um ritmo e este seja capaz de emular uma resposta, uma melodia.
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Para Wisnik (1989) um som constante, com altura definida vai naturalmente
se opor a todos os barulhos percutidos provocados por objetos. Um som afinado
pulsa de forma conhecida. O ato de cantar, nesse contexto, significa entrar em um
acordo nao visivel com a intimidade da matéria, produzindo contra o ruido do
mundo, onde a melodia extraida, sobretudo da voz se sobrepoe a todo o resto pela

facilidade com que naturalmente a reconhecemos.

Wisnik (1989) complementa que o jogo entre som e ruido constitui a esséncia
da mdsica. O som que se percebe em nossa volta € o ruido, pois o mundo
apresenta-se através de uma quantidade infinita de frequéncias desordenadas e

caoticas.

De acordo com Wisnik (1989), a importancia da muasica € buscar extrair uma
ordenacao nesse ambiente, onde através dela os padrdes sonoros sao capazes de
interferirem em outros padrdes. As culturas trabalham nessa faixa onde som e

ruido se opoe e se misturam.

Para Norman (2008), a importancia do som no projeto de design é que se
pode utiliza-lo tanto como informacao quanto por diversao, mas ele sempre tera a
qualidade de emocionalmente inspirador. Assim, seu uso em um ambiente voltado
a imersao deve ser projetado tal qual qualquer outro aspecto do design de forma a

sempre captar e enfatizar as emocoes do usuario.

Tullis (2012) ajuda a diferenciar usabilidade e experiéncia do usuario quando
afirma que usabilidade é a capacidade do usuario utilizar algo a fim de completar

uma tarefa com sucesso.

Ja a experiéncia do usuario, segundo Tullis (2012) é mais ampla, e é onde se
observa a interacao total do individuo com o produto, bem como os pensamentos,
sentimentos e percepcoes que resultam dessa interacao. Portanto, ao se "medir a
usabilidade”, nao é suficiente apenas descobrir se o produto € bom, significa ser

capaz de analisar a experiéncia do usuario como um todo.

O termo “heuristica”, conforme Rocha (2003), vem do grego “descoberta” e
é originario dos estudos de Historia, referente a pesquisa e critica de documentos

para a descoberta de fatos.
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Este termo foi utilizado por Jakob Nielsen e Rolf Molich no inicio da década
de 1990, quando propuseram um meétodo através do qual um pequeno grupo de
avaliadores examina uma dada interface e procura por problemas que violem

alguns principios gerais do bom projeto de interface.

Por ser uma ferramenta geral, de acordo com Rocha (2003), a avaliacao
heuristica pode ser aplicada em qualquer estagio do desenvolvimento do projeto,
desde a prototipagem, como método formativo, até mesmo apds a implementacao,

como método somativo.

Agner (2006) faz uma compilacao onde indica as seguintes heuristicas,
consideradas universais, que se aplicam a varios tipos de projetos de produto e
pretendem ser utilizadas como base nas pesquisas e desenvolvimento do presente
projeto. Acredita-se que possam ser aplicadas no projeto voltado a crianca de

educacao infantil:

Para realcar a percepcao de acordo com Agner (2006) deve-se buscar sempre
a consisténcia das interfaces que tem a ver com a repeticao de certos padroes. O
layout de cores, a tipologia, os menus e a diagramacao basica devem ser os
mesmos em todas as paginas da interface (assim como no projeto visual de um livro
ou de uma revista). Além disso, termos idénticos devem ser utilizados nos menus e

nos helps.

Para despertar a atencao Erickson (1990 apud Preece, Rodgers e Sharp,
2005) cita que as metaforas funcionam como modelos naturais, permitindo usar de
conhecimento familiar de objetos concretos e experiéncias para dar estrutura a

conceitos mais abstratos.

As caracteristicas de metaforas em nossa linguagem segundo Erickson (1990
apud Preece, Rodgers e Sharp, 2005) sao as mesmas que governam O
funcionamento de metaforas de interfaces. Da mesma forma que metaforas
invisiveis permeiam nossa linguagem cotidiana elas o fazem nas interfaces que

usamos e projetamos.

De acordo com Agner (2006), com a utilizacao frequente dos sites e sistemas
interativos, os usuarios vao se tornando experientes e querem diminuir o nimero

de cliques para aumentar a sua velocidade. As interfaces devem, nesse caso,
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fornecer atalhos e comandos para diminuir o tempo de resposta para os mais

experientes.

Agner (2006) aponta que a limitacao da capacidade de processamento da
memoria humana deve ser respeitada pelos projetistas de sistemas. Lembramo-nos
somente de sete, mais ou menos dois blocos de informacao de cada vez, durante a
nossa interacao com o computador, até o limite de nove itens por pagina. Certas
sequéncias de acoes devem ser repetidas, em situacoes de operacao semelhantes,

para facilitar o seu aprendizado.

Para melhorar a cognicao Agner (2006) lembra que para cada acao realizada
deve haver um feedback (resposta do sistema) adequado. Acdes demoradas e raras

demandam um meio de retorno mais explicito do que acoes frequentes.

A representacao visual, segundo Agner (2006), incentiva o uso de metaforas
de interface. O fechamento - sinalizado com sucesso - de uma sequéncia de cliques
da ao usuario a sensacao de alivio, além da indicacao de que o caminho para o

grupo de acoes subsequentes estara correto.

O sistema deve ser capaz de recusar os erros humanos, segundo Agner
(2006). Acoes erradas devem fazer o sistema permanecer inalterado. Se o usuario
cometer algum erro, o sistema deve oferecer uma forma simples e construtiva de
recupera-lo. Ainda, deve encorajar a exploracao de areas nao conhecidas, mas

acoes devem ser reversiveis, prevenindo a ansiedade do usuario.

A definicao de feedback no contexto educacional, de acordo com Filatro
(2008), esta relacionado ao retorno que um aluno tem quando conclui alguma

etapa de determinada atividade.

Filatro (2008), destaca que em sistemas digitais voltados ao ensino, pode-se
inserir motivacao através do feedback como por exemplo “Parabéns, vocé
acertou”, no caso de uma resposta correta. Outra vantagem seria que em materiais
didaticos virtuais, o aluno que errasse uma questao poderia ter a opcao de ser

direcionado a secao que explica a resposta aquele problema.

Agner (2006) ainda aponta que os usuarios precisam ter a sensacao de que
controlam o sistema e de que ele responde as suas acdes da forma mais clara e

simples possivel evitando provaveis sustos. Os usuarios devem ser os iniciadores das
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acoes e nao responder as acOes geradas pelo computador, sendo que surpresas

durante a interacao com uma maquina tendem a causar insatisfacao e ansiedade.

A Rede de televisao BBC através de testes com o usuario, recomenda que as
aplicacoes de TVDi, sejam claras, simples e de rapido entendimento. O
telespectador nao quer fazer muitas escolhas. Boa navegacao significa construir

uma relacao entre uma interface visual e as ferramentas que um espectador usa.

O relacionamento é bom se ele suporta os objetivos e desejos do espectador
na utilizacao de um servico, e nao tao bom se ele cria obstaculos adicionais para o

telespectador (Hansen, 2006).

Ainda sobre parametros de usabilidade, pesquisa realizada por Pechansky
(2011), objetivando uma revisao nos critérios para a geracao de diretivas de
usabilidade, propée um modelo no qual resultam sete principios basicos de

usabilidade. O autor relaciona os principios da seguinte forma.

Adaptabilidade: Para Pechansky (2011), um sistema deve ser adaptavel e
flexivel, permitindo que acdes possam ser realizadas de diversas maneiras,
evitando tarefas repetitivas e adequando-se as necessidades de seu publico-alvo. E

importante oferecer ao usuario opcoes de personalizacao.

Consisténcia: Os objetos, acdes e demais elementos de um sistema devem
ser coerentes entre si € com as convencoes, normas e padroes ja estabelecidos, de
forma que os elementos semelhantes parecam e se comportem de maneira
semelhante, enquanto elementos diferentes devem parecer diferentes e se

comportar de maneira diferente.

Controlabilidade: Um sistema deve dar controle, autonomia e liberdade de
escolha aos usuarios, permitindo que eles realizem suas tarefas de forma

independente sem necessitar de auxilio adicional.

Eficiéncia: Um sistema deve otimizar o tempo e reduzir o esforco dos
usuarios que o utilizam, priorizando os conteldos relevantes e minimizando o

tempo de resposta de uma interface.

Simplicidade: Um sistema deve facilitar a experiéncia dos usuarios

apresentando somente as opcdes e elementos necessarios e relevantes para cada
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contexto, permitindo caminhos faceis para a realizacao de tarefas e apresentando

as informacoes de forma limpa, clara e ordenada.

Tolerancia: Um sistema deve assegurar a integridade das informacdes dos
usuarios, prevendo, aceitando e tratando falhas, enganos e omissoes, permitindo a

reversibilidade das acoes realizadas e nunca penalizando os usuarios.

Visibilidade: Um sistema deve exibir as opcoes possiveis em cada contexto,
informando seu estado continuamente, ocultando as informacdes nao pertinentes e

minimizando a necessidade de memorizacao por parte dos usuarios.

Os principios de usabilidade resultantes do trabalho de Pechansky sao

ilustrados na figura 4.

Visibilidade Adaptabilidade

Tolerancia Consisténcia

Controlabilidade

Simplicidade

Figura 4: Sete principios de usabilidade segundo Pechansky (2011). Fonte: Pechansky, 2011

Unger e Chandler (2009) adicionam que a fim de criar experiéncias
memoraveis e satisfatorias, um designer precisa entender como criar uma estrutura
logica e viavel para a experiéncia e precisa entender os elementos que sao

importantes para criar uma conexao emocional com os usuarios do produto.

Conforme Back et al (1998), é de extrema importancia estruturar o projeto

delimitando suas especificacoes de acordo com as necessidades dos usuarios,
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denominada “engenharia de requisitos” que consiste em transformar necessidades
do usuario em requisitos de projeto e que tem recebido muita atencao de

pesquisadores e projetistas sobretudo no campo de sistemas computacionais.

Back et al, (1998, pg. 202) lista alguns beneficios obtidos através desse

processo:
- Obtencao de melhor qualidade em termos de precisao do projeto;

- Varios métodos desenvolvidos resultando em uma variedade de atividades

de coleta de dados;
- Estudos mais aprofundados pela equipe em funcao da sistematizacao;

- Reducao de custos, bases mais solidas de decisoes e maior precisao para

testes com produtos.

De acordo com Ostroff (2012) pesquisas em desenvolvimento infantil tem
mostrado que a televisao educativa nao tem sido uma ferramenta eficiente até
agora na educacao das criancas. Percebendo que a imitacao € uma ferramenta
poderosa no dia-a-dia, os produtores de conte(do para a TV e DVD, buscam essa

abordagem nesse veiculo.

Acontece, segundo Ostroff (2012), que a crianca muitas vezes apresenta
dificuldade no que se refere ao processamento cognitivo das informacodes, pois uma
vez que imitam procurando aceitacao, frustram-se quando nao sao capazes de

interagir com o objeto.

Segundo Ostroff (2012), as mesmas tarefas mostraram-se extremamente
faceis quando as criancas sao capazes de desenvolver interacdo direta com o que
esta sendo ensinado, o que nao acontece se a TV nao puder “responder” ao desejo

de interacao da crianca.

O pensamento da crianca, conforme afirma Seber (1995), evolui se houver
oportunidade de brincar, e principalmente agir sobre as coisas. Isso resulta em

informacoes através de experiéncias.

Para Seber (1995), sem esse conhecimento, corre-se o risco de exigirmos

algo que esta além da possibilidade de realizacao da crianca e quando isso ocorre,
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o resultado mais comum é a insatisfacao, sendo que a crianca se entristece por nao

chegar a compreender a insatisfacao do outro além de se julgar “incapaz de".

E importante de acordo com Ostroff (2012), considerar que o
desenvolvimento cognitivo na crianca aparece em grande parte através do estimulo
a brincadeira. Vygotsky dizia que brincar nao apenas contém de forma condensada
todas as tendéncias no desenvolvimento infantil, quanto serve como meio para seu
proprio desenvolvimento interno e externo. A postura da crianca nas diferentes

brincadeiras tende a variar de acordo com sua idade.

Mesmo assim, é engano imaginar que em uma situacao de brincadeira sugira
pouco esforco por parte da crianca. Conforme Macedo (2005), brincar envolve
atencao e concentracao, bem como disponibilidade, uma vez que envolve situacoes

as quais a crianca € a protagonista.

Para Seber (1999) do ponto de vista da crianca, nada simples mesmo nesse
ambiente de brincadeira, sendo que ela encontra em pleno processo de
apropriacao dos conhecimentos, buscando a compreensao do meio a partir de

muito esforco.

2.5 Pré-livro: mito e contacao de histéria no estimulo a aprendizagem infantil

Segundo Ostroff (2012) muito do nosso aprendizado na vida é feito sem
tentativa, e frequentemente sem mesmo sabermos disso. Isso acontece por que
sempre estamos observando, ouvindo, agindo e interagindo. Aprendizado implicito
€ uma maneira rapida e eficiente de adaptacao ao ambiente. Novas habilidades,

informacoes e conhecimentos adquiridos dessa maneira sao adquiridos sem esforco.

Ainda, de acordo com Ostroff (2012) na maioria das vezes, tarefas,
conhecimentos e a sabedoria que aprendemos e usamos através de nossa vida nao

sao ensinadas de forma explicita.

Para Ostroff (2012), a velha visao que a aprendizagem ocorre quando nos €
transmitida informacao foi substituida e de fato, aprendizagem implicita pode
resultar em algumas das mais complexas habilidades em nosso repertorio, incluindo

linguagem simbolica, movimento e fala.
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Assim, para desenvolver produtos que possibilitem experiéncias construtivas
na relacao de aprendizagem entre o usuario e a TV, uma possibilidade seria
utilizar-se da atracao que a TV sempre exerceu junto ao espectador, sendo

percebida quase que como mais um membro da familia.

A educadora gaucha Rosa Maria Bueno Fischer, em sua pesquisa “O Mito da
Sala de Jantar”, realizada no ano de 1983, e publicada como livro em 1993,
concluia que a Televisao enquanto meio, seria em sua esséncia, uma “contadora de

historia dos tempos modernos”.

A importancia do mito, em todas as culturas, esta em que situa os
fatos empiricos numa ordem incondicionada, contendo, em si, por isso, um
inevitavel questionamento do mundo perceptivel: prova, em outras
palavras, a insuficiéncia deste mundo para fazer o homem compreender a
si mesmo e a tudo que vive. A televisdo, em nossa vida cotidiana, é
também um instrumento poderoso e magico. Através dela, uma crianca de
trés anos pode, ligando-a e desligando-a, ter acesso a mundos os mais
distantes e diferentes. O simples gesto de apertar o botdo pode coloca-la
diante da realidade mais concreta, transformada em espetaculo, como
diante de mundos fantasticos, povoados de monstros, fadas e bruxas.
Também pode fazé-la viajar a tempos primitivos, da mesma forma que
familiarizar-se com os possiveis modos de vida na era espacial. E
seguramente um tipo de poder novo, que esta proximo de qualquer um, e
que efetivamente pode ser exercido. (FISCHER, 1993. p. 30)

Se considerarmos o universo da crianca, a partir dessa afirmacao,
poderiamos buscar uma relacao contextual voltada ao meio narrativo, onde a
televisao apareceria como uma evolucao do livro infantil, e este seria descendente

direto da contacao oral de histérias.

Buscando explorar esse contexto, recorre-se a Cademartori (2010) que
remonta que os primoérdios do que se poderia chamar de literatura aparecem
inicialmente na contacao de historias. Cada povo possuia suas préprias lendas que
eram passadas oralmente, adaptando seus contextos de acordo com a situacao ou o

interlocutor.

Inicialmente nao havia a preocupacao com idade do ouvinte, pois como
explica Cademartori (2010), esses contos eram transmitidos principalmente entre
adultos, sendo estas historias apenas contadas sob a forma caracteristica do "conto

folclorico".

Para Cademartori (2010), em comum, essas historias, se valiam do recurso

de personagens inspiradores tanto ao evocar algum grande feito (o que tende a
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indicar recompensa a conduta correta), quanto para manifestar algum tipo de
punicao (no caso do personagem que se afaste do tipo de conduta desejada),

descendéncia direta do conto mitoldgico.

Segundo Benjamin (1984) a utilidade do conto, no contexto infantil, vem de
encontro a necessidade que maes sempre tiveram de comunicar e aconselhar seus
filhos. A partir do momento em que se entendeu que esses contos poderiam
também servir como auxiliares na educacao das criancas passa-se a adapta-los a
esse fim, o que contribuiria para gradativamente aproximar o conto infantil da

pedagogia.

Murray (2003) lembra que os livros impressos antes de 1501 sao chamados de
incunabulos. O nome, derivado do latim, é dado as faixas com as quais os bebés
eram envolvidos e serve para indicar que os livros sao o resultado de uma

tecnologia ainda em sua infancia.

Seriam necessarios, de acordo com Murray (2003) mais de cinquenta anos de
experimentacao até que se estabelecessem algumas convencoes, tais como as
fontes legiveis e as revisoes de provas tipograficas; a numeracao de paginas e o uso
dos paragrafos no texto; as paginas de rosto (ou frontispicios), os prefacios, a
divisdao de capitulos -, os quais, em conjunto, fizeram do livro impresso, um meio

coerente de comunicacao.

A primeira iniciativa de literatura produzida especificamente as criancas,
conforme Cademartori (2010) é atribuida ao francés Charles Perrault, no século
XVII, mais precisamente entre os anos de 1628 e 1703, quando publica em livro Mde
Gansa, O Barba Azul, Cinderela, A Gata Borralheira, que sao, em esséncia, contos
coletados de lendas da idade média adaptados para o imaginario fantastico, bem
como a preocupacao com o didatico e a relacdo com o popular através da

utilizacao de seus elementos folcloricos.

De acordo com Cademartori (2010) esse € o momento da concep¢ao do conto
de fadas, durante muito tempo, paradigma do género infantil, estilo que é
ampliado na Alemanha gracas aos Irmaos Grimm no século XIX, que utilizaram do
mesmo método de coleta de lendas populares, com Jodo e Maria e Rapunzel, por

exemplo.
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Os primeiros livros infantis ja chegaram consagrados pela preferéncia das
criancas de diferentes épocas e, conforme Cademartori (2010), por conterem
contos popularizados entre os pequenos, forneceram referéncias a respeito da

constituicao da tonica literaria do texto infantil.

Benjamin (1985) afirma que o conto de fadas é ainda hoje o primeiro
conselheiro das criancas, simplesmente porque é a mais antiga forma narrativa da
humanidade. O primeiro narrador reconhecido pelas criancas é e continua sendo o
narrador de contos de fadas. Através da emergéncia provocada pelo mito, o conto
de fadas revela as primeiras medidas tomadas pela humanidade para libertar-se do

pesadelo mitico.

Embora ja fossem conhecidas as fabulas de Esopo, gracas ao registro em
diversos manuscritos gregos e fosse esse um dos primeiros livros impressos na
Inglaterra, segundo Powell (2012 p. 28) “essas fabulas nao eram destinadas ao
publico infantil, o que s6 aconteceria a partir da edicao de Samual Coxall, de
1722”.

Conforme Cademartori (2010) nesse periodo sao notaveis também as
contribuicoes do francés La Fontaine (como Perrault, também colecionador de
historias folcloricas e influenciado pelas fabulas de Esopo), do dinamarqués
Christian Andersen (O patinho feio, Os trajes do Imperador), o italiano Collodi
(Pinnochio), o inglés Lewis Carroll (Alice no pais das maravilhas), o americano

Frank Baum (O mdgico de Oz), e o escocés James Barrie (Peter Pan).

Falando sobre a relacao entre o livro com a crianca dessa época, €
importante entender as mudancas sociais ocorridas a partir da segunda metade do
século XVII, que segundo Seber (1997), foram marcadas por revolucdes burguesas
que seriam fundamentais para consolidar o capitalismo industrial na Inglaterra,
Franca e América do Norte rumo a industrializacdo. A autora lembra a necessidade
de trabalhadores com um grau minimo de instrucdao nas industrias, o que

compreendia leitura e capacidade de calculo.

Cademartori (2010) complementa.

A Crianca, dessa época era concebida como um adulto em potencial, cujo
acesso ao estagio dos mais velhos s se realizaria através de um longo
periodo de maturacao. A literatura, passou a ser vista como um importante
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instrumento para tal, e os contos coletados nas fontes populares sao postos
a servico dessa missao. Tornam-se didaticos e adaptados a longa génese do
espirito a partir do pensamento ingénuo até o pensamento adulto,
evolucao do irracional ao racional. CADEMARTORI (2010, p. 43)

No ensaio “Livros infantis, brinquedos esquecidos”, publicado em livro de
1985, Walter Benjamin afirma que antes da segunda metade do século XVII, nao
existia por parte dos escritores uma preocupacao em diferenciar uma abordagem
do ponto de vista da crianca com o dos adultos, o que resultava em uma proposta
narrativa pouco adequada a compreensao das criancas. Além disso, nao eram raros
os livros que faziam uso de demasiada quantidade de texto, gerando pouco

interesse pelo publico infantil.

Benjamin (1985) enfatiza que naqueles tempos, a pedagogia apontava uma
grande solucao para um vigente problema social auxiliando a instaurar um
programa de remodelacao da sociedade que, em periodo de revolucao industrial,
voltava-se cada vez mais a valorizacao do conhecimento, resumindo o pensamento
vigente sobre a reformulacdo da educacao infantil que passava entao a se
modificar: “se o homem é de natureza piedosa, boa e sociavel, deve ser possivel
fazer da crianca, ente natural por exceléncia, um ser supremamente piedoso, bom
e sociavel. (...) Assim, o livro infantil em suas primeiras décadas é edificante e

moralista”.

Conforme Wallon (1979 apud Seber, 1997), foi a necessidade de utilizar as
aptidoes do homem para a industria e iniciar a desenvolvé-las ainda na infancia,
por meio do ato de educar, que influenciaram novas investigacoes sobre o
desenvolvimento psicolégico da crianca, mudando o paradigma vigente na
psicologia infantil no final do século XIX, de que a crianca seria um adulto em
miniatura, um ser capaz de raciocinar como adulto, porém sem a mesma

quantidade de experiéncias.

Gracas aos estudos como os de Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) que
enfatizavam que, diferente do adulto, a crianca tem modos de pensar e agir
proprios, a forma de abordagem para informar e educar as criancas passaria a

diferenciar-se gradativamente da utilizada para o ensino de adultos.

Trazendo um novo ar de possibilidades nesse contexto, e buscando uma

aproximacao junto ao publico infantil, a partir do final do século XVIII apareceriam
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os livros ilustrados. Normalmente seguindo o processo litografico, essas ilustracoes,
juntamente com os textos, propunham a crianca deste periodo, novas formas de
interpretacao da mensagem, nao raro, oferecendo-as a possibilidade de uma nova
leitura através da imagem, estabelecendo um padrao a ser seguido pelas

publicacdes voltadas a crianca.

Essa tendéncia implicaria inicialmente na errénea visao de que livros com
arte muito refinada tirariam do foco da crianca a atividade de leitura textual,
prejudicando o aprendizado, mas de acordo com Powers (2012) as criancas nao
fazem uma separacao tao automatica entre forma e conteldo, e podem
estabelecer uma relacado com o livro da mesma forma que fariam com um

brinquedo.

Para as editoras que aos poucos iam percebendo as possibilidades do livro
entre as criancas, passam a investir em iniciativas a fim de personalizar o livro
infantil para que este fosse cada vez mais percebido como brinquedo, o que

provaria ser de valia para popularizar a leitura entre os pequenos.

De acordo com Powers (2012), a primeira iniciativa nesse sentido data de
1744, quando o britanico John Newbery (1713-1767) produziu por sua editora, a St.
Paul’s Churchyard, “A little pretty pocket book”, descrito por ele como

“encadernado e banhado a ouro com capricho”.

De acordo com Powers (2012), as inovacoes tecnologicas a precos acessiveis
juntamente com estratégias ousadas de promocao tornaram a St. Paul’s
Churchyard a primeira editora especializada em livros infantis, responsavel por

muito da popularizacao dos livros do género a partir desse periodo.

Um exemplo foi outra ideia da editora, a de oferecer livros juntamente com
brinquedos. O livro era oferecido “de graca” desde que o comprador pagasse o
valor da encadernacao, naquela época, oferecido separadamente. O nascente
mercado editorial infantil passaria aos poucos a tornar-se um terreno fértil para
editoras da época, aumentando significantemente as iniciativas nessa area visando

a busca da diversificacao.

Em 1801, John Harris (1756-1846), ao assumir a St. Paul’s Churchyard,

introduziu capas com coloracdao produzida a mao. Papeis com outras cores
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passaram a ser implementados em livros a partir desse periodo, sempre tentando

estreitar a percepcao do livro como um brinquedo.

Powers (2012), cita a criacao das Bibliotecas Juvenis (Juvenille Libraries),
em que caixas de madeira com frente deslizante emulavam estantes de verdade,
contando com duas prateleiras que abrigavam livros, compostos em miniatura e

com capa em papel brilhante.

Como afirma Powers (2012), gradativamente se percebeu a forca que as
imagens exerciam na narrativa e no imaginario dos pequenos leitores. Os irmaos
Grimm, entdo ja estabelecidos como grandes contadores de historias infantis na
Europa, perceberiam a importancia da imagem como reforco no texto quando
viram edicao para o inglés de seu “German Popular Stories”, 1823, ilustrado por
George Cruickshank (1792 - 1878).

A partir desse periodo, com o conceito de diferenciacao dos “livros-
brinquedo”, os editores passariam a investir em estilos cada vez mais diferentes e
refinados de traco, o que fez com que se passasse a valorizar o trabalho de

ilustracao como imprescindivel na estratégia de diferenciacao do livro.

De acordo com Seber (1997), os estudos de Rousseau no final do século XIV,
influenciariam decisivamente no entendimento de que a educacao deveria utilizar
o que é natural e espontaneo na crianca, oferecendo oportunidades para
desenvolver-se por si propria, o que serviu de base para estudos mais recentes

como os dos ja citados Henry Wallon, Lev S. Vygostsky e Jean Piaget.

Entre 1850 e 1860, se popularizaria entre as criancas, segundo Powers
(2012), o conceito dos “livros-brinquedo”, que eram livros que utilizavam recursos
como dobraduras e materiais diversos, possibilitando efeito onde as figuras

“saltavam” ao se manusear as paginas.

Desenvolvido por George Routledge (1812-1888) e Frederick Warne (1825-
1901), embora mais caro do que o livro normal estabilizou-se como preferido pelas
criancas, sobretudo na primeira infancia, gracas a seu formato arrojado e visual

colorido e vibrante, conforme Powers (2012).

Vygotsky (1996) afirma que o brinquedo fornece estrutura basica para

mudancas das necessidades e da consciéncia da crianca. Essas mudancas estao
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ligadas ao processo de aprendizagem que se da a partir do desenvolvimento das
funcoes superiores (percepcao, memorizacao, atencao, pensamento e imaginacao)
bem como da apropriacao de signos e instrumentos no contexto social. Essa
aprendizagem pressupoe uma natureza social especifica em um processo mediante

o qual as criancas acendem a vida intelectual daqueles que as rodeiam.

Cademartori (2010) comenta que a obra literaria recorta o real, sintetiza-o e
interpreta-o através do ponto de vista do narrador ou do poeta. Sendo assim,
manifesta, através do ficticio e da fantasia, um saber sobre o mundo e oferece ao

leitor um padrao para interpreta-lo.

De acordo com Cademartori (2010), isso acontece em ainda maior grau no
caso das criancas, que através da criatividade, constroem sua realidade e através
do estimulo das histérias, aprendem mais e melhor, dando outros sentidos as

situacdes que vivenciam no cotidiano.

Johnson (2001, p.8) afirma que o livro reinou como meio de comunicacao de
massa preferido por varios séculos; os jornais tiveram cerca de 200 anos para
inovar; até o cinema deu as cartas durante 30 anos antes de ser rapidamente
sucedido pelo radio, depois pela televisao, depois pelo computador pessoal. A cada

inovacao, o hiato que mantinha o passado a distancia ficou menor, mais atenuado.

Esse poderia ser o ponto de partida para se desenvolver produtos no
ambiente virtual, buscando na interface mecanismos que possibilitassem através da
“contacao de historias”, interacdo com o usuario permitindo-o, nao apenas
aprender com o que lhe é transmitido, mas desenvolver seu proprio contetdo. O
designer italiano Bruno Munari, em 1983, desenvolveu conceito semelhante voltado

ao livro impresso, que oportunamente batizou de “Pré-Livro”.

Munari (2002) baseou-se no conceito de que ja que nos primeiros anos de
vida a crianca utiliza todos os seus receptores sensoriais, na construcao de
conhecimento, ao se estimular as sensacoes tateis, sonoras, olfativas, além da
visao, se podem projetar objetos parecidos com livros, mas capazes de fornecer
informacao visual, tatil, material, sonora, térmica, o que, para a crianga,

ocasionaria um aprendizado indireto, através da novidade, da surpresa.
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O autor sustentava que “a cultura é feita de surpresas, isto €, daquilo que
antes nao se sabia e é preciso estar prontos para recebé-las, ao invés de rejeita-las

com medo de que o castelo que construimos desabe”. (MUNARI, 2002, Pg 226)

Mas se os tipos mdveis de Gutenberg aproximaram a informacao das pessoas,
para Montez e Becker (2005), a internet foi responsavel por dar sequéncia a esse
fenomeno. Apesar de ter surgido quase cinco séculos depois, as caracteristicas de

ambos sao muito semelhantes.

A instantaneidade da comunicacdao intermediada pelas redes de
computadores revolucionou inclusive o modo como é feita a busca por informacao e
conhecimento por intermédio de pesquisas em meios inicialmente impressos, como

livros, revistas e jornais.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo se destina a descrever os procedimentos metodologicos
utilizados na presente pesquisa a fim de que se possam atingir dos objetivos
estabelecidos. Inicia-se o delineamento da estratégia de pesquisa, discorrendo
sobre o processo de investigacao a partir da base tedrica. Na delimitacao da
pesquisa, explana-se sobre como se pretende conduzir o processo de pesquisa,

apresentando os métodos e o usuario.

Com base no método Delphi (Back et al, 1998), a pesquisa foi projetada
prevendo uma execucao em trés etapas, sendo considerada a primeira, o resultado

proveniente de uma analise do campo tedrico relativo as variaveis da pesquisa.

A segunda etapa considera o resultado do estudo proveniente da base
tedrica que resultou na criacao de um roteiro com o objetivo de embasar uma
entrevista semi-estruturada com especialistas, contendo perguntas especificas a

cada area de conhecimento abordada.

A terceira etapa objetiva a criacao e conducao de uma atividade a ser
desenvolvida em grupo focal com especialistas na area do design a fim de avaliar as
diretrizes resultantes do confronto entre os dados provenientes das entrevistas

entre os especialistas juntamente com a base teodrica.

O relatorio final, obtido apos a compilacao dos dados provenientes do grupo
focal, objetiva a comprovacao da eficacia na aplicabilidade de diretrizes que
possam embasar projetos de aplicativos desenvolvidos a fim de potencializar a
experiéncia da crianca de educacao infantil no ambiente de TVDi. Finaliza-se com

as proposicoes para futuros estudos.

3. 1 Delineamento da estratégia de pesquisa

Acerca da pesquisa de referéncial teorico, é importante enfatizar que até o
momento, os resultados obtidos foram baseados em pesquisa bibliografica de

livros, periddicos, teses e dissertacoes.

Levando em conta ocorréncias objetivas e resultados de pesquisas cientificas

nas areas de conhecimento abordadas e que apresentam dados relevantes a serem
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seguidos em nova etapa projetual, onde se espera explorar as possibilidades de
interacao da crianca de educacao infantil como participante ativo em um aplicativo

voltado a navegacao no ambiente de TVDi.

E construido através do aporte nas areas do design de interacdo e design de
experiéncia do usuario onde se espera explorar as possibilidades narrativas voltadas

a esse usuario no ambiente de TVDi.

Ao avaliar a eficiéncia da navegacao, e da experiéncia, avalia-se a pesquisa
como um todo, provando que um projeto voltado as caracteristicas cognitivas e
psicologicas da crianca de educacao infantil é capaz de potencializar a experiéncia

desse usuario nesse ambiente.

Aprofundando a pesquisa com os referénciais teoricos relativos a cada area
de conhecimento, bem como, através de entrevistas com especialistas das areas de

design de interface, psicologia infantil, educacao e comunicacao.

Espera-se encontrar os aportes que possibilitem a criacao de um aplicativo
que possa ser testado junto as criancas de educacao infantil, a fim de avaliar seu

grau de interacao do processo.

O processo de pesquisa € ilustrado conforme a figura 5:
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3.2 Delimitacao da pesquisa

Esta pesquisa com objetivo exploratorio foi conduzida de forma pratica-
aplicada, fundamentada por levantamento bibliografico que tem como objetivo
gerar conhecimento sobre as areas do design, psicologia e pedagogia, a fim de
embasar entrevistas com especialistas dessas areas e fundamentar a aplicacao das

diretrizes projetuais conforme demonstrado na figura 6.

Segundo Prodanov (2012) a abordagem qualitativa relaciona o ambiente

como fonte direta para a obtencao dos dados.

PSICOPEDAGOGIA TV E CRIANCA DESIGN E INTERATIVIDADE

-

Caracteristicas cognitivas e psicolégicas do pré-escolar I

TV E TVDi NARRATIVA DESIGN E EXPERIENCIA

-+

Possibilidades de interacao do

Possibilidades narrativas na construgdo da interagdo o i A
usudrio nos ambientes digitais

Figura 6: Demonstrativo das fontes bibliogrdficas relacionas as dreas do conhecimento.
Fonte: O autor (2014)

3.2.1 Identificacdo dos requisitos de projeto relacionados a base teérica.

A lista das caracteristicas do usuario e requisitos de pesquisa foi definida a

partir dos objetivos especificos da pesquisa e foi elaborada com base no
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conhecimento gerado pela base tedrica e detalhada no capitulo 2. A seguir sao

demonstradas as principais conclusées geradas por cada eixo da pesquisa.

3.2.1.1 Caracteristicas cognitivas e psicolégicas da crianca de educacao infantil

A crianca de educacao infantil encontra-se na fase do desenvolvimento
humano definida por Piaget (1978) como inteligéncia pré-operatoria. Esse é o
periodo que segue até dos 18 meses até os 7 anos e onde acoes interiorizadas tem
o objetivo de se tornarem operacionais.Conforme observado na fundamentacao

tedrica, sdo caracteristicas das criancas nessa fase:
- Mecanismos da ac@o que prevalecem sobre os da reflexdo (Seber, 1995);
- Pensamento predominantemente intuitivo (Piaget, 1999);
- Classifica objetos em funcdo de caracteristicas dos arranjos (Seber, 1995);
- Raciocinio baseado em analogia (Piaget, 1999);

Da interpretacao dessas caracteristicas, entende-se como principal requisito
de projeto, que a interface seja clara e o mais e objetiva possivel, buscando
sempre prever as acoes com base na intuitividade do pensamento da crianca desse
periodo, onde a acao tende a prevalecer sobre a reflexao, o que influencia
respostas diretas. [cones, simbolos e cores devem buscar a facilidade de
assimilacao evitando dualidade, preferéncialmente relacionarem-se a simbolos
primarios e universais. As analogias devem ser relacionadas a exemplos que a
crianca possa naturalmente atribuir significados, como por exemplo, niumeros

primos e cores primarias.

- Inicio da fase egocéntrica onde seu ponto de vista predomina (3 anos)
(Seber, 1995);

- Idade dos “porqués” e questionamentos existenciais (por volta dos 3 anos)
(Piaget, 1999);

- Sincretismo (qualquer coisa pode possuir conex@o) e justaposicGo (ndo

estabelece relacoes entre fatos) (Piaget, 1999);
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Com base nessas caracteristicas, pode-se supor que a crianca,nesse periodo
cognitivo, tenderia a preferir ser a principal condutora de sua historia. Assim, se
poderia propor uma narrativa nao linear e interativa, onde diferentes historias
mesmo nao possuindo ligacao, pudessem ser agrupadas em uma mesma narrativa
pela crianca. A narrativa dessas historias deveria entao ser desenvolvida de

maneira clara e simples, objetivando sempre o entendimento da crianca.

- Inicia-se a capacidade de imitacdo. A tendéncia de criancas entre os 2 e 3
anos é procurar imitar fielmente o mediador, ja criancas a partir dos 4 anos

tendem a procurar pelo jeito certo de fazer (Ostroff, 2012);
- Relacdo pessoal é mais importante do que o aprendizado (Ostroff, 2012);

E importante observar, de acordo com Vayer e Roncini (1988), que em
qualquer meio em que a crianca interaja, ela atribuira uma significacao afetiva
antes de qualquer outra. Sendo assim, utilizar-se da emocao em uma experiéncia
de aprendizado auxilia a crianca a aprender mais rapido (Ostroff, 2012). Assim,
entende-se que o principal objetivo deve ser buscar a empatia antes do

aprendizado.

- Estimular a imitacao é desenvolver a primeira e mais basica habilidade de
aprendizado para as criancas quando comparada com outras habilidades cognitivas.
A crianca se sente mais proxima de seu meio quando seus comportamentos

correspondem mais aqueles que ela observa ao seu redor (Ostroff, 2012).

- A fim de preparacao a esse ambiente, e seguindo as diretrizes apontadas
por Miller (2012) e Filatro (2008) demonstradas na fundamentacao teorica, €
sugerido adotar um personagem que servira como agente pedagogico, isto é, um

condutor da interacao.

- Desenvolvimento da capacidade de representacdo do pensamento, tanto na

fala quanto nos gestos e no desenho (Ostroff, 2012);
- Altos niveis de imaginacdo e tendéncia ao fantdstico (Seber, 1995);
- Animismo infantil: dotar objetos e animais de consciéncia (Piaget, 1999);

- Inicio da caracteristica do faz de conta com dpice por volta dos 5 anos
(Seber, 1995);
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Baseando-se nas caracteristicas descritas, se confirma a abordagem dos
desenhos animados como mais adequada ao contexto infantil do periodo. Assim,
tanto cenarios quanto personagens e demais elementos graficos no ambiente

devem ser representados através de ilustracao.
- Tem um grande potencial a superestimar suas habilidades. Ostroff (2012)

Essa caracteristica sugere que a crianca possua tendéncia natural a avaliar
positivamente sua experiéncia no ambiente. Sugere-se para uma maior precisao nos
dados, o acompanhamento do pesquisador em cada fase da pesquisa pratica junto a

crianca de educacao infantil no ambiente.

3.2.1.2. Possibilidades na interacdao da crianca de educacao infantil no
ambiente de TVDi

De acordo com Murray (2003) o ambiente digital tem como uma de suas
principais possibilidades, a simulacdo. Pretende-se utilizar dessa capacidade para
criar um ambiente onde a crianca de educacao infantil possa simular conceitos a

serem desenvolvidos futuramente no ambiente escolar.

De acordo com Lévy (1999), a interatividade precisa ser uma relacao ativa,
assim, € essencial procurar estimular a participacao ativa do usuario, evitando a
passividade comum ao ambiente de TV. A presente pesquisa seleciona as seguintes
formas de interatividade como hipdteses possiveis de serem obtidas no ambiente

voltado a crianca de educacao infantil:

- Interatividade Participativa: onde os espectadores sao capazes de escolher

entre as opcoes disponiveis. (Gawlinski, 2003)

- O usudrio insere um estimulo, o programa produz uma resposta. O
estimulo pode ser algo simples quanto clicar em uma imagem e ver uma

sequéncia animada ou ouvir um som engracado. (Miller, 2012)

- O usudrio pode escolher o que fazer. A navegacao, tal como a troca de
resposta a estimulos, € um componente universal de toda forma de

programacao interativa. (Miller, 2012)
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- O usudrio pode se comunicar com outros personagens. A comunicacao pode
ser feita escolhendo a partir de um menu de dialogo, por voz ou por acoes.
(Miller, 2012)

- Desenvolver um ambiente voltado a brincadeira, segundo Ostroff (2012),
pode contribuir para o sadio desenvolvimento psiquico além de possibilitar o
desenvolvimento neural de areas mais altas do cérebro, responsaveis pelas reacoes

emocionais e desenvolvimento da aprendizagem.

De acordo com Kalbach (2008) a pesquisa em psicologia e neurociéncia
revela uma forte conexao entre afeicao e cognicao, emocodes essenciais ao
pensamento humano. As emocoes influenciam decisdes e julgamentos, bem como

afetam o entendimento e podem até mesmo controlar as acoes fisicas.

De acordo com Norman (2008), a abordagem sonora desempenha grande
valor como auxiliar na imersao do usuario no ambiente. A musica possui
caracteristicas universais e desempenha um papel essencial no que se refere a
conexao com as emocoes sendo que ritmos com andamentos mais lentos tendem a
ser mais tristes, ja ritmos mais rapidos tendem a ser mais alegres. Assim, o cérebro
€ envolvido totalmente (percepcao, cognicdo, acao e emocao): Vvisceral,

comportamental e reflexivamente.

Norman (2008, p. 140) prossegue distinguindo o impacto que a musica
provoca nos trés niveis de processamento. “O prazer inicial do ritmo, da cancao e
dos sons, é visceral, o prazer de tocar e dominar as partes, € comportamental, e o

prazer de analisar as linhas melodicas é reflexivo”.

Norman (2008) conclui que embora a musica faca parte de nossa vida
cotidiana de varias maneiras, pode ser tanto um reforco quanto um impeditivo
cognitivo, uma vez que sempre tendera a realcar emocoes do ouvinte. A mdsica
utilizada como ambientacao deve sempre estar mais baixa e buscar o relaxamento,
pois se interferir em nossos pensamentos, nos distrai e até irrita, tornando-se um

impedimento.

Para Norman (2008) a importancia do som no projeto de design é que se
pode utiliza-lo tanto como informacao quanto por diversao, mas ele sempre tera a

qualidade de emocionalmente inspirador. Assim, seu uso em um ambiente voltado
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a imersao deve ser projetado tal qual qualquer outro aspecto do design de forma a

sempre captar e enfatizar as emocées do usuario.

As musicas, segundo Wisnik (1989) formam-se através dessa relacao onde

diferentes frequencias se combinam e se reinterpretam.

Para Wisnik (1989) um som constante, com altura definida vai naturalmente
se opor a todos os barulhos percutidos provocados por objetos. Um som afinado
pulsa de forma conhecida. O ato de cantar, nesse contexto, significa entrar em um
acordo nao visivel com a intimidade da matéria, produzindo contra o ruido do
mundo, onde a melodia extraida, sobretudo da voz se sobrepde a todo o resto por

sua familiaridade.

Wisnik (1989) complementa que o jogo entre som e ruido constitui a esséncia
da musica. O som que se percebe em nossa volta € o ruido, pois o mundo
apresenta-se através de uma quantidade infinita de frequéncias desordenadas e
cadticas. A importancia da musica € buscar extrair uma ordenacao nesse ambiente,
onde através dela os padroes sonoros sao capazes de interferirem em outros. As

culturas trabalham nessa faixa onde som e ruido se opde e se misturam.

3.2.1.3 Elementos do design influenciam a experiéncia do usuario no ambiente

A Rede de televisao BBC através de testes com o usuarios (Hansen, 2006),
recomenda que qualquer aplicacao voltada a TVDi, simples e rapido entendimento.
Boa navegacao significa entdo, construir uma relacao clara entre uma interface

visual e as ferramentas que um usuario / espectador podera utilizar.

Como regra geral, o desenvolvimento de qualquer em qualquer produto
voltado ao ambiente de TVDi, deve ser feito considerando o tamanho de tela de
16:9, considerando entao o desenho retangular (Gawlinski, 2003; Hansen, 2006;
Shlittler, 2012)

Para a construcao visual da interface, pretende-se utilizar-se das diretrizes
projetuais resultantes das pesquisas conduzidas pela brasileira Ana Hulshof, em
2010.
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Através de avaliacoes de forma qualitativa com criancas em idade pré-
escolar que interagiram no papel de espectadoras, e testando em diferentes
estagios do projeto uma interface que visava a escolha de programas infantis de
TV. Com base em Hulshof (2010), citam-se a seguir algumas dessas diretrizes que

pretendem ser aplicadas como parte da metodologia na presente pesquisa:

- Recomenda-se que as interfaces sejam inspiradas em coisas familiares as
criancas, utilizando-se de metaforas para representar icones: “o que parece

clicavel deve ser clicavel”;
- Proporcionar audio feedback, uma vez que as criancas ainda nao sabem ler;

- No caso do controle remoto, recomenda-se a utilizacao de nimero limitado
de teclas para a operacao, dado que a crianca ainda nao desenvolveu sua plena

motricidade;

- Sugere-se ainda uma exploracao alternativa do uso das teclas coloridas do

controle remoto;

- Como alternativa, Ilustrar botdes utilizados na interacao com a tela
também seria aconselhavel, pois as criancas tendem a reconhecé-los mais

facilmente.

Agner (2006) faz uma compilacdao onde indica as seguintes heuristicas,
consideradas universais, que se aplicam a varios tipos de projetos de produto e
pretendem ser utilizadas como base nas pesquisas e desenvolvimento do presente

projeto. Acredita-se que possam ser aplicadas a crianca de educacao infantil:

- Para realcar a percepcao deve-se buscar sempre a consisténcia das
interfaces que tem a ver com a repeticao de padrées. O layout de cores, a
tipologia, os menus e a diagramacao basica devem buscar essa unidade em todas as

paginas da interface;

- Para evitar a frustracao, o sistema deve ser capaz de recusar os erros
humanos. Acdes erradas devem fazer o sistema permanecer inalterado. Se o
usuario cometer algum erro, o sistema deve oferecer uma forma simples e

construtiva de recupera-lo;
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- Para melhorar a cognicao para cada acao realizada deve haver sempre um
feedback adequado. O fechamento - sinalizado com sucesso - de uma sequéncia de
cliques da ao usuario a sensacao de alivio, além da indicacao de que o caminho

para o grupo de acoes subsequentes estara correto;

- Em sistemas digitais voltados ao ensino, pode-se inserir motivacao através
do feedback como, por exemplo, “Parabéns, vocé acertou”, no caso de uma

resposta correta, de acordo com Filatro (2008);

Segundo Ostroff (2012) criancas sao cercadas de simbolos desde seus
primeiros dias, o que requer uma habilidade cognitiva complexa que emerge na

crianca da educacao infantil;

- Para despertar a atencao Erickson (1990 apud Preece, Rodgers e Sharp,
2005) cita que ouso das metaforas funciona como modelo natural, permitindo usar
de conhecimento familiar de objetos concretos e experiéncias para dar estrutura a

conceitos mais abstratos;

- Para despertar a atencao das criancas, Farina (2006) sugere a utilizacao de
cores vibrantes, como o vermelho e laranja. Mas € necessario notar que existe
saturacao e distorcao dessas cores devido a luminosidade da tela (Hansen, 2006).

Assim, recomenda-se a utilizacao dessas cores em um matiz de no maximo 95%;

- Conforme observado na fundamentacao teorica, elegeu-se inicialmente
conceitos relacionados a nimeros e cores como os mais adequados ao ensino de

criancas de educacao infantil.

Além disso, por ja estarem expressos no controle remoto, existiria uma
facilidade maior de assimilacao por parte desse usuario, servindo adicionalmente
como um tutorial para que a crianca possa estabelecer uma relacao entre o

dispositivo fisico (controle remoto) e a interface grafica no ambiente de interacao.

3.2.1.4 Abordagens narrativas que poderiam ser utilizadas na construcdo de

ambientes voltados a interacao da crian¢ca de educacao infantil

- Utilizar-se da qualidade da TV como contadora de histoérias (Fischer, 1993);
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- Utilizar-se da abordagem caracteristica do narrador classico, segundo

Benjamin (1985) que é a de sempre saber dar conselhos;

- Segundo Fischer (1993), a técnica narrativa dos desenhos animados
possivelmente seja a mais proxima a visao de mundo da crianca, por estarem de
acordo com suas caracteristicas de pensamento animista e de egocentrismo infantil

proprias do periodo;

- A forma de narrativa digital, utilizada nos ambientes interativos, deve

levar em conta o entretenimento e atingir o publico através dele (Murray, 2006);

- Considerar que as responsabilidades pelo uso da obra nao linear sao
compartilhadas o que levara o autor a buscar uma abordagem narrativa que

possibilite opcoes alternativas de conducao por parte do usuario (Murray, 2006);

- Estimular a exploracao e a navegacao na narrativa, pois esse recurso

amplia a informacao pelos variados ambientes, segundo Kalbach (2008);

- Buscar manter o controle do deslocamento do usuario sobre as diferentes

unidades narrativas a fim de evitar a desorientacao deste, segundo Gosciola (2008);

- O desenvolvimento ideal de uma narrativa interativa prevé todas as
possibilidades de trajeto, “o que significa que todos os conteldos possuem links

para todos os conteldos”, segundo Gosciola (2008, p.114);

Conforme Gosciola (2008). A utilizacao do link deve ser estimulada como
recurso narrativo a fim de estimular a conducdao e ritmo da narrativa. Sua

idealizacao no projeto deve levar em conta as seguintes caracteristicas:

- Comportamento: links definidos por sua acao em relacao a forma que

comunica o conteldo.

- Estruturamento: a apresentacao dos links definida de acordo com o

momento em que devem aparecer para 0 usuario

- Repeticdo: A medida que os links se repetem, se cria uma padronizacao

visual da informacao, constituindo ritmo e auxiliando na unidade narrativa.
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- De acordo com Moraes (1999) é importante tomar cuidado para nao tornar
a narrativa de uma histéria complexa ou didatica em excesso e deixar espaco para

que o receptor seja capaz de tirar suas préoprias conclusoes.

3.3 Possibilidades no desenvolvimento de aplicativos no ambiente de TVDi

A crianca de educacao infantil encontra-se com todos seus canais sensoriais
abertos, uma vez que se encontra em plena codificacao do mundo a sua volta
(Piaget, 1999).

A pesquisa considera essencial que qualquer interface para aplicativos
desenvolvida no ambiente de TVDi seja capaz nao apenas de estimular o visual mas
também a audicao, e inclusive o tatil (Munari, 1983), que pode ser obtido através

da relacao de manipulacao entre controle remoto e ambiente navegavel.

Assim como todo o feedback do sistema sera obtido de forma sonora, ou
seja, todos os botoes deverao emitir sons ao serem pressionados. Além do feedback
sonoro havera sempre um indicativo visual através da tecla pressionada visualizada
na tela possibilitando que a crianca faca uma relacao mais clara na navegacao no
ambiente. A seguir, conceitos que podem inicialmente ser desenvolvidos a

aplicativos nesse ambiente.

3.3.1 Aplicativo voltado ao ensino de numeros e cores

Relativo ao ensino dos numeros, a crianca ao escolher nUmeros
1,2,3,4,5,6,7,8 e 9 (que constam no controle remoto) tera uma pequena historia
objetivando uma nocao basica daquele nimero, podendo, ao fim, repetir a historia
(apertando o numero correspondente) ou acessar outro numero (apertando outra
tecla). Essas teclas emitirdo notas sonoras musicais bem como o numeral

correspondente.

Devido ao fato que a crianca de educacao infantil ainda nao ser capaz de
compreender o conceito de infinito e auséncia que ela desenvolvera a partir dos 6

anos através da capacidade de reversibilidade do pensamento (Piaget, 1999), foi
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optado por nao incluir o numero zero (0) no aplicativo, deixando uma lacuna a ser

preenchida em um posterior estudo voltado a usuarios de idades mais avancadas.

No mesmo contexto, a crianca que desejar mais experiéncia no ambiente
pode ter a possibilidade de aprender cores basicas (vermelho, amarelo, azul e
verde) que ja se encontram expressas como botdes nos controles remotos
universais. Essas cores poderiam ser relacionadas ao contexto externo com o

reforco do nome. Ex: Azul=Céu.

Como ganho, o ambiente poderia ser utilizado, por exemplo, para
desenvolver conceitos como o dos sinais de transito, ou mesmo relacionando as

cores através dos significados universais de verde=sim e vermelho=nao.

Alem disso, existiria a possibilidade de ao combinar dois botdes poder
visualizar o resultado da mistura das cores primarias em secundarias (ex: azul +

amarelo=verde, vermelho+amarelo=laranja).

3.3.2 Aplicativo voltado ao ensino de letras

Mesmo que nao seja uma crianca formalmente letrada, a crianca de
educacao infantil ja é capaz de reconhecer simbolos, e assim, ja pode assimilar os
conceitos de letras. Para isso é importante que toda a letra seja relacionada a algo
do contexto prévio da crianca (A=avidao, B=bola, C=cachorro). Além disso, é
importante que se utilize sempre as letras mailUsculas (ABCDE) que sao melhor

reconhecidas ao invés de minusculas (abcde).

3.2.3. Livro infantil Interativo

Visando uma maior autonomia de usuarios gradativamente experientes
(Rocha, 2003, Preece, Rodgers e Sharp, 2005, Agner, 2006), e seguindo os conceitos

de Munari (1983), propde-se ainda uma interacao baseada nos livros infantis.

Aproveitando a capacidade de narrativa nao linear propria dos ambientes
digitais (Murray, 2003; Miller, 2012), a crianca poderia interagir em um ambiente
onde, mediante historias, através da qualidade classica da moral (Benjamin, 1984),

ela fosse capaz de aprender conceitos basicos.
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Além disso, ao longo das atividades inseridas dentro da historia, ela poderia
apertar botées no controle remoto, aprendendo ou fixando, por exemplo, conceitos

relativos a nUmeros, setas ou cores.

Outra possibilidade a ser desenvolvida no ambiente seria a de escolha de
histérias (H) de diferentes blocos narrativos, o que na pratica acarretaria em
infinitas possibilidades narrativas. Cada historia seria considerada como um Bloco
Narrativo (BN) e estes seriam divididos em introducao (BN1), desenvolvimento
(BN2), e conclusao (BN3).

Na pratica, a crianca teria a possibilidade de fazer combinacdes entre elas
de formas nao lineares, ja que conforme Piaget (1999) a crianca dessa faixa etaria
tenderia a significar as historias ao seu proprio modo, nao se preocupando com uma

coeréncia narrativa.

3.4 Sobre o método de conducao de entrevistas com especialistas

Segundo Back et al (1998) a coleta das necessidades dos usuarios do produto
tende a ser a mais critica em funcao de se definirem prioridades levando em conta
suas vontades, desejos e expectativas. Para que essas necessidades sejam
convertidas em requisitos de projeto, elas devem ser estruturadas, agrupadas,
resumidas e classificadas numa linguagem apropriada para expressar atributos de

qualidade que sao denominados “requisitos do usuario”.

De acordo com Back et al (1998), ao serem atribuidas dimensoes decorrentes
dos desdobramentos dos “requisitos do usuario”, os resultados sao mensurados
tornando-se “requisitos de projeto” com grandezas que definem sua hierarquia.
Essas especificacbes tornam-se o ponto de partida e um meio de verificar se a

solucdo proposta atendera as necessidades do usuario.

O objetivo da entrevista com os especialistas sera tanto possibilitar a
validacao das diretrizes de projeto bem como definicao de requisitos de projeto.
Conforme Back et al, (1998, pg. 201) estabelecer requisitos de projeto é
importante pois “além de propiciar o entendimento do problema na forma

funcional, qualitativa e quantitativa, formalizando a tarefa do projeto, fornece a
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base sobre a qual serao montados os critérios de avaliacao e de todas as tomadas

de decisao realizadas nas etapas posteriores do processo de projeto”.

A fim de definir os requisitos de projeto, serao convidados especialistas nas

areas de design, psicologia infantil, e pedagogia.

O convite aos especialistas nas areas de design, narrativa, psicologia infantil
e pedagogia, sera feito através de contato formalizado via email, contendo tanto o
resumo da pesquisa quanto o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
constante no Apéndice E, além de informacdes acerca do tempo envolvido, bem
como riscos e beneficios. O texto padrao do email esta incluso no apéndice D, ao

final do presente relatorio.

A participacao dos especialistas sera conduzida presencialmente com
duracao média de 30 minutos, objetiva ser conduzida em duas partes, sendo a
primeira voltada a uma avaliacao de dois aplicativos referénciais, e a segunda uma

entrevista semi-estruturada e focalizada.

Caso o especialista esteja impossibilitado de um encontro presencial, podera
ainda participar da coleta de dados respondendo ao roteiro da entrevista semi-

estruturada enviado pelo pesquisador via email.

3.4.1 Critério de Inclusao dos especialistas consultados

Para a realizacado da pesquisa, sera considerado um numero de

aproximadamente 20 (vinte) especialistas que preencham os seguintes requisitos:

- Especialistas na area do design que possuam experiéncia ou desenvolvam
pesquisas voltadas ao desenvolvimento de materiais voltados a crianca ou a

materiais educacionais;

- Especialistas nas areas de psicologia infantil ou pedagogia que possuam

experiéncia no estudo da crianca de educacao infantil;

- Especialistas nas areas de comunicacao ou letras que possuam experiéncia

no desenvolvimento de conteldo ou estudos voltados a narrativa infantil.
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3.4.2 Critérios de exclusao dos especialistas consultados

Nao serao consideradas na presente pesquisa especialistas em areas de
conhecimento nao mencionadas nos critérios de inclusao, bem como individuos que

nao possuam experiéncia no desenvolvimento de estudos relacionados a crianca.

3.4.3 Consideracées de potenciais riscos e beneficios acerca da participacao dos

especialistas envolvidos

A respeito da participacao dos especialistas, cabe: informar que o tempo
necessario para a primeira fase da entrevista esta estimado em aproximadamente
30 minutos; e, que serao tomadas as seguintes medidas a fim de se manter ao

minimo qualquer risco eventual:

- Garantir o sigilo em relacao a identidade dos participantes consultados e

que sua participacao seja voluntaria;

- Assegurar ao participante o direito de desisténcia de sua participacao a

qualquer momento que julgue conveniente;

- Garantir que as informacodes provenientes das entrevistas sejam utilizadas

para fins da pesquisa com publicacao em relatério e em artigos relacionados;

- Comunicar previamente aos participantes sobre o conteltdo da pesquisa,

bem como as condicoes relacionadas ao tempo e assuntos abordados na entrevista;

- Comunicar previamente aos participantes que sua participacao nao

acarretara em quaisquer onus financeiros;

- Iniciar a pesquisa apenas apos a assinatura do termo de consentimento

livre e esclarecido (TCLE) aos participantes e aos integrantes do grupo focal.

No que se refere aos beneficios advindos da participacao dos especialistas,
do ponto de vista da pesquisa em design, os beneficios imediatos provem do
contexto atual que aponta para um cenario propicio a investigacdo com foco em
um melhor desenvolvimento de produtos voltados a crianca de educacao infantil no
ambiente da TVDi.
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Espera-se com este estudo, aprimorar o uso das possibilidades desse
ambiente como ferramenta de inclusao tecnoldégica no Brasil, o que se justifica

perante a presenca da TV na quase totalidade dos lares.

No contexto brasileiro, a oportunidade para a pesquisa na area estaria em
conformidade com a principal motivacao do Governo em acelerar a implementacao
da TVDi. Conforme Schilittler (2011, p.13) “o Sistema Brasileiro de TV Digital foi
concebido nao apenas como um substituto da TV analdgica, mas também como um
meio de inclusao digital que permitisse acesso a internet e contribuisse para a

convergéncia dos meios de comunicacao (BRASIL, 2003)”.

Soma-se o fato que de acordo com a Lei n° 12.796, sancionada pela
presidenta da Republica Dilma Rousseff, e publicada no Diario Oficial da Uniao, a

entrar em vigor em 2016, mediante a Emenda Constitucional n® 59, de 11/11/2009.

Dessa forma, com a obrigatoriedade da oferta gratuita de educacao basica a
partir dos quatro anos de idade, com a incorporacao da pré-escola ao curriculo
basico brasileiro, tornando-se oportuno discutir formas eficientes de aproveitar as

possibilidades da TVDi junto a crianca.

Ja no campo da psicologia educacional e da pedagogia, os beneficios
indiretos resultantes da pesquisa, estao relacionados ao desenvolvimento de
ferramentas educacionais aproveitando as potencialidades da TVDi, bem como de
conteldos narrativos voltados a crianca em ambientes digitais. Este conhecimento

gerado pode contribuir para os profissionais que produzem narrativa infantil.

Maiores informacoes podem ser obtidas através dos Termos de
Consentimento Livre e Esclarecidas (TCLE) constantes no apéndice E, apresentados

ao final do presente relatorio.

3.4.4 Avaliacées dos especialistas sobre aplicativos referénciais

Na primeira parte da entrevista, com duracdao média de 10 minutos,
especialistas avaliarao dois aplicativos em Android e de acesso livre (freeware)

baixados no site Google Store.
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A plataforma Android foi escolhida nao apenas por estar de acordo com a
possibilidade de convergéncia digital (apontado como requisito de projeto, uma vez
que aplicativos desenvolvidos nessa plataforma também possam rodar na TVDi),
mas também pela facilidade de acesso do entrevistado aos aplicativos referénciais,
uma vez que em um dispositivo movel nao existe a limitacao de local para o

acesso, o0 que ocorreria na eventualidade de testes frente a uma TV.

Os critérios escolhidos para definir os aplicativos referénciais foram de
relacao tematica com os conceitos a serem desenvolvidos no aplicativo pretendido
bem como maior nUmero de downloads no site Google Store, o que indicaria maior

popularidade junto ao publico pretendido.

No teste de uso, os especialistas atribuirao notas a aplicativos com base nos
quesitos definidos como importantes no projeto de design para a solucao final,

conforme ilustrado no Apéndice A.

Com base nas avaliacées, se criara uma escala de prioridades com a
aplicacao da técnica de Mudge (Back et al, 1998) pelo pesquisador, definindo-se
entdo, os requisitos desejados para a escala de diferencial semantico (Garrett,

2003). Os aplicativos referénciais sao detalhados nos itens 3.3.3.1 e 3.3.3.2.

3.4.4.1 Aplicativo referéncial 1: Historias infantis Jodo e Maria - LisbonLabs

Aplicativo de livro virtual para tablet com os mais conhecidos contos de
fadas. Ao iniciar, visualiza-se uma estante (figura 7a) onde se encontram os titulos
disponiveis, bastando clicar na histéria que deseja ouvir que o livro se abre na tela
(figura 7b), sem confirmar ou dar entrada em outros comandos. As historias sao
narradas de acordo com a pagina e para avancar entre as paginas, basta dar um
clique na tela do tablet (figura 7c). Foi desenvolvido de forma a ser utilizado

também por criancas.
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Figura 7c: Aplicativo referéncia 1: Tela Inicial. Fonte: LisbonLabs
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3.4.4.2 Aplicativo Referéncial 2: Baby Learns Colors - Kissta Inc.

O aplicativo objetiva ajudar a crianca a aprender conceitos de cores,
ensinando a reconhecé-las e nomea-las através de uma abordagem relacionada aos

jogos. As telas do aplicativos sao ilustradas na figura 8.
Este aplicativo contém trés niveis de aprendizagem:
- Ao tocar no botao da cor, ela é falada, e acompanhada por uma musica;
- Estoure baldes de diferentes cores, com um toque se ouve o nome da cor;

- A crianca ouve o nome da cor e deve estourar o balao correspondente, o

balao so6 vai estourar quando ela acertar a cor.

Figura 8: Telas do aplicativo referéncia 2: Fonte: Kissta Inc.

3.4.5 Entrevistas semi-estruturadas com especialistas a fim de definir os

requisitos de projeto

A segunda fase da coleta de dados que consiste de entrevista semi-

estruturada tera duracao aproximada de 20 minutos e sera composta de duas
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partes, na primeira serao abordadas questoes genéricas, relacionadas as
possibilidades do uso da TVDi como ferramenta, e na segunda parte, perguntas
especificas de cada da area do entrevistado, objetivando o esclarecimento de
questoes relativas ao campo tedrico. A estrutura do formulario de pesquisa consta
no Apéndice B e o formulario de consentimento livre e esclarecido consta no

Apéndice E do presente relatério.

Uma vez que se entende que o objetivo principal da entrevista seria
esclarecer eventuais dividas provenientes da pesquisa relativa ao campo tedrico de
cada especialista, optou-se por incorporar o método de entrevista semi-estruturada

focalizada.

A pesquisa semi-estruturada é definida como Marconi e Lacatos (2011), como
a abordagem que possibilita explorar mais amplamente as questées uma vez que
permite ao entrevistador desenvolver a conducao na forma que considere mais

adequada ao que necessite descobrir.

Ainda, de acordo com Marconi e Lacatos (2011) assume-se a abordagem
focalizada onde a entrevista parte de um roteiro pré-estabelecido com topicos
relativos a area de cada entrevistado e onde o entrevistador possui a liberdade de

conduzi-las de forma a fazer os esclarecimentos que julgar importantes.

3.5 Criacao de grupo focal para avaliacao dos resultados obtidos

A fim de interpretar os dados obtidos através da pesquisa e relacionando as
areas de conhecimento abordadas sera criado um grupo focal, definido por Lakatos
e Marconi (1985) como o universo ou populacao formado pelo conjunto de seres
que apresentem pelo menos uma caracteristica em comum ao tema pesquisado. A
delimitacao do grupo focal consiste explicar que pessoas ou coisas, fenomenos e

outros serao pesquisados, enumerando suas caracteristicas comuns.

No caso da presente pesquisa, por entender que o principal beneficiado do
estudo sera o projetista, o grupo focal sera composto do pesquisador e de um grupo
focal composto de aproximadamente 10 participantes entre estudantes e
especialistas na area do design. Embora nao seja condicao essencial, sera dada a

preferéncia a especialistas que ja tenham sido entrevistados na fase de definicao
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dos requisitos de projeto, descrito no item 3.3. O formulario de consentimento
livre e esclarecido para os integrantes do grupo focal, consta no Apéndice E do

relatorio.

3.5.1 Sobre a atividade a ser desenvolvida pelo grupo focal

A atividade a ser conduzida pelo grupo focal durara em torno de 1h (uma
hora) e objetivara a avaliacdo da eficiéncia e eficacia na aplicabilidade das
diretrizes resultantes provenientes tanto da base tedrica quanto das entrevistas

com os especialistas.

Em um primeiro momento serao apresentadas as diretrizes resultantes, bem
como seu objetivo e possibilidades de aplicacdao. Os especialistas, através de uma
ficha, atribuirao notas em escala de 0 a 10, para cada diretriz proposta, sendo 0
totalmente inadequada e 10, totalmente adequada. A hierarquizacao das diretrizes

se dara pela soma das notas obtidas através da analise de todos os especialistas.

3.5.1.1 Proposicao de atividade objetivando a criacdao de um produto conceitual

voltado a crianca de educacao infantil no ambiente de TVDi

ApoOs a apresentacao das diretrizes, sera conduzida uma atividade em grupo
que objetivara avaliar a eficiéncia na aplicacao das diretrizes. Nessa atividade, os
especialistas, em duplas ou individualmente, produzirao o conceito de um produto
utilizando-se das diretrizes propostas, podendo utilizar quantas diretrizes
considerar necessarias. Essa atividade possuira um tempo maximo de 30 minutos.
Ao final, cada especialista tera um tempo médio de 5 minutos para defender seu
produto e justificar a escolha das diretrizes, através do roteiro constante no

Apéndice C.



114

3.5.2 Sobre utilizacao e aplicacdo dos dados provenientes da coleta através das

entrevistas com especialistas e da atividade com o grupo focal

O objetivo da coleta de dados proveniente das entrevistas e atividades
envolvendo o grupo focal é de ser utilizada estritamente para fins de triangulacao
dos dados com a fundamentacao tedrica da presente pesquisa. O esquema geral

que ilustra a estrutura adotada esta descrito na figura 9.

Apos a analise dos dados coletados, todas as informacdes obtidas através
destes instrumentos serao analisadas e utilizadas para a elaboracdao do relatério
final bem como em artigos oriundos desta pesquisa. O material bruto da pesquisa
(videos, audio, transcricoes e informacoes escritas) sera armazenado pela equipe

de pesquisa por um periodo de cinco anos e, apos esse periodo sera destruido.

As consideracOes de potenciais riscos e beneficios acerca da participacao dos

especialistas envolvidos constam no item 3.3.3 da presente metodologia de

pesquisa.
Designers
preneeeess s AT A L1, — :
(Condugado, andlise e interpretagdo dos dados)
v v
8 Psicopedagogia _
6 Narrativa Designers
6 Design
TASE 1 ENTREVISTAS e -~ FASE 2 GRUPO FOCAL
A Captagdo: A Captagdo:
E Audio (Presencial) E Video (Discussao)
E Texto (Via email) i Ficha de Avaliagao

| Ficha de Atividade
v v
-------------------------- >

Figura 9: Esquema geral ilustrativo da pesquisa prdtica de coleta de dados. Fonte: O autor
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4 ANALISES E RESULTADOS PRELIMINARES

Este capitulo se destina a descrever os procedimentos de aplicacao da
pesquisa pratica com base na metodologia proposta para a coleta de dados, bem
como analises e resultados provenientes. Partindo da estratégia de pesquisa,
discorre-se sobre sua aplicacao através de entrevistas com os especialistas € como
essas entrevistas embasaram as diretrizes para aplicacao em posterior atividade de

grupo focal, descrito no Capitulo 5.

4.1 Denominacao e identificacao dos especialistas entrevistados

Conforme o Termo de Comprometimento Livre e Esclarecido (TCLE), é

garantido o sigilo quanto a identidade dos especialistas.

Assim, no presente relatorio os diferentes especialistas serao denominados
pela denominacao de Especialista (E), seguido por area de atuacao frente aos eixos
definidos na pesquisa (Design "D", Psicopedagogia "P" e Narrativa, "N") numerados
por ordem em sua respectiva entrevista. Como exemplo, o participante ED4, foi o

quarto especialista entrevistado no eixo do Design.

4.2 Sobre os procedimentos adotados nas entrevistas com os

especialistas.

A parte da pesquisa relativa a coleta de dados foi iniciada em 16 de
novembro de 2014, a partir do parecer favoravel emitido pela plataforma Brasil a
metodologia de pesquisa apresentada constantando seu parecer subcircunstanciado
do Anexo 1 do presente relatério. Iniciou-se entdao o contato com especialistas dos

eixos relacionados a pesquisa, conforme descrito no itens 3.3 do presente relatério.

Os contatos foram feitos prioritariamente via email, com texto padrao
conforme descrito no Anexo 4 do presente relatorio. O contato objetivava

apresentar a pesquisa, visando a possibilidade de uma entrevista presencial.

Em alguns casos especificos como o do EP3, pelo especialista estar em

contato com outro entrevistado, o convite foi presencialmente. No caso do ED2, a
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entrevista foi conduzida através de meios eletronicos. Optou-se por essa
abordagem, pois embora nao estivessem disponiveis para um encontro presencial,
as visoes dos entrevistados a respeito do tema eram consideradas importantes para

a pesquisa.

Houve ainda o caso onde ambas as situacdes ocorreram simultaneamente
como na situacao dos especialistas EP5, EP6 e EP7. O contato visando uma futura
entrevista foi feito em Julho de 2014 na ocasiao de defesa de artigo relacionado a
pesquisa de referéncial teodrico, apresentado no Congresso Internacional de

Educacao Pré-Escolar de Havana, Cuba.

Nesse caso, pela impossibilidade de um encontro presencial e restricées de
agenda, a entrevista foi conduzida simultaneamente entre os especialistas através
de meios eletronicos. Esse foi o Unico caso em que a entrevista nao foi conduzida
de forma individualizada. Em todos os casos, foram obtidos termos de

consentimento (TCLE) a fim de validar a coleta de dados.

O tempo meédio de entrevista foi estipulado em 30 minutos. Ao iniciar a
entrevista, o pesquisador mantinha um crondmetro, onde em todos os casos, era
avisado ao entrevistado quando chegasse ao final desse tempo. Na maioria dos
casos, 0 entrevistado se disponibilizou por mais tempo a fim de continuar a

entrevista.

Conforme demonstrado no Anexo 1, a entrevista se iniciava pela analise de
dois aplicativos referénciais, onde o especialista atribuia aos aplicativos notas

relacionadas a determinados atributos de usabilidade.

O objetivo dessa abordagem foi criar uma escala de comparacao que
possibilitasse uma melhor abrangéncia frente aos requisitos de projeto adotados no

desenvolvimento em aplicativos oriundos das diretrizes resultantes na pesquisa.

Mas em termos praticos, adotar esse referéncial trouxe uma maior
abrangéncia sobre as possibilidades da aplicacao das diretrizes, pois embora nao
fossem solicitados, todos os entrevistados optaram em iniciar a entrevista falando
sobre suas percepcoes a respeito dos aplicativos propostos, e em varios casos os

entrevistados utilizavam os aplicativos para exemplificar determinada resposta.
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E importante citar que no caso das entrevistas via email (ED2, EP4, EP5, EP6)
nao se pode fazer analise dos aplicativos, optando-se por realizar apenas a
entrevista. Esse também foi o caso na entrevista presencial realizada com o
Especialista em Psicopedagogia 2 (EP2), que por contar com uma agenda restrita e
possibilidade de interrupcao devido a compromissos, foi combinado previamente

abdicar da analise em funcao do aprofundamento das questoes da entrevista.

Optou-se por uma entrevista a fim que se pudessem esclarecer davidas
provenientes da interpretacao da base tedrica. A abordagem semi-estruturada foi
adotada a fim de que o entrevistado pudesse discorrer ao maximo sobre os temas
propostos, a0 mesmo tempo em que proporcionasse ao pesquisador a liberdade de
aprofundar mais determinados temas que pudessem surgir como adjacentes, mas

importantes para a compreensao dos assuntos abordados.

Além disso, a escolha de trés "eixos" separados como estrutura da entrevista,
favoreceu a "interdisciplinaridade”, pois possibilitou que o entrevistado pudesse
discorrer sobre perguntas que embora fora de seu eixo tematico, possuia

conhecimento devido a sua experiéncia pratica.

Foi o caso, por exemplo, do EP8 que também possuia experiéncia no
desenvolvimento de interfaces voltadas o publico infantil, ou do ED1 e ED3, que,
por possuirem experiéncia no desenvolvimento de objetos de aprendizagem, foram

capazes de compartilhar conhecimento em perguntas do eixo da psicopedagogia.

5

PRIMEIRA ETAPA: > \
| Perguntas gerais

perguntas relacionadas

as possibilidades do CRIANCA X TVDI SEGUNDA ETAPA:
uso da TVDi como * perguntas especificas
ferramenta ao pré- Area de conhecimento do Entrevistado? ¢ da drea de conhecimento
escolar. do entrevistado
objetivando
l v l esclarecimento de
questdes relativas ao
Questdes especificas Questdes especificas Questdes especificas campo teédrico.
I
SIM

Entrevistado possui conhecimento
relevante em outra drea da pesquisa? <

NAO

40 Insights gerados

Figura 10: Diagrama da entrevista semi-estruturada com especialistas. Fonte: O autor (2015).
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4.3 Apresentacao de cada especialista conforme seu eixo tematico

Como forma de garantir o sigilo sobre a identidade de cada especialista
optou-se por elaborar uma pequena apresentacao, sintetizando a entrevista de
cada especialista trazendo um aspecto considerado mais relevante frente ao seu

relativo eixo tematico.

Essa abordagem foi adotada a fim de possibilitar tanto uma identificacao
relacionada ao ponto de vista defendido por cada especialista a entrevista, quanto
facilitar o entendimento sobre como a experiéncia do entrevistado em determinada
area contribuiu para a descoberta da diretriz resultante. A seguir, a apresentacao

de cada especialista e a sintese de suas ideias baseada em seu eixo tematico.

4.3.1 Especialistas em Design (ED)

ED1= “A crianca de educacao infantil &€ naturalmente exploradora e constroi
seu mundo através da socializacao. Ela aprende tudo desde que instruida
previamente. Essa deve ser a principal preocupacao do designer de interacao ao

produzir para esse usuario”.

ED2= “Uma secao de ajuda pode estar presente de forma dinamica e
intuitiva. Para cada nova informacdo se pode inserir um “tutorial prévio”. Se o
usuario encontrar dificuldade, o sistema pode entender essa dificuldade e sugerir

opcoes para o cumprimento da tarefa”.

ED3= “A paleta sera uma aliada no desenvolvimento dos ambientes virtuais,
desde que se possa aplicar uma ordem crescente de contraste a fim de planificar

cenarios, personagens e botoes”.

ED4= “A TV hoje é mais inteligente, é smart. E resultado da convergéncia
digital e pode gerar interacdao, ou seja, ela ja ndao é mais a TV que era
antigamente, assim, se pode pensar na TV como um computador, um centro de
entretenimento, ou apenas uma experiéncia passiva, dependendo da demanda do
usuario. Ao juntar-se ambas as caracteristicas, tem-se uma experiéncia ainda mais

enriquecedora.
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Nesse sentido, a TV representa uma grande oportunidade de agregar a
familia na experiéncia da crianca. Interatividade pode ser negociada. “O adulto

teria inclusive a oportunidade de mediar a interatividade ao longo do processo”.

ED5= “A crianca € capaz de exercer seu direito de escolha sendo uma

construtora ativa no ambiente de TVDi”.

ED6= “Nas constituicoes familiares atuais, cada membro da familia quer
produzir seu proprio conteudo. Por isso, o primeiro passo para a “emancipacao”
dentro de casa esta relacionado a ter sua a propria TV. Pais e filhos chegam ao
ponto de negociar um conteldo comum abrindo concessoes a programas, a fim de

chegar a um consenso como forma de aproximacao com os filhos”.

4.3.2 Especialista Psicopedagogia (EP)

EP1= "E muito dificil generalizar as coisas em um periodo marcado por
tantas descobertas e variantes como o da primeira infancia. Sobre significacao de
sucesso ou fracasso, existe toda uma gama de possibilidades e extremos, tanto no
que ocorre de fato, quanto na significacao da crianca sobre isso. Nada tende a ser
permanente se nao for permanente na propria vida da crianca. Uma frustracao nao
sera permanente desde que seja ocasional, mas uma frustracao cotidiana, ou seja,

uma que ela tenha que conviver, sim.

EP2= “Na fase de educacao infantil, a crianca é capaz de entender nimeros
e letras inicialmente pelo seu carater simbodlico antes de atribuir seu real
significado. Ela esta desenvolvendo uma relacao especial de reconhecimento do
que a cerca, sendo que normalmente ela desenvolve a contagem até 10, pois esses
sao os dedos da mao. Os meninos, por causa do futebol, tém uma relacao especial
com o numero 10. Devemos, mais do que ensinar como ganhar ou perder,

desenvolver na crianca a capacidade de PERSISTIR”.

EP3= “E importante entender que a tecnologia ndo pode ser um substituto e
sim um adjunto para a crianca de educacao infantil, pois muito do seu
desenvolvimento neuroldgico vem de atividades que ela s6 podera desenvolver em
um ambiente real. Ao mesmo tempo, a crianca ndao € um ser linear. Seus limites

devem ser estimulados de forma elastica, pois é testando esses limites (que podem
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se expandir) é que ela construira seu desenvolvimento ao longo da vida. Mas
principalmente, a crianca deve ter estimulado o pensamento que vencer ou perder
sao parte do desenvolvimento, e que nenhum dos dois em si é condicionante. A
crianca deve ser sempre estimulada a um papel ativo na resolucao dos problemas e

a sempre persistir”.

EP4= “Visto que muitas familias sdo constituidas de pais separados ou filhos-
Unicos, o papel da escola hoje é voltado cada vez mais a socializacdo. Ao mesmo
tempo, a tecnologia fez o papel de inserir o pensamento logico, o que por sua vez,
diminuiu o pensamento fantastico. O melhor dos mundos em TVDi seria um
aplicativo que pudesse utilizar a capacidade agregadora da TV resgatando a

abordagem dos contos-de-fadas”.

EP5= “Somos levados a pensar que tudo é resumido em vencedor e
perdedor, certo e errado, e existem diversas formas de chegar a um mesmo
resultado. O que falta é estimular essas diversas formas a fim que a crianca

descubra que possui varias habilidades”.

EP6= “Qualquer meio pode educar pois todos os meios transmitem ideias e
ideias educam. A questao fundamental reside em “que individuo queremos através
da educacao”? No esforco para responder a essa pergunta, nos possibilitamos

investigar qual sera o tipo de meio para se chegar a um resultado concreto”.

EP7= “As grandes questao no desenvolvimento de ferramentas educativas se
relaciona com: Qual é meu usuario? Qual seu contexto? Qual a finalidade dessa
ferramenta? A questao fundamental reside em “que individuo queremos através da
educacao”? No esforco para responder a essa pergunta, nos possibilitamos

investigar qual sera o tipo de meio para se chegar a um resultado concreto”.

EP8= “Desenvolvemos algumas atividades voltadas a arte com os alunos de
ensino fundamental e depois de considerar muitas abordagens decidimos trabalhar
com o Romero Britto. Além da questao do simples, colorido e lidico que por si ja
atraia a atencao das criancas, a abordagem foi facilitada, pois elas ja tinham uma
familiaridade com o estilo dele, o que favoreceu o interesse, pois Romero Britto

estava inserido em seu contexto”.
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4.3.3 Especialista em Narrativa (EN)

EN1= “A TV como forma narrativa esta mudando, pois o aparelho ja mudou.
A grande via é a da convergéncia, tanto em conteldo quanto em experiéncia. A
propria forma de controlar a TV ja mostra revisdes que vao além das formas
tradicionais. A principal caracteristica da crianca é a exploracdao. Como leitora, ela
€ capaz de explorar e interagir com o conteldo de tantas formas quanto ele for
apresentado, o que gera infinitas possibilidades, mas do ponto de vista do escritor,
do ponto de vista da construcao narrativa, € importante que independente dessas

possibilidades, todas apontem para o mesmo final”.

EN2= “A crianca tem que ser desafiada, tratada como ser pensante e através
de formas criativas, convidada a interagir. O bacana é quando a crianca te desafia
com os porqués, pois isso mostra curiosidade, sendo na maioria das vezes elas tem
suas proprias respostas e elas sao incriveis. Tenho uma musica que diz "dentro da
minha cabeca é o melhor lugar”, e acredito nisso, que deve sempre existir um
dialogo, um convite a acao, principalmente no que se refere a crianca. Nosso papel
€ trabalhar como condutores dessa interacao, criando caminhos relevantes para a
crianca. Se existisse uma preocupacao real em criar grandes experiéncias para

crianca valorizando-a como ser pensante, estariamos no melhor dos mundos”.

EN3= “Tenho notado uma tendéncia de novas producdes a "quebrar” a ilusao
narrativa quando o personagem chama a crianca para uma interacao, sendo que a
narrativa ja é pensada de forma a prever e esperar por interacoes da crianca. Para
a crianca nao existe o que chamamos de "quebra narrativa”, pois ela ainda nao
construiu essa "quarta parede” que nds ja construimos, onde cada coisa esta
relacionada ao seu contexto. Ela nao esta diferenciando as diferentes formas de
exibicao, e para a crianca, tudo é dialogo, e tudo esta misturado. Assim, ela
dialoga com um personagem de desenho animado, praticamente como faria com

um ator ou mesmo um amigo”.

EN4 = “A Televisao exerce fascinio e continuou relevante ao longo do
tempo, primeiro por sua capacidade de “se apropriar” das linguagens dos outros
meios que influenciaram cada época, mas principalmente porque nunca deixou de
lado os elementos narrativos basicos, e o pUblico essencialmente sempre desejou

esses mesmos elementos em seu entretenimento. Aqui no Brasil, a forca das
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novelas é a prova disso. Na verdade, a busca de respostas a pergunta “de onde eu
vim?” é ecoada desde o inicio dos tempos. As questoes sociais e psicologicas da

época envolvem o usuario, e consequentemente o produto e a mensagem".

EN5= “A melhor abordagem, com a crianca é sempre a verdade. Todos
foram criancas e seguem com essa crianca dentro de si e se comunicar com essa
esfera do ser humano é muito interessante, pois existe uma pureza. As pessoas de
modo geral sentem isso e se abrem a isso. Todo mundo tem um “eu fracassado”
que € “a sombra”, ou seja, as fragilidades da pessoa, aquilo que ela nao quer e
demonstrar isso em um personagem sao demonstrar o ridiculo e os defeitos de cada
um de nos, e as pessoas se identificam, pois todo tem defeitos. Se vocé utilizar
essa abordagem no personagem de forma consciente, ele se torna um aliado, e
pode se tornar um condutor para ajudar a resolver problemas trazendo esses

problemas para a luz, em vez de apenas focar em modelos de virtude”.

4.4 Compilacées das entrevistas com os especialistas:

Segue-se a aplicacao pratica da coleta de dados. Iniciando-se pela avaliacao
de especialistas frente aos aplicativos referénciais, bem como a entrevista semi-

estruturada relacionada aos diferentes eixos-tematicos de cada especialista.

Optou-se por sinalizar os “insights” relevantes a cada questao abordada,
através de quadros, o que facilita o entendimento de como cada diretriz sera

posteriormente obtida.

4.4.1 Avaliacao dos aplicativos referénciais:

ED1= Aplicativo 1, adequado, mas simples em excesso. Aplicativo 2, interface
muito confusa e cores muito fortes, pouco balanco de tons, o que gera confusao do

usuario.

ED2= Aplicativo 1, controles simples e intuitivos, mas estante de livros limita a
interacao, sendo necessaria a ajuda de um adulto. Narrador Unico deixa a historia
sem atrativos e sem emocao. Aplicativo 2, confuso e pouco desenvolvido em termos

de navegabilidade.
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ED4= Aplicativo 1, bons graficos e cores, pouca interacao, falta feedback. Sugere-
se ter tutorial prévio e melhor navegacao. Seria interessante uma melhor relacao
entre som e palavras. Aplicativo 2, bom feedback, deveria ser melhor indicado,
graficos bons mas capa ineficiente. Confusao visual. Boa navegacao. Problemas de

coeréncia formal. Seria interessante desenvolver o aplicativo para ensino de inglés.

ED6= Aplicativo 1. Interessante recurso da Biblioteca virtual, mas complicado o
reconhecimento pelo fato de possuir livros pequenos. Navegacao deficiente e
pouco intuitiva. Pouca interatividade. Poderia ter mais links para informacoes
sobre personagem. Feedback deficiente, ndao diz o que pode ser feito a se
completar uma tarefa, falta um tutorial inicial. Um e-book deve ser mais do que
meramente um livro digital. Falta movimento e caracteristicas do meio digital.
Aplicativo 2. Problemas sérios de identidade visual e coeréncia formal. Se supde
entrar direto no segundo nivel, sendo que o primeiro é condicao para os outros.
Falta tutorial prévio informando o que se deve fazer. Nao estimula a continuar.

Feedback deficiente. Abordagem sonora confusa ao misturar fala e musica.

EP1: Gostei do aplicativo 1. O aplicativo 2 nao é intuitivo o suficiente, deveria ter

um tutorial prévio.

EP3: Livro é apenas um “e-book”, a cor poderia ser melhorada para criancas de
trés anos. Sempre que puder colocar movimento associado a acdo a crianca vai dar
mais sentido a fala. A crianca de trés anos tende a ser mais visual e compreender a
fala mais limitadamente. O retorno tem que ser mais ativo visualmente e através
do movimento. O sistema seria mais eficiente se os cenarios e personagens
pudessem ser concebidos de forma que ao clicasse, se pudesse ter uma animacao
individual mostrando algo que explicasse cada elemento narrativo. O aplicativo 2
nao contextualiza as cores com suas aplicacées. O ideal seria que houvesse uma
alternativa de aplicacao da cor ao desenho. A crianca prefere sempre a acao e o

movimento e principalmente a possibilidade de construcao.

EP4: Aplicativo 1: Interface proporciona interacao tranquila, gostei da narrativa. Se
a proposta é interacao, deveriam ser propostas formas alternativas de interacao,
pois o livro fica limitado nesse sentido, afinal nao precisa ficar limitado ao que o
livro oferece. Dessa forma, existiria a possibilidade de exploracao de varios

conceitos adjuntos. Aplicativo 2: Bom aplicativo para sala de aula, mas precisaria
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alguns ajustes, como uma melhor identificacao por roétulos, visualmente sem
poluicao, letras mailsculas e sem serifa, pois a crianca entende melhor. Som
deveria ser mais bem projetado, com voz mais pausada e natural, pois a crianca
nao entende falas muito rapidas e caricatas. Perdeu-se a chance de utilizar o
personagem como condutor da interacao. Rotulos confusos no menu inicial. Falta

coeréncia.

EP8: Aplicativo 1: Muito “quadrado” nao vi nenhuma interatividade além de mudar
paginas, audio sem vibracao, letras poderiam ser exploradas de outra forma. Nao
seria diferente se fosse apenas escaneado, por exemplo. Nao motiva a utilizacao
pela falta de dinamismo, interacao. Por que nao propor alguma atividade além do
livro? Aplicativo 2: Melhor visualmente, mulsica muito alta e voz baixa, a crianca
teria dificuldades para memorizar o nome das cores. Graves problemas de
coeréncia formal. Titulo do aplicativo visualmente igual a primeira atividade
desenvolvida. Aqui, utilizamos um jogo chamado “Clifford” onde no inicio, existe
uma mensagem que pede para inserir o nome e se a crianca nao ouviu ou nao
entendeu, ele nao repete e ela nao sabe o que fazer. Som é essencial para criancas
em fase de aprender a ler. A crianca atualmente tem uma tendéncia a nao prestar
a atencado, pois quer fazer tudo rapido. Quando o sistema nao oferece uma
“repeticao” a crianca fica sem acdao e tem que pedir ajuda ao professor. O
aplicativo deveria em todos os casos ter um tutorial prévio, ensinando a
navegabilidade, e com vozes pausadas. Por mais obvio que possa ser a crianca tem
que saber se e o que vai digitar no teclado, se vai usar o mouse, etc. Isso deve ser
sempre ensinado e ter a opcao de recuperar essa informacao. Se o aplicativo fosse
feito no tablet, apareceria o teclado. Assim, o préprio aplicativo poderia minimizar
esse imediatismo e ajudar a ensinar a crian¢a a ser paciente, e ser mais calma, por

exemplo.

EN1: Aplicativo 1. Parece mistura de livro infantil com audio livro. Pouco inovador
para o ambiente. Aplicativo 2. E um jogo, e ndo tem nada de narrativo. Representa

uma leva de aplicativos, mas também poderia ser mais bem utilizado.

EN2: Aplicativo 1. Navegacado interessante, mas navegacao atualmente é algo
pensado por definicao pela quantidade de dispositivos a que se tem acesso. Do

campo de vista da contribuicao artistica, é irrelevante, pois nao evidencia a
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crianca, € apenas um produto. Aplicativo 2, é educativo, mas falha na abordagem.
Ambos os aplicativos nao representam inovacoes além do suporte. Nao facilita a
interatividade, pois interatividade € movimento, é acdo. E a crianca nao interage
quando nao é convidada a essa acao. Entao € muito importante que se dialogue no
ritmo e na linguagem da crianca. Simplicidade é tudo no inicio dessa abordagem.
Inicia-se através da busca pela empatia e para isso vale sempre a criacao do
personagem, uso das cores, abordagem sonora, etc. E se desenvolve a partir dai.
Tenho uma musica que diz "dentro da minha cabeca é o melhor lugar”, e acredito
nisso, que deve sempre existir um dialogo, um convite a acao principalmente no
que se refere a crianca. Nosso papel é trabalhar como condutores dessa interacao,
criando caminhos relevantes para a crianca. Se existisse uma preocupacao real com

criar grandes experiéncias para crianca estariamos no melhor dos mundos.

EN3: Aplicativo 1. Funciona como livro estatico, nada além de um livro com
plataforma eletronica. Texto endurecido, sofisticado para uso de uma crianca. Nao
oferece opcoOes para a crianca. Apenas recurso da voz. Aplicativo 2. Por causa do
jogo prenderia atencao da crianca, cores muito semelhantes dos baldes (azul com
roxo e branco com rosa), pronincia que foi dada para cores muito caricatas. Uso da
voz acaba levando para uma maneira "engracada” e a crianca tende a repetir

achando o certo, sem entender que é caricato.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Conforme Fischer (1993) se pode utilizar da capacidade natural da TV como
contadora de historias (Fischer, 1993), que nesse caso, assumiria a caracteristica
do narrador classico, que segundo Benjamin (1985) é o de sempre saber dar

conselhos.

No ambiente virtual, através do tutorial, essa relacao assumiria uma forma
mais eficaz através do alto grau de imersao da crianca na utilizacdao do tutorial.
Conforme Hansen (2006), uma vez que a interface deva objetivar sempre a ajuda

do usuario, seria fundamental que se forneca feedback quando o usuario executa
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um comando, mas principalmente que tutoriais estejam disponiveis. Nesse caso, se

entende a importancia que o sistema insira tutoriais prévios:

Tutorial prévio a cada nova habilidade a se desenvolver, em audio e com voz

pausada. Possibilidade de acesso a essa informacao visivel.

Ao mesmo tempo, € importante estimular a exploracao e a navegacao na
narrativa, pois esse recurso amplia a informacao pelos variados ambientes, segundo
Kalbach (2008), o que se pode obter através da narrativa nas diferentes midias
digitais, como animacdes, musicas, video-clipes, que sao utilizadas nos ambientes
interativos, trazendo entretenimento e atingindo o pulblico através dessa

abordagem, conforme Murray (2006).

Exploracdao da navegabilidade e das diferentes possibilidades de midia,

possibilitando interatividade ao usuario através da narrativa.

4.4.2 Compilacdo das entrevistas semi-estruturadas:

Como mencionado, optou-se por uma metodologia semi estruturada dividida
por duas fases. A primeira, formada por perguntas de cunho geral, era voltada a
percepcao do especialista sobre as possibilidades em TVDi e sua relacao com o
pubico infantil, composta de 4 questdes e adotada como padrdao para todas as

entrevistas, independente da area do entrevistado.

A partir dai, a entrevista buscava aprofundamento do conhecimento do
especialista em perguntas de cunho especifico nas areas de psicopedagogia,
narrativa e design. Finalmente, se poderia escolher perguntas das areas adjacentes
aprofundando ainda mais a pesquisa de acordo com a area de conhecimento do

entrevistado. Esse processo esta explicitado no diagrama da figura 9.

4.4.2.1 Perguntas de Cunho Geral:
1. Ja utilizou aplicativos que rodem diretamente na TV? O que acha do recurso?

ED1: Utilizei Smart TV.
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ED2: Nao utilizei a tecnologia, mas desenvolvi aplicativos voltados aos jogos.

Utilizo mais o computador que a TV.

ED3: Conheco pouco, mas planejo adquirir uma Smart TV, mas uma vez que vejo
que a TV esta evoluindo na direcao de se assemelhar a um computador, pensa que

ela tendera a ficar obsoleta mais rapido.

ED4: Nao, experiéncia com o servico de TV a cabo "Now", mas nada voltado a

qualquer forma de ensino.

ED5: Ja utilizei aplicativos diversos, e acho o recurso interessante principalmente

em contexto com o conteudo televisivo.

ED6: J4, Netflix e Plex (roda contetido do micro na TV). E um caminho natural, ndo
ha volta na tecnologia, entdao, a TV tende a acompanhar esse processo em uma
questao de relevancia. A primeira mudanca € uma convergéncia com outros meios

como o computador onde o Netflix supriria a necessidade da TV aberta.

EP1: Nao. Mas é uma possibilidade interessante, pois pode influir em um ganho de

qualidade na TV.
EP4: Nunca utilizei.

EP5: Em Cuba, a TV ainda é essencialmente analodgica. Esta se fazendo um
movimento para que seja digital. Hoje o que acontece é o conteldo da TV sendo
disponibilizado no computador, mas se caminha para o contrario. Hoje a oferta de

audiovisual nao é exclusiva da TV, como era antigamente.

EP6: A TV é diferente de outros meios, pois tem sua experiéncia propria. Em Cuba,
a grande questao é saber se ela pode transcender o papel de entretenimento, se é
viavel que seja concretamente utilizada como ferramenta ao invés de um
computador ou tablet. A situacao ideal seria que todos os meios, inclusive a TV
fizessem parte de um sistema convergente, que englobasse todos os meios com o
melhor que eles tivessem a oferecer, de forma integrada, mas aparentemente, o

que se comprova € que esse catalisador esta mais proximo do computador.

EP7: Mas nesse caso, € importante entender que da otica das criancas, a interface

precisa ser mais simples. Elementos, graficos, icones, etc.

EP8: Nao tive essa experiéncia.
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EN1: Utilizei XBox. Nao deixa de ser uma interacao com a TV pois roda Netflix e
Youtube. SKY também. Insere uma gama de possibilidades mas parece ter um

problema de interacao do usuario relacionado ao design do controle remoto.

EN2: Sim, mas é mais importante o conteido do que a forma. Isso independe de

plataforma.

EN4: Vejo séries no NOW, mas nao mais do que uma locadora virtual. Qualquer
mudanca tecnoldgica é sempre muito esperada por mais jovens, um objeto de

desejo. Para os mais velhos, nao faz muita diferenca.

EN3: Nunca usei aplicativos direto com TV. Apenas experiéncias com tablets ou
web. Como expectador de TV, espero que se use mais interatividade, o que tende a

motivar toda uma nova forma narrativa na TV, criando promissor mercado.

Interpretacdao dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

A insercao dessa questao como inicio da entrevista, buscava estabelecer uma
relacao proveniente do contexto atual, onde segundo Schlittler (2010) se
vislumbraria uma relacao de convergéncia entre a TV e os diferentes meios digitais.

Segundo Murray (2006), os elementos em comum favorecem um compartilhamento.

Possibilidade de que o conteudo da TV dialogue com outras midias, como

tablets, computador e smartphone.

2. A TV deve ter suas possibilidades interativas desenvolvidas evoluindo como
ferramenta ou sua funcdo deve ser apenas de entretenimento? Tem opinido

sobre o assunto?

ED1: Considero que a TV deva se expandir como ferramenta, embora a realidade
brasileira nao seja favoravel a isso. A TV pode ser as duas coisas pois tem a

possibilidade de ser tanto ferramenta quanto entretenimento.

ED2: Pode ser desenvolvida como ferramenta, desde que seja amparada em fortes

pesquisas com o usuario. Além disso, precisa ser desenvolvida e o usuario precisa
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ser “educado” nesse sentido. Acredito que o Knect (possibilidade de rastreio de

movimentos) pode ter ampliado as possibilidades para essa mudanca.

ED4: Estamos no cenario propicio para isso. Deve-se utilizar a TV para além de
apenas assistir a TV. A TV tem potencial para ser utilizada na educacao através da
possibilidade de aplicativos. O jogo, nesse caso seria muito eficiente nesse sentido.
O aplicativo seria mais bem aproveitado se nao necessitasse (ou se minimizasse) a
necessidade de um canal de retorno. Outra alternativa poderia ser um jogo que

fosse sendo disponibilizado por partes.

ED5: A funcao pode ser ferramenta, educacao, saude, entretenimento. Desde que
faca sentido no contexto televisivo as possibilidades interativas devem, sem

divida, ser desenvolvidas.

EP1: Ela tende a evoluir como ferramenta e é esperado que assim seja. Hoje ja
existem novas possibilidades e € provavel que cada vez mais se evolua nesse

sentido.

EP4: A TV deve ser utilizada como ferramenta de ensino. Existe uso como
ferramenta em sala de aula, nesse caso, de conteudos produzidos para esse fim,
mas sem interatividade do usuario. Historicamente, a TV esta ha mais tempo
inserida na sociedade, minimizando o “receio” de um usuario diante de uma nova
tecnologia, o que ocorre no caso de tablets, por exemplo. A TV poderia ser uma
grande aliada a fim de aproximar o usuario com a tecnologia. Logicamente, deveria

ser pensada em todo um contexto propiciando a acessibilidade pelo usuario.

EP5: Logicamente, mas o desenvolvimento nao deve estar atrelado a um produto
ou plataforma especifica, mas ao usuario. Os meios vao evoluindo sempre na
direcao de incorporar funcdes ou caracteristicas dos anteriores, e deve-se propor
solucbes que possam acompanhar essas mudancas. Tratando especificamente do
desenvolvimento para publicos infantis, é dificil um produto que seja meramente
educativo ou meramente de entretenimento, tem que ser as duas coisas, educar
com entretenimento e entreter com educacao. Por isso € essencial entender o
contexto do usuario a fim de se equilibrar o nivel de importancia ideal entre a

quantidade de entretenimento e educacao para cada publico, pois o produto “X”
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deve estar atendendo a essa demanda de cada grupo especifico. Se existe uma

quebra, o produto tende a ser ineficiente e falhar.

EP7: Um recurso importante é a insercGo de componentes educacionais durante a
narrativa. Se em um desenho animado, existe uma informacdo relacionada a
geografia, por exemplo, a crianca obterd conhecimento através do
entretenimento. A musica é outra importante aliada na educacdo através do

entretenimento.

EP6: Qualquer meio pode educar, pois todos transmitem ideias e ideias educam. A
questdo fundamental reside em “qual individuo queremos através da educacdo”?
No esforco para responder a essa pergunta, nos possibilitamos investigar qual serd

o tipo de meio para se chegar a um resultado concreto.

EP8: Creio que a televisao tem totais condicoes de atingir esse objetivo pois € uma

experiéncia mais coletiva.

EN1: Eu acho melhor falar em TV como linguagem. A TV como midia ndo deve ter
mais do que 20 anos. Tudo caminha para a TV como monitor. A "linguagem”
televisd@o pode ter interatividade, mas de maneira geral, o espectador esta mais
interessado nas solucées prontas. Em termos narrativos, é mais interessante que
ele receba o final da historia. Mas é possivel que através da possibilidade de

interacdo existam novas linguagens, novas vias.

EN2: Claro, e pode principalmente ter um contetdo desenvolvido em funcao disso.
Tem potencialidade para tornar-se uma grande ferramenta criativa proporcionando
grandes formas de experiéncias. Mas hoje temos um monopodlio do contetdo e da
exposicao pertencente a grandes empresas. Veja a quantidade de canais
segmentados pertencentes a Globo na TV paga. Por que o contetdo do canal Futura
nao tem a mesma repercussao do canal GNT ou Multishow, nessa plataforma, por
exemplo? E por que toda a geracao do conteudo é feito de forma generalizada e
nao local? Sera que a cidade do interior nao tem o que mostrar? Sera que estamos
em um pais totalmente democratico quando a pessoa nao tem acesso a um
conteldo relevante e de qualidade? Onde esta nossa identidade sendo estimulada?
Lembro do Raul Seixas que dizia "Se eu fosse burro, nao sofreria tanto”. Vivemos

em um pais onde descanso esta sempre associado com improdutividade e onde se
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estimula a se esquecer dos fatos. Povo sem memoria € povo sem historia. Nossa
comunicacao de massa € regida pelo mercado, pelo sensacionalismo e pelo lucro, e
nao favorece o desenvolvimento da nossa cultura. Como resultado, quem quer algo
de mais qualidade, procura seus proprios meios ou simplesmente desliga a

televisao.

EN3: A TV como meio pode criar novas maneiras de interacao com o expectador. A
TV € um meio, e o conteludo sempre é mais relevante. Hoje ndao conseguimos
utilizar todas as potencialidades da TV. Lembro de uma entrevista de Steve Jobs
(provavelmente de 2001) onde ele comentava do papel da educacao no novo
milénio. Ele dizia que no século XIX, por exemplo, as pessoas liam mais e escreviam
mais, pois esse era o "meio" vigente na época. Nos anos seguintes, avancamos no
audiovisual, mas se produzia relativamente pouco. O grande "salto” comunicacional
que ele previa era o de produzir o audiovisual assim como se consome audiovisual,
0 que seria consolidado a partir do momento que o usuario médio pudesse produzir
seu proprio contetdo. Ha 10 anos isso era visionario e hoje é possivel. A TV hoje
vive uma crise criativa, pois ela nao sabe bem o que fazer com todas as
possibilidades que existem a revelia dos meios tradicionais de producao. Veja o

exemplo de programas que sao pautados pelo contetdo do Youtube...

EN4: A TV desde seu inicio ja proporcionava interacao de forma mais intensa do
que se entenderia como “interatividade”, a Globo, por exemplo, oferece conteldo
pesquisado com o usuario a fim de conhecer mais e produzir um conteudo mais
compreensivel. Ouvir é a base do conhecimento do usuario / expectador.
Interatividade com o conteddo na TV deve ser mais ativa e plural do que apenas
sim ou nao. Incluir mais ferramentas seria uma possibilidade, mas hoje nao existe

na pratica.

EN5: Eu acho que a dramaturgia vai evoluir cada vez mais ao real simulado, tal qual
a possibilidade de hologramas. Existe no caso da crianca o “amigo imaginario”, e o
holograma seria a personificacdo disso no ambiente real. E importante entender
que em qualquer meio, o mais importante é a historia que é contada. Veja que a
Cerimodnia do Oscar registra indices de audiéncia muito superiores a cerimonia do

Nobel, por exemplo.
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Interpretacdao dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

A partir dessa questao, se procura estabelecer uma relacao mais proxima de
relevancia dos objetivos da pesquisa no contexto atual objetivando uma maior
relacao através da experiéncia empirica do entrevistado. De forma geral, os
especialistas entrevistados nao apenas consideraram o assunto relevante, quanto

sugeriram insights valiosos.

De acordo com Schittler (2011) a interatividade na TVDi pode ser tanto local,
ou seja, limitada a capacidade do usuario de acessar e navegar informacoes, como
pode ser plena, e nesse caso € necessario que haja um canal de retorno que
possibilite o envio e a troca de informacoes do telespectador com a emissora ou

geradora de contelido no ambiente de TVDi.

Como o canal de retorno se relaciona diretamente com o download e upload
de conteldo, minimizar essa relacao seria uma alternativa interessante a fim de

evitar a perda de imersao e quebra narrativa ocasionada por demora no sistema.

Pensar na possibilidade de minimizacdao do canal de retorno, onde o aplicativo

pudesse ser baixado por partes.

Ao mesmo tempo, entretenimento, segundo Miller (2012, p.136) seria “algo
que nos envolve e nos guia quando percebemos uma experiéncia agradavel no
consumo de alguma atividade” poderia trazer a construcao do conhecimento
através de um ambiente lidico e imersivo, ja que um conteldo interativo pode
envolver a percepcao por multiplos sentidos, oferecendo variadas formas para a

aquisicao de informacdes e levando a novos conhecimentos.

Para Murray (2003) um ambiente de imersao projetualmente bem resolvido,
traz como consequéncia usuarios mais ativos e significa a possibilidade de vivenciar
os resultados das decisdes e escolhas através de acOes praticadas dentro do

ambiente.

Assim, seria interessante pensar na insercao de atividades que objetivassem,
através da relacao ativa do usuario no ambiente de TVDi, formas eficientes de

aquisicao de conhecimento.
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Para Hansen (2006) pelo fato os usuarios em TV tenderem a prestar menos
atencao ao que eles estao vendo do que em computadores pessoais ou dispositivos
méveis, uma interacdo complexa tenderd causar cansaco e irritacdo. E

aconselhavel manter as interfaces simples: menos é mais.

Possibilidade de insercdo de componentes educacionais durante a percurso

narrativo.

Buscar uma relacao eficiente entre interatividade e conteido em cada caso.

Definir de forma clara ja no inicio do projeto qual o objetivo principal do
aplicativo, a fim de facilitar as decisées durante o desenvolvimento do conteudo

a fim de propor interatividade através da narrativa.

3. O usuario de meios digitais tende a buscar jornadas em solitario, mas a TV
possui a capacidade de "agregar" varios usuarios. Qual dessas caracteristicas

deveria ser priorizada em um ambiente voltado a interatividade em TV?

ED1: A TV pode proporcionar uma experiéncia interativa e coletiva até por que as
teorias socio-interativistas fazem parte de varios modelos do aprendizado. Nos

jogos se pode colocar varias pessoas jogando simultaneamente, por que nao na TV?

ED2: Acredito que dificilmente se possa fazer da TV uma experiéncia interativa
coletiva, pois isso pressupde jornadas em solitario. Cita Nintendo que lancou um
console de jogos onde se pode interagir com a programacao da TV via dispositivo

externo “dividindo” a experiéncia.

ED4: A TV hoje é mais inteligente, “smart”, é o resultado da convergéncia digital e
pode gerar interacdo, ou seja, ela jd ndo € mais a TV que era antigamente, assim,
se pode pensar na TV como um computador, um centro de entretenimento, ou
apenas uma experiéncia passiva, dependendo da demanda do usudrio. Ao juntar-se
ambas as caracteristicas, tem-se uma experiéncia ainda mais enriquecedora. Nesse

sentido, a TV representa uma grande oportunidade de agregar a familia na
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experiéncia da crianca. Interatividade pode ser negociada. O adulto teria inclusive

a oportunidade de mediar a interatividade ao longo do processo.

EP1: Pode e deve servir para as duas coisas. Pode ser um momento de reflexao
individual, e pode ser uma experiéncia coletiva. Depende do contexto. Mas nao se

deve excluir uma ou outra possibilidade.

EP2: A crianca tenderia a socializar mais o controle, e inclusive, a estimular essa
iniciativa, mas essa relacao estaria mais condicionada a quem ela considerasse
mais importante. Seria interessante pensar em dispositivos que permitissem
controle compartilhado, ou que possibilitassem que o pai ou educador pudessem

auxiliar a crianca em determinadas situacoes.

EP4: A possibilidade para propiciar a coletividade é fundamental. Existe toda uma
questao de crise de valores, relacionadas a sociedade, e tudo que possa
proporcionar o bem comum, traz ganho para essa sociedade. Por exemplo, hoje,
devido a essa nova configuracao familiar (que normalmente tem apenas um filho,
pais divorciados, etc), o grande papel da escola € justamente favorecer o convivio
social para a crianca, uma vez que esse ambiente familiar contribui cada vez mais
ao individualismo. Assim, muitas vezes € na escola, junto com os colegas, que a
crianca tem as principais nocoes relacionadas a socializacao e divisao. A escola
torna-se um espaco de socializacao com o meio. Se a TV puder ter éxito como
veiculo eficiente como ferramenta capaz de auxiliar a promover socializacao,

teremos um impacto direto na melhora da sociedade.

EP8: Pode ser as duas abordagens, cada uma vai ser importante dependendo do que
se deseja desenvolver. Existe um portal virtual chamado “escola games”. Nos
fizemos uma atividade do site que era um quebra-cabeca que formava figuras de
animais e que depois de montado, explicava sobre esses animais. Decidimos fazer
uma atividade coletiva, projetando o aplicativo na lousa onde cada crianca tinha a
possibilidade de jogar de cada vez, o que acabou gerando uma experiéncia coletiva
a medida que as criancas ajudavam quem estivesse jogando e se organizaram
coletivamente para resolver as tarefas. Na aula seguinte, elas propuseram fazer o
mesmo jogo individualmente. O mesmo aplicativo proporcionou as duas coisas.

Acredito que pelo aplicativo proporcionar o ganho pratico (a crianca tinha a
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possibilidade de descobrir sobre cada animal ao montar o quebra-cabeca),

significou uma proposta que facilitou a organizacao coletiva.

ED5: Ambas as caracteristicas. Deve-se proporcionar interatividade para todos os

tipos de usuarios, sejam eles individuos ou grupos.

ED6: Na minha constituicao familiar (mora com pais e irmaos), cada quarto tem sua
TV o que facilita com que cada integrante possa escolher seu proprio conteudo.
Antes todos se reuniam em frente a TV. Hoje a quantidade de meios de acesso ao
conteldo acaba ocasionando que o primeiro passo a ser dado em uma casa rumo a
certa independéncia € ser capaz de ter acesso ao seu proprio conteudo que se quer
assistir sem a necessidade de uma “negociacao” constante entre as diferentes
opcoes televisivas, 0 que era necessariamente feito quando se tinha apenas uma
TV. Isso tem a ver também com o nivel de conhecimento e estudo entre pais e
filhos. Hoje é mais facil ser individual do que ser coletivo. E normal varias TVs
estejam ligadas ao mesmo tempo em casa. Agregar estaria mais relacionado ao
conteldo que se vé. Minha mae as vezes utiliza determinado conteldo que eu
possa gostar como argumento para me convidar a ficar junto a ela. Na pratica,
cada um cede um pouco buscando a socializacao. O conteldo acaba tornando-se
uma ferramenta utilizada pelos integrantes da familia objetivando a interacao e
socializacao entre as pessoas dentro de uma casa. A tendéncia tecnologica é a
busca da individualizacdo, mas a socializacGo depende do desejo de fazé-lo e estd

fundamentada nos hdbitos vindos da constituicdo familiar.

EP6: Nunca se pode pensar que a crianca de educacao infantil va trabalhar em
solitario, nem mesmo ao atuar em tablets ou computadores, e menos ainda em
uma experiéncia coletiva como ver televisao. Assim, € importante pensar que
qualquer um no grupo pode assumir papel de mediador, desde que tenha as

ferramentas adequadas. Socializacao € troca de experiéncias.

EP7: Estamos formando um individuo por natureza social e que serd inserido em
uma sociedade. Para projetar para esse individuo temos que ter em mente seu
contexto social e para que contexto ele ira se inserir, assim, o trabalho sera
desenvolver o caminho do contexto atual para o cendrio pretendido. No contexto

atual, ganha cada vez mais forca o trabalho coletivo. O conhecimento hoje é
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essencialmente desenvolvido de forma coletiva. Assim, ndo se pode pensar em um

ser individual na realidade atual em qualquer que seja o meio.

EN1: A TV como conteldo de linguagem cada vez mais tende a ser uma experiéncia
em solitario devido a "segmentacao”. Esportes, noticias e entretenimento da TV
aberta, por exemplo, sao experiéncias mais coletivas no sentido de "dar o que
falar". J& vemos hoje uma geracao que nao tem mais esse tipo de vinculo e que
adquire seu entretenimento de forma segmentada e fala sobre isso com um grupo

reduzido. Logicamente nao é solitario de fato, mas a segmentacao € evidente.

EN2: A TV é regida por conteludo. Cazuza dizia que "a TV sem som €& um bonito
quadro”. Entao, interatividade coletiva sempre é o principal em qualquer meio.
Acredito naquele ditado que diz "sonho que se sonha s6 € um sonho que se sonha
s0". Um exemplo aconteceu em casa. Estavamos almocando e meus dois filhos
discutiram sobre deixar a TV ligada enquanto o noticiario mostrava sobre o caso do
Bernardo (menino de nove anos que foi assassinado pelos pais). Houve uma
negociacao entre eles para decidir se deixavamos ou ndao a TV ligada nesse
momento. E acabamos vendo a matéria. No final todos choraram pelo sofrimento
daquele menino da reportagem. O que é certo é que existe uma relacao de
dominacao através da dependéncia da informacdo. Essa relacao € mais intensa
quanto mais intensa for a necessidade das pessoas de ter sua informacao pronta e
formatada aceitando o ponto de vista emitido pela TV sem se questionar a respeito
do que de fato € melhor ou da quantidade de informacao que pode receber além
dos limites do aparelho. Como dizia Caetano "a TV desligada, nao é mais do que um

eletro-domeéstico".

EN3: Quem vai interagir € quem tem o controle remoto. Quem decide é quem tem
esse poder. Logicamente, pode existir uma interacao coletiva para decidir a
interacao. Como consequéncia, hoje nota-se em casas onde essa "hierarquia” nao é
bem definida, que os membros possuem sua propria TV, de forma que possam
decidir qual o conteldo querem assistir sem a necessidade de negociacao. Isso

acaba se desenvolvendo ao natural. Mas tudo dependeria do conteudo.

EN4: A TV proporciona uma experiéncia naturalmente coletiva, mas a tendéncia

atual é sempre mais voltada ao culto do “eu” e tudo é muito focado em 2 pontos,
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emissor e receptor. Mas a crianca é extremamente participativa e coletiva. Jogos

tendem a ser socializados. Ai residiria uma possibilidade de uso socializado da TV.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Essa questao foi inserida a fim de definir as possibilidades de
desenvolvimento de abordagens que favorecessem a interacao coletiva no
ambiente de TV, essencialmente uma experiéncia coletiva quando se fala em como
0 usuario experimenta o consumo de seu conteldo, diferente de outros dispositivos

que tendem a favorecer a individualidade.

Raramente, de acordo com Miller (2012) se utiliza a palavra “publico” ao se
referir a pessoas que estao passando por uma experiéncia interativa. Se alguém
joga um jogo eletronico, provavelmente essa pessoa € referida como um “jogador”
ou “player”, se uma pessoa navega ha www, pode ser considerada “visitante” ou

“navegador”. Ambientes imersivos, tem a referéncia de um “participante”.

No que se refere a essa relacao, Wolton (2003) observa que a televisao
permite conversacao sobre o que se vé, sendo um importante vinculo em uma

sociedade em que os individuos tendem a se isolar.

Cybis e Betiol (2007) afirmam que ha maior possibilidade da interatividade

na TV ser bem sucedida quando permite a socializacao e personalizacao do usuario.

De acordo com Seber (1995), no decorrer do processo de aquisicao de
conhecimento, o que é abstraido das experiéncias vai sendo elaborado em
pensamento. Dessa forma, a crianca seria capaz de se apropriar dos conhecimentos

coletivos, assumindo o papel de produtora do que ela prépria conhece.

Utilizar o potencial da TV como facilitador com que criancgas se socializem com

amigos e familia através de narrativas interativas ou jogos coletivos.

Sugerir durante o percurso narrativo, possibilidades de didlogo ou mesmo

alternancia entre os integrantes no controle da interacao.
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4. Qual dessas caracteristicas considera mais indicada para a construcdo de um

personagem voltado a crianca em um ambiente interativo? Por que?

a. Um personagem que a crianc¢a possa imitar (um tutor)

b. um personagem com o qual a crianca possa dialogar (um amigo)

C. uma representacao dela mesma dentro do ambiente virtual (avatar)?

ED1: Opcao B (amigo), interacao pressupde dialogo, uma vez que a crianca tende a
atribuir outra personalidade e pode criar uma conexao no mesmo nivel. A opcao A

(tutor) sugeriria a crianca seguir um modelo pronto, ou seja, apenas uma imitacao.

ED2: Opcao B (amigo), uma vez que criancas de 2 ou 3 anos ja convivem com a
tecnologia. Ter um “amigo” ajudaria na exploracao com o ambiente. Um avatar
seria apenas voltado a uma personalizacao da interface. Um “tutor” tenderia a

bloquear a habilidade de interacao.

ED3: Opcao C (avatar), pela questao da imersao na narrativa. O amigo possibilita

uma imersao. O tutor seria 0 menos importante, pois pode inibir a exploracao.

ED4: Opcao B (amigo), teria a vantagem de auxiliar na socializacao. O tutor, nesse
contexto seria menos eficiente. A virtualizacao poderia trazer uma experiéncia

mais intensa pois seria fundamentado por um ato de criacao.

ED6: Opcao B (amigo), o tutor gera uma distancia, estamos mais préximos do
“amigo”. A empatia é mais forte. A virtualizacao geraria uma certa confusao com o

usuario.

EP1: Opcao A (tutor). As criancas menores (entre 2 e 4 anos) tem necessidade de
imitar os outros. O Teletubbies, por exemplo, possuia o famoso "De novo". Isso
existia por necessidade de que ela utilizasse essa funcao cognitiva de querer
"imitar". Mas as coisas nao sao necessariamente excludentes, ou seja, €
importante, por exemplo, que a crianca tenha nesse contexto uma relacao de
confianca e dialogo, que ela encontraria no amigo. Talvez a menos interessante

seria sua virtualizacao.

EP2: Opcao B (amigo), mas eu creio que sempre deva ser no nivel da reciprocidade.
Tenho um neto que joga um jogo onde existem varios personagens e ele quer

utilizar todos. As criancas querem transitar entre os personagens para vivenciar
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diferentemente determinado personagem. Ou seja, a crianca precisa ter

estimulada a possibilidade de exercer seu direito de escolha.

EP3: Opcao C (sua representacao no ambiente): Quanto mais a crianca puder se
sentir o personagem da histdria, mais ela aprende. O tutor estaria sempre mais
relacionado ao estimulador de determinada acao. A crianca seria convidada a ser

ativa em seu proprio espaco. A caracteristica do amigo estaria embutida no tutor.

EP4: Por que nao as 3 possibilidades? A crianca de educacao infantil aprende muito
pela imitacao, assim o tutor é importante. O amigo virtual seria eficiente como
proposta imersiva, mas até que ponto essa crianca teria condicées de definir os
limites da interatividade de forma a nao ficar “dependente” dessa opcao? Existem
doencas reportadas decorrentes de muito tempo que as criancas passam nho
ambiente virtual, ja que a crianca ainda nao tem um preparo do ponto de vista
psicologico, para saber diferenciar o real do virtual. Mas logicamente, tudo
dependeria da relacao e do controle exercido por pais e familiares, pois isso &
relacionado ao ambiente que a crianca tem em casa. A familia tem a obrigacao de
proporcionar uma socializacao e fazer com que a crian¢a nao recorra ao virtual
como forma de suprir uma caréncia de socializacao através da auséncia dos pais,

por exemplo.

EP5: Foi feito um estudo em Cuba com criancas objetivando descobrir que
caracteristica deve ter o personagem ideal voltado a crianca. Qualquer
caracteristica sera valida, pois depende de situacdes diferentes. A chave para
entender essa relacao esta em se estabelecer o discurso entendendo o contexto da
crianca. Em Cuba, por exemplo, muitas criancas tém ou tiveram animais de
estimacao, entao elas estabelecem uma relacao com um personagem que seja uma
mascote, pois ela ja foi estabelecida com o animal que ja tiveram. Essa abordagem
facilitou o uso de personagens desenvolvidos para assumir a funcao de tutores.
Recentemente (2009) se desenvolveu a abordagem de se colocar criancas reais na
tela executando tarefas em contextos semelhantes aos espectadores, o que gerou
empatia imediata mais forte do que obteriam personagens de desenhos animados.
A crianca da televisao era abordada na rua por outras criancas que diziam que
haviam feito as mesmas tarefas ou que eram capazes de fazer o que ela fez. A

representacao da crianca em seu contexto real com um fundamento adequado e
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uma historia bem fundamentada sera muito eficiente por estabelecer esse ponto de

comparacao.

Quando uma crianca se vé representada no ambiente, ela sabe ndo ser ela, mas
passa a estabelecer um ponto de compara¢Go muito mais proximo. Ele é outro,
mas pode estar no nivel daquele. Se ele pode fazer, eu também posso. E uma

abordagem muito mais estimulante.

“Um caso marcante disse respeito a um programa onde uma crianca desmontava
um ventilador, limpava e remontava. Isso mostrou as criancas espectadoras que ela
podia ser capaz de executar tarefas de adulto, mas foi criticado por pedagogos

pelo mesmo motivo”.

EP6: Em um personagem virtual, se a crianca é capaz de estabelecer relacoes mais
ativas, ou mesmo se vé como parte da concepcao (por exemplo, ao escolher o
nome de um caozinho virtual). A crianca se sente estimulada, pois sente o ganho
real de um novo amigo. Por suas caracteristicas voltadas ao fantastico, a crianca se
sente dentro da historia, e se relaciona com personagens em seu contexto sem

nenhum problema ou barreira.

A interacao via televisao tem outro fator muito relevante a se considerar no que se
refere ao desenvolvimento da imersao da experiéncia narrativa que diz respeito a
seu formato fisico. TVs de telas grandes (+45pp) e com mais qualidade de som e
video, que tendem a ser uma experiéncia ainda mais potente para a crianca de 2 a
4 anos, que é pequena, ou seja, a tela parece muito maior. A crianca enxerga o
personagem na tela grande quase como se ele fosse de seu tamanho. E muito mais

facil estabelecer um ponto de identificacao.

EP5: No que se refere a imersao narrativa, a crianca ao ver um personagem de
desenho animado, tende a se distanciar, pois sabe que aquele personagem nao é
ela, ou seja, ele sempre podera fazer coisas que ela nao podera. Ao ver outra
crianca, a identificacao e a conducao sao potencializadas. Ela aprende com aquele
personagem quanto mais proximo ele esteja de seu contexto real e mais positivo
forem as experiéncias ocasionadas pelas acoes daquele personagem. Por outro
lado, ela se distancia quanto menor relacao com seu contexto houver ou quanto

mais negativa for a experiéncia.
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EP6: E importante que de qualquer forma, sempre exista uma consequéncia
divertida as acoes do personagem. Utilizar de situacoes engracadas e do recurso do

humor aumenta a identificacao e deixa mais leve o ambiente voltado ao ensino.

EP7: Uma caracteristica muito especial das criancas dessa idade é a fantasia, dessa
forma, estimular a alegria e a felicidade como consequéncia das acdes sao muito
importantes para manter a relacao da fantasia para criancas dessa faixa etaria. Ao
mesmo tempo, a crianca nao € so fantasia, € também socializacao. O que envolve o
dia-a-dia dessa crianca? Nao é por ser uma historia fantastica que nao se possa
fazer mencao aos componentes da familia, da escola, etc. Sao necessarios
elementos que permitam uma identificacdo com experiéncias relacionadas ao

contexto real.

EP5: E importante que o personagem seja alegre, ativo, que tenha auto-estima,

seja independéncia, o que vai estimular as criancas a fazerem o mesmo.

EP8: Opcao B (amigo). Eu escolheria entre o amigo e a virtualizacao. Creio que de
forma geral o amigo seria mais interessante, pois € alguém com quem ela possa
dialogar. O tutor € algo que esta distante do plano da crianca. Considerando a faixa
etaria e a capacidade de desenvolvimento de cada faixa, eu indicaria o amigo para
0s mais novos e a virtualizacdo (se ver no ambiente através da personalizacao)

como indicado aos mais velhos.

EN1: Opcao A (Tutor). Ainda € questao como um modelo que elas possam imitar. O
futebol e a musica trazem algo disso também. Na questao da representacao, as

criancas tendem a aceitar melhor ilustracoes mais simples.

EN2: Opcao B (amigo). Sou muito a favor do amigo, pois o amigo € outro, ndo é a
crianca. E uma experiéncia coletiva. Dessa forma a crianca aprende desde cedo
que nem tudo é ela ou gira em torno dela. Por esse motivo, a terceira opcao seria a
mais inadequada pois convida ao egocentrismo. Hoje existe uma TV que permite ao
usuario comentar lances em jogos, ou seja, algo préoximo a esse conceito da

televisao como "amiga”.

EN3: Opcao B (amigo). Atualmente se vé um tutor, mas tenho notado uma
tendéncia de novas producdes a "quebrar” a ilusdo narrativa quando o personagem

chama a crianca para uma interacao. Trés exemplos: Peixonauta, um desenho
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brasileiro onde em certos momentos, os personagens pedem a crianca que repita
um gesto, a fim de ajudar a descobrir um determinado mistério. Outro desenho,
Tri-Fu-Tom, que é um menino (ator) que no inicio do episodio, se transforma em
desenho animado, e pede que as criancas enviem energia para que ele tenha forca
para vencer determinados desafios ou continuar tarefas. Outro exemplo, é Dora
Aventureira, que em varios momentos da jornada, se voltam a crianca para
dialogar, ou perguntar determinadas informacoes, tendo inclusive um momento de
espera, onde se supoe que a crianca (expectadora) responda a essa questao. Noto
entdo que a narrativa ja € pensada de forma a prever e esperar interacdes da
crianca. Ludicamente, é uma tendéncia de a crianca procurar uma forma de

interacao.

Para a crianca ndo existe o que chamamos de "quebra narrativa”, pois ela ainda
ndo construiu essa "quarta parede” que nds jad construimos, onde cada coisa estd

relacionada ao seu contexto.

Ela ndo esta diferenciando as variadas formas de exibicao, e para a crianca, tudo é
dialogo, e tudo esta misturado. Assim, ela dialoga com um personagem de desenho

animado, praticamente como faria com um ator ou mesmo um amigo.

EN4: B (amigo). Existe uma expectativa muito grande das producdes voltadas a
crianca para que ela aprenda. A crianca tem isso a todo o momento. Um jogo que
permita o dialogo e nao coloque a crianca em uma situacao de “nao saber”. A
crianca é um sujeito que evolui na direcao de saber o que quer. Devemos pensar
em uma crianca que possa se desenvolver. E isso se pode ser feito através da troca,
do didlogo. O avatar € algo natural na crianca, pois ela tende a naturalmente
assumir papéis. O cldssico jogo do “quem é vocé na brincadeira” mostra isso
explicitamente. Os jogos de papéis bem como as caracteristicas desses papéis s@Go
formas de utilizar o pensamento fantdstico a fim de desenvolver a seguranca para
os temas complexos ao longo da vida. O uso do afeto e a valorizacao da crianca
como individuo capaz é imprescindivel para o desenvolvimento da crianca, pois

estabelece um ponto de referéncia a qual possa se basear.

EN5: O ideal seriam os trés. Mas ao escolher apenas um, seria a virtualizacao

(Opcao C), pois ela seria capaz de “simular” se vendo na situacao e aprendendo de
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forma a ampliar seus limites de forma segura. O amigo seria a pior alternativa por

estar no mesmo nivel, o que nao teria a mesma efetividade do tutor.

A melhor abordagem, com a crianca é sempre a verdade. Todos foram criancas e
seguem com essa crianca dentro de si e se comunicar com essa esfera do ser-
humano é muito interessante, pois existe uma pureza. As pessoas de modo geral

sentem isso e se abrem a isso.

No caso da elaboracao de um personagem ludico, tem uma questao muito
importante relacionada a espontaneidade. O publico tende a perceber quando nao
existe ou as coisas estao muito estudadas. A terapia e os estudos me ajudaram a
entender essa abordagem através do ludico, que criou o “Teatro Hiperbolico”, que

{3

se tornou parte do nosso espetaculo, e que tem como personagem o “eu
fracassado” e que se liga muito com a historia do clown (denominacao para o
personagem palhaco). Todo mundo tem um clown dentro de si e o “eu fracassado”
seria a personalizacao do ridiculo, que dentro da psicologia de Jung é “a sombra”,
ou seja, as fragilidades da pessoa, aquilo que ela nao quer mostrar e isso € a base
da composicao do clown. E demonstrar isso € demonstrar o ridiculo e os defeitos de
cada um de nos, e as pessoas se identificam pois todos tem defeitos. E aquele eu
fracassado € uma forma de trabalhar a abordagem do personagem, pois ele esta la.
S6 nao se pode olhar apenas para isso, pois vocé nao é so defeitos. Trabalhar com
esse “ridiculo”, é trazer os defeitos da sombra para a luz, e com isso ser capaz de

encarar esses defeitos de frente.

Se vocé utilizar esse personagem de forma consciente, ele se torna um aliado, e
pode se tornar um condutor para ajudar a resolver problemas trazendo esses

problemas para a luz, em vez de apenas focar em modelos de virtude.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Remontando aos tempos das primeiras propostas de interatividade na TV, de
acordo com Gawlinski (2003 P.4), o programa infantil americano Winky Dink and

You, considerado a primeira proposta interativa em TV, ainda nos anos 1950,
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utilizava-se de um personagem como condutor da interacao, e que as criancas

ajudavam a sair de situacoes dificeis.

Assim, aprofundar essa questao no contexto atual foi considerado de grande
importancia no desenvolvimento da pesquisa, uma vez que objetiva um melhor
entendimento sobre a melhor abordagem na construcao de um personagem
interativo bem como entender de que forma os especialistas de cada eixo da

pesquisa abordavam o assunto.

De acordo com Filatro (2008) a importancia de um personagem é que eles
tornam-se poderosos agentes pedagogicos que podem atuar como “mestres de
cerimonias”, apresentando conteldos e atividades de maneira padronizada

auxiliando que o usuario assimile informacoes e acesse conteldos.

Para Miller (2012) em um ambiente ludico voltado a aprendizagem, o
cuidado em construir personagens marcantes € essencial, e através da possibilidade
de interacdo, o usuario nao apenas tem a possibilidade de assistir, mas de fato,
pode realmente vivenciar o personagem, ou ainda, interagir com ele. Quanto mais
carismatico for o personagem em um ambiente digital, maior seria a chance de

éxito em um projeto.

Desenvolver o personagem aproveitando as caracteristicas principais de tutor,
mas utilizando abordagem de amigo ou sua virtualizacdao (personalizacao pelo

usuario) dependendo do contexto e faixa-etaria.

Pensar a abordagem de construcdao de “personagens imperfeitos”, ou seja,
personagens que tenham caréncias, a fim de resolvé-las, criando uma
identificacdo mais intensa e potencializando o ganho através dessa

identificacao.
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4.4.2.2 Perguntas de cunho especifico: Psicopedagogia

1. Na sociedade atual cada vez mais voltada a tecnologia, € recomendavel

estimular desde cedo o acesso a dispositivos digitais pela crianca?

EP1: Nao recomendavel, mas € inevitavel. A crianca pequena precisa brincar.
Conhecer o real antes do virtual. Por outro lado eles estao imersos no mundo
virtual, que € o mundo que vivemos hoje. Entao € importante que essa transicao
seja feita com responsabilidade, ou seja, com ferramentas desenvolvidas de acordo

com suas reais capacidades.

EP2: Esse é o mundo em que vivemos, € necessario domina-lo, entao embora seja
contra um uso excessivo, entendo que precisamos preparar a crianca para o
ambiente que ela experimentara. Mas € importante criar mecanismos para

controlar a qualidade dessa experiéncia.

EP3: Nao existe como nao estimular, pois esse € o ambiente em que vivemos. A
questao esta mais ligada ao fato da substituicao. Por que os meios digitais devem
substituir os reais? A tecnologia € uma ferramenta e deve ser utilizada junto com
todas as outras. Uma experiéncia tatil virtual ndo substitui uma experiéncia tatil
real. Mesmo que seja uma experiéncia “limpa”, desenhar em um tablet nao traz

nenhum beneficio do campo de vista motor, neurolégico, etc.

EP4: Eu nao diria “estimular”, mas nao ha como negar, afinal esse seria o tempo
histérico dela, mas “estimular” tem que ser tudo o que existe na vida dessa
crianca, desde a ida ao parque, até a tecnologia. Existem limites. Nao precisa ter
estimulo ao uso, uma vez que a tecnologia ja faz parte da vida de toda a
sociedade. No caso da tecnologia, se vocé pode escrever textos em tablet, por que
utilizar cadernos daqui a alguns anos? A questao é estabelecer “o quanto” a fim de
encontrar limites. Por exemplo, de acordo com pesquisas de neurociéncia, depois
das 20h, nao é recomendavel estar frente ao computador, pois a partir desse
horario, existe todo um estimulo natural relacionado a atividades do cérebro,
sendo que se a crianca continuar estimulada, provavelmente nao seja capaz de
dormir direito, o que afeta diretamente seu rendimento. Vivemos uma época
regida pela abundancia tecnoldgica, e rapida obsolescéncia, derivada da

necessidade do consumo.
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EP6: Logicamente, pois sao parte de sua vida. Como dizia José Marti: “educa teu
filho para a época que ele vive”. O que € necessario é a conducao do adulto e o
controle dessa interacao a esses dispositivos. E desenvolver produtos que possam

estar de acordo com as caracteristicas dessas criancas.

EP5: O papel da comunicacao sempre foi de catalisar o desenvolvimento humano.
Os problemas nao vem do tempo do uso mas de como se usa, e de como é feita
essa conducao e permissao do uso. Nao é comunicacao, é invasao. O papel tanto da
familia quanto dos educadores € garantir que esse acesso a tecnologia seja
conduzido da forma mais consciente e edificante possivel. A tecnologia na vida das
pessoas pode ser uma bencao ou uma desgraca, dependendo da forma como se
interage com ela. A tecnologia deve ser estimulada sempre como uma
“ferramenta”, voltada a criacao coletiva, e principalmente a resultados positivos.

E nunca voltado ao prejuizo do proximo.

EP7: Um dos grandes problemas é que ainda se fala de tempo de exposicao como
fator de entrave entre crianca e tecnologia. Nao € apenas um problema de tempo.
O problema é sempre a qualidade e se esta sendo desenvolvido para o publico a
que esta sendo destinado. Nunca sera um substituto, e sim uma ferramenta para o

ser humano. Até por que sempre é o ser humano quem o produz.

EP8: Tenho minhas dlividas. De modo geral, deve ser muito pela mediacdao do
responsavel. Acho um absurdo uma crianca passar grandes quantidades de tempo
frente a uma televisao, ou tablet. Em contrapartida ela pode ter as duas coisas,
mas tudo tem que estar relacionado a um horario, nao pode ser a escolha das
criancas. Tenho ouvido dos professores de educacao fisica que muitos alunos caem
com frequéncia ou ndao conseguem segurar uma bola em idades mais avancadas.
Isso se explica por todo um tempo frente ao dispositivo eletronico. Nao vamos
“proibir” as coisas, mas devemos criar uma dosagem. Existem ganhos nos meios
eletronicos e existem ganhos nos meios reais, desde que respeitado a dosagem.
Acredito que jogos eletronicos sao estimulantes e podem fazer com que a crianca

aprenda e desenvolva estratégias. Tudo é importante.
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Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Essa questdao teve como fundamento a propria contextualizacao do tema,
onde as pesquisas apuradas demonstravam uma falta de consenso sobre a relacao
entre a crianca e os dispositivos eletronicos, bem como esses pudessem ser melhor

na construcao de possibilidades de educacao atraves da interacao.

Utilizar-se do conhecimento, de acordo com Ostroff (2012) resulta em uma
mudanca estrutural no cérebro para disponibilizar que futuros impulsos elétricos

possam viajar mais rapida e eficientemente que outros.

De acordo com Seber (1995), através da interacdo, a crianca tem mais
condicbes de entendimento do que ocorre na realidade social mais ampla e € nesse
entendimento que se pode direciona-las de forma gradativa, as nocdes de
comportamento, e, independente de pressoes externas, ajuda-las a encaminhar os

relacionamentos na direcao do respeito e do reconhecimento da figura do outro.

De forma geral, a tendéncia entre os especialistas foi confirmar que a
relacdo com a mensagem € mais efetiva do que a relacao de tempo, desde que esse
tempo nao seja ilimitado pois € da natureza do ser humano a socializacao com
outras pessoas, bem como a relacao com seu meio externo e isso também deve ser

estimulado.

Aproveitando a caracteristica da crianca de educacdo infantil em ignorar
quebras narrativas, propor durante o percurso narrativo, atividades externas a

serem completadas por ela.

Verificar a possibilidade de inserir um contador, ou mesmo um relégio que

pudesse lembrar a crianca da hora de dormir, almogar, etc...

2. Em um ambiente voltado a estimular o desafio, devemos buscar a
autossuficiéncia, propiciando que a crianca resolva por si os problemas, ou

deixa-la saber que sempre podera contar com auxilio quando necessario?
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EP1: Novamente as duas coisas. Devemos ter bom senso no sentido de dar suporte
quando a crianca precisar de ajuda, mas evitando que isso se torne um apoio
permanente, de forma a impedir que a crianca execute sozinha as acdes. E sempre
importante ela saber que pode contar com auxilio, mas & preciso estimular a

independéncia.

EP2: Creio que sempre seja necessaria a mediacao e a interacao. A crianca gosta
de ter o adulto ao lado, mesmo que ela domine e queira explicar o que esta
fazendo ali. A crianca se sente feliz com a companhia do adulto. Na perspectiva do
desenvolvimento humano, qualquer aplicativo que se proponha a quebrar esse
vinculo é perverso. A presenca do mediador e do educador € imprescindivel e

sempre sera necessaria.

EP3: Nao ha como considerar que uma crianca nao contara com auxilio, pois isso
depende do usuario. Buscar auxilio e ver o outro é natural da crianca. Por isso as
vezes um tutorial malfeito, acaba com a possibilidade de a crianca tentar de outras
formas a resolucao dos problemas. O pensamento humano nao é linear, por que a
resolucao de problemas seria? Nao devemos eliminar as possibilidades da resolucao
de problemas, ao contrario, devemos estimular ao maximo, até porque a crianca
tende a abandonar um ambiente que nao ofereca desafios. Ao mesmo tempo nao se
pode pensar em um ambiente onde ela seja totalmente dependente de outro. O
ideal seria estimular que a crianca negociasse, e principalmente persistisse. A
crianca de hoje tem cada vez menos tolerancia com as coisas, pois hoje os sistemas

tendem a dar respostas cada vez mais rapidas.

EP4: Minha ideia € a seguinte. Crianca € um ser em formacao, ou seja, ela deve ser
capaz de fazer as duas coisas. Se ela tem a sensacao que € soberana nas decisoes,
isso pode leva-la a se crer onipotente, ou seja, estariamos formando em sintese,
individuos perversos. Mas ao mesmo tempo, é importante que ela seja capaz de
resolver coisas, pois isso interfere diretamente na construcao da sua autoestima.
Mas ao mesmo tempo, a crianca esta em uma condicao de precisar ser cuidada. Ela
precisa ter sempre a referéncia de um adulto (pais, responsaveis, professores) e
saber que estara a disposicao nos momentos de dificuldade. Isso € essencial para a
construcao de suas estruturas internas e € ai que se dao as construcdes que lhe

possibilitarao, por exemplo, suportar perdas, ter frustracao, saber que nao tem
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controle sobre todas as coisas, enfim, poder ser saudavel. Quando trabalhei
atendendo pacientes em hospitais, notava que em comum, elas estavam nas macas
em posicao fetal, o que é um indicio claro de que elas precisam ser cuidadas. A
posicao fetal indica como nenhuma outra a fragilidade. A crianca deve ser educada
sabendo que ao mesmo tempo em que algumas coisas sao irreversiveis, ela pode
ser capaz de fazer movimentos no sentido da reparacao das coisas. O ideal é
estimular sua autonomia a fim de que possa desenvolver suas habilidades, mas, ao
mesmo tempo, que ela saiba que sempre podera ter apoio. A frustracao é
necessaria na vida, pois é inevitavel, mas ndo todo o tempo. E importante conhecer

o contexto para sabe como ela lida com as coisas, entre elas, a frustracao.

EP6: Tudo esta relacionado com a complexidade da tarefa. O primeiro movimento
vai a direcao de completa-la. Se essa tarefa for bem explicada e entendida, a
crianca a resolvera sem ajuda. A crianca € um ser social, entao nao podemos
esquecer que tanto a familia quanto seus proprios amigos e colegas também podem
ajudar. No caso da crianca nao conseguir terminar determinada tarefa, ela entao
podera ter auxilio em diversos niveis. O primeiro nivel pode ser um alerta na forma
da repeticao da primeira informacao e aprofundando a ajuda gradativamente, o
que inclui outras formas de executar a tarefa. Se mesmo assim, a crianca nao for
capaz de desenvolver a tarefa, pode-se considerar um exercicio de menor
complexidade, fazendo a crianca resolver um problema em um nivel anterior, o
que serviria de preparacdo para aquele nivel que ela ndao pode completar. E
importante se considerar que nessa fase, as condicoes afetivas e psicologicas
influenciam muito fortemente no cumprimento da tarefa. Ao se entender que a
crianca nao completa determinada tarefa por problemas relacionados ao seu
estado de animo, pode-se sugerir tarefas com fim recreativo, possibilitando que a
crianca se distraia melhorando assim, seu humor. O objetivo € que a crianca
chegue ao término das atividades, mesmo que nao termine determinada tarefa sem
sentimento de fracasso. Isso vai possibilitar que ela possa voltar a mesma tarefa em

outro momento a fim de completa-la.

EP5: Ha uma tendéncia que aparece principalmente nas producdes de massa do
meio audio visual que € apontar a diferenca entre um ganhador e o perdedor como
se isso fosse algo imutavel e “ganhar” fosse mera questao de possuir qualidades

universais. Isso €& perigoso, pois essa realidade é incorporada no cotidiano da
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crianca, evitando que ela nao estabeleca um ponto de comparacao e entendendo
que apenas quem ganha (ou finaliza determinada tarefa) é capaz. Ao final, fica um
sentimento de culpa, impedindo que a crianca reconheca suas proprias habilidades,
ou seja, que € capaz de fazer coisas diferentes do outro. Por exemplo, quem
estabelece o que é “desenhar bem”? E essencial que as criancas entendam que se
nao puderam ter éxito em uma determinada tarefa, poderao ter em outra e evitar
estabelecer ponto de comparacao com as outras criancas, pois afinal, todos sao e
tém capacidades diferentes. O ideal é que o final de cada tarefa proporcionasse
uma experiéncia de reflexao, e isso ocasionasse um autoconhecimento

possibilitando novas experiéncias.

EP6: E importante desenvolver essencialmente um ambiente cooperativo construido
no seu proprio ritmo. Em informatica ja se entende que determinadas tarefas serao
mais bem executadas por alunos que tiverem determinadas habilidades, o que

acaba alimentando a multidisciplinaridade que é a area da informatica.

EP5: A cultura de hoje, voltada a esse eterno “ganhar ou perder” que nao podemos
negar, faz parte da caracteristica humana, estimula que as pessoas (e, sobretudo
as criancas) a entrarem em competicao sem de fato desejar isso. As criancas nao
querem tripudiar outras, mas se véem forcadas a isso por intuicao. O dito genético
que diz que o melhor sobrevive hoje é aplicavel ao mundo animal. Mas entre as
criancas isso se estabelece quase sempre na forma do “eu pude, vocé nao”. Isso se
deve a observar uma questao em um Unico ponto de vista, estabelecendo um
padrao a que supostamente todos devam chegar o que em um mundo cada vez mais
voltado a pluralidade, acaba sendo prejudicial a propiciar que a crianca descubra
por si sO se ela é capaz de outras coisas. Para a crianca fica o sentimento de
incapacidade, e ela paralisa e nao persiste. Se considerarmos apenas o fato que
nem todas as criancas tém um grupo familiar coeso e que propicie seu
desenvolvimento, ja observamos que as criancas serao diferentes e alcancarao

diferentes desenvolvimentos.

EP7: E importante entender que ndo se pode educar ou mesmo entender uma
crianca pensando e estabelecendo padrées como adulto. O educador deve se
colocar sempre no nivel da crianca. Ao se avaliar um desenho, por exemplo, quais

seriam os padroes para dizer se esta bom ou ruim? O desenho é importante, mas
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pode ser avaliado de outras formas, como por exemplo: explique-me esse desenho,
o que ele significa para vocé? O que queria alcancar com ele? Se dizemos: esse
desenho esta bom ou mal, estamos, inclusive, matando a criatividade da crianca.
No final desenhar sempre € uma interpretacao da crianca sobre o mundo que a
cerca. Isso é basicamente o que devemos buscar quando desenvolvemos
ferramentas educativas, nunca enfatizar o erro, e sim, propiciar formas de resolver
os problemas e completar as tarefas da melhor forma. Educar para refletir, para

pensar.

EP5: Ai reside o problema que em minha opinido é proprio dos latino-americanos.
A ideia de que existe apenas um caminho que leve a resoluc@o dos problemas e que
se ndo seguir por ele, vocé estd errado, quando na verdade sempre existem vdrios
caminhos para resolvé-lo. A distancia entre um ponto e outro nem sempre é
apenas uma linha reta. Pode-se ir por cima, por baixo, pular ou mesmo dar a
volta, e mesmo assim, chegar. E ai resulta a questé@o da educacdo moderna. Como
poderiamos dar a oportunidade de que por diferentes vias, as criancas fossem
estimuladas a pensar na solucGo de determinados problemas? Quantas formas

diferentes poderiam ser utilizadas para se chegar a um mesmo objetivo?

EP6: O conselho final sempre é: teste, observe e principalmente ouca sempre as
criancas, pois elas é que sempre serao capazes de dizer o que € melhor em
ferramentas voltadas a elas. Mesmo indiretamente, as criancas mostram as

respostas, e sao grandes observadoras.

EP8: Sou a favor do desafio. E importante que a crianca tenha autonomia e mesmo

que erre, aprenda como resolver os problemas. Essa autossuficiéncia é importante.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

A questao objetivava entender a relacao entre desafio e frustracao a fim de
que se pudessem obter bases para criar um ambiente que pudesse ser desafiador

sem com isso frustrar ou isolar o usuario.

As respostas dos especialistas tendiam a convergir com Ostroff (2012) que

afirma que em qualquer momento da vida, € constante a busca por novidades,
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mudancas e entusiasmo. Ao mesmo tempo em que a preferéncia pela novidade na
infancia desenvolve na crianca curiosidade e desejo de exploracao, segundo Ostroff
(2012) existe a tendéncia por parte da crianca a perder o intereresse em eventos
repetidos que nao oferecam recompensa percebida como satisfatéria, preferindo a

busca de novos eventos, € uma das principais caracteristicas dos reflexos humanos.

Aumentar sempre o nivel de desafio na atividade, bem como os elementos na
narrativa através de niveis que estarao disponiveis a medida que objetivos

forem atingidos, reforcar sempre o uso do tutorial e da ajuda.

3. Como a crianca de educac¢ao infantil lidaria com o fracasso? Ela tendera a
superestimar suas habilidades ou corre o risco de ficar frustrada? Isso tende a

ser permanente?

EP1: E muito dificil generalizar as coisas em um periodo marcado por tantas
descobertas e variantes como o que vivemos. Existe toda uma gama de
possibilidades nesse sentido. Nada tende a ser permanente se nao for permanente
na vida da crianca. Ter uma frustracao ocasional nao sera permanente, mas uma

frustracao cotidiana, em que ela tenha que conviver, sim.

EP2: Embora o individuo seja movido pela busca do sucesso, essa relacao entre
sucesso ou fracasso nao se resume apenas a ganhar e perder e sim a repeticao e
significacao que se da as situacdes. Independente de qualquer coisa, a crianca
precisa entender que decisdes erradas nao sao irreversiveis, e sempre se pode
continuar e realizar até acertar. Entdo, um ambiente deve ser elaborado de forma
que a crianca possa realizar e tenha oportunidade de refazer quando nao acertar.
Um ambiente deve ser desenvolvido buscando situacdes que estimulem a

persisténcia. O ambiente deve ser sempre encorajador nesse sentido.

No caso de uma frustracdo com determinada atividade, a crianca tendera a
abandonar o jogo. Muitas criancas quando nao querem competir, sugerem nao
contar pontos. Dessa forma todos interagem sem conflitos. Do ponto de vista
social, € um problema a capacidade de se descentralizar e de se colocar no lugar
do outro. Ao eliminarmos a “concorréncia”, podemos criar mecanismos que

facilitem a cooperacao e essa possibilidade de conexao entre as criancas.
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EP3: Excesso de fracasso nao sao saudaveis, mas nenhum também nao. Ambos
fazem parte da vida, e o que vai ditar a perda ou ganho interior é a frequéncia que
um ou outro acontecem na vida de uma pessoa. Nao se podem tirar as variaveis de
uma situacao a fim de isolar essa situacao. Perder ou ganhar nao € o problema e
sim como se significa a situacao. Desse ponto de vista ganhar ou perder como
experiéncia é sempre um ganho para a salude emocional. Um ambiente deve ser
estimulante e voltado a persisténcia. A perda deve ser encarada como uma

possibilidade para continuar.

EP4: Existem varios fatores a se considerar. Primeiramente como cada crianca lida
com as frustracoées. Por via-de-regra, quando existem tarefas que nao nos
consideramos capazes de realizar, a tendéncia € procurar outra forma de fazer. A
sensacao de fracasso vai depender da frequéncia em que esse tipo de situacao
ocorrer. Quanto mais frequente, mais ela tentara achar novos caminhos, e nao
conseguindo, tendera a abandonar ou mesmo superestimar o que fez até ali. A
crianca se sente menos inteligente, mas é a inteligéncia que proporciona essa
capacidade de buscar ver a situacdao por outros angulos. Por exemplo, quantos
casos de pessoas bem-sucedidas que quando eram criancas tinham problemas como
dislexia, por exemplo. Essas pessoas foram capazes de descobrir outras formas e
novos caminhos a fim de lidar com seus fracassos, o que foi decisivo para seu
posterior sucesso. Pessoas que tem problemas na fala, ou em conjugacao, tendem
a usar mais o infinitivo e o gerindio, o que acaba refletindo em sua escrita, uma
vez que a primeira hipotese da escrita é reproduzir a fala, ou seja, elas
encontraram outros caminhos para fazer as coisas. Isso logicamente despendeu
mais energia, do ponto de vista psiquico, mas sao exemplos bem-sucedidos. As
criancas, naturalmente, a partir de certa idade, passam a desenvolver essa
intuicao, gracas a uma inevitavel comparacao com o outro. Hoje gracas aos avancos
no estudo da mente humana, somos mais conscientes de nossas habilidades bem

como de nossas limitacoes.

EP8: As duas coisas acontecem e isso tem total relacdo com o ambiente familiar. A
crianca que chora, tende a chorar por varias outras coisas. Uma forma de resolver
isso € fazer a atividade junto, para que a crianca entenda que é algo possivel e ai
dialogar a respeito do que impediu de ser feito da primeira vez. Isso também vale

para quando a crianca superestima suas habilidades. Pode-se falar que “ja que tu
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sabes, me mostra como se faz”. Existem os dois lados sempre. Novamente depende

muito da percepcao e da mediacao do responsavel.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Ostroff (2012) afirma que confianca € um importante fator no
desenvolvimento da crianca. Quanto mais confianca existe em suas habilidades,
maior o fator de sucesso. Se existir uma experiéncia negativa no aprendizado que
termine em uma rotulacao do aprendiz como ineficiente, nao importa o quanto se

tente, ele tende a desistir.

Dessa forma, € importante que um sistema digital voltado ao aprendizado de
criancas contenha alternativas para possibilitar com que seja capaz de aprender ou
relembrar as tarefas. De acordo com os insights provenientes das entrevistas, o

tutorial seria uma melhor forma eficiente de oportunizar essa relacao.

Inserir tutoriais prévios, mas que possam se repetir na eventualidade da crianca
permanecer durante muito tempo em uma tarefa, em ultimo caso, sugerindo

que peca ajuda a um responsavel.

4. E aconselhado aumentar gradativamente o nivel de desafios a fim de
aumentar a capacidade de resolucdao dos problemas, ou manter os niveis

controlados a fim de aumentar a confianca?

EP1: Sempre é interessante aumentar o grau dos desafios. E importante que se
tenha uma "progressao controlada”, de forma que a crianca s6 avance de nivel ao

estar realmente preparada para isso. E o que trara o ganho da confianca.

EP3: Depende, o ideal é jogar com ambos, ndo se pode estimular a criancas novas a
executarem tarefas complexas, mas pode-se mostrar quais as consequéncias e
estimular a experimentacao. Muitas criancas demoram a caminhar, por exemplo,
porque os pais as consideram incapazes, ou seja, o excesso de zelo acaba
prejudicando o desenvolvimento e a capacidade exploratodria. A crianca deve passar

por dificuldade, como cair, por exemplo, para entender as consequéncias dos atos,
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mas principalmente, para ter capacidade de persistir. Tolerancia nao pode ser
desenvolvida todo o tempo tampouco a critica. Se uma crianca quebrar um copo,
por exemplo, existem duas formas muito comuns de se lidar, a primeira seria a
critica “olha que desastrado, vai para o quarto e fica de castigo”, a segunda, a
indiferenca “tudo, bem, passou, agora vai para o quarto, pois agora vou ter que
limpar aqui”. Em nenhuma das hipoteses, a crianca tem uma alternativa para
resolver o problema. A crianca se considera incapaz e desenvolve uma frustracao.
Imagine como essa crianca obteria ganho, se a mae a convidasse a participar
ativamente da solucao, como por exemplo, segurando a pazinha, enquanto ela
explica como cuidar para nao quebrar novamente e como é perigoso o caco de

vidro. A crianca precisa ter pequenas frustracdes para persistir com as grandes.

EP4: Sao relacionados. A medida que ndo houver desafios, como vai aumentar o
nivel de confianca? Ou seja, os desafios devem aumentar gradativamente. A
confianca evolui a medida que se superem os desafios. Por exemplo, temos que
relativizar sucessos e fracassos, no que a crianca de cada idade seja capaz de fazer
e, para isso, é essencial entender o momento de cada crianca. E elas sao claras em

sinalizar alegrias, tristezas e frustracoes, se formos capazes de prestar atencao.

EP8: As criancas gostam de jogos que tém niveis de complexidade. Isso estabelece
um desafio a ser cumprido e influencia diretamente no interesse na atividade. Nao
vejo problema, desde que sejam desenvolvidas formas de auxiliar em uma eventual
frustracao. Muitas criancas choram ao nao conseguir passar de nivel, mas nesse
caso, é essencial o mediador que vai poder dizer “ok, vamos treinar mais e logo
passamos esse nivel”. Vemos ai como € importante a mediacao de um responsavel.
E ao mesmo tempo, em um grupo, existe a possibilidade da socializacao onde uma
crianca que chegou a um determinado nivel, é capaz de ajudar outra a chegar. As

novas tecnologias estao trazendo de volta a possibilidade de “compartilhar”.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de confrontamento

com a base teorica:

De acordo com Seber (1995), no decorrer da construcao de conhecimentos, a

crianca elabora ideias proprias a respeito do mundo. A medida que a crianca
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encontra solucoes para os desafios, superando-os através do raciocinio, seus
conhecimentos evoluem. Em outras palavras, o que antes era um desafio,
transforma-se em wuma nova conquista. E novas conquistas ampliam as

possibilidades de outros desafios, maiores que os anteriores.

Através dessa maneira propria de a crianca compreender e raciocinar, de
acordo com Ostroff (2012), o que ela pode perceber sobre o que acontece a sua
volta esclarece a respeito de seus processos de desenvolvimento. A condicao
interna de evolucao da crianca, ou seja, sua capacidade de desenvolvimento
amplia as possibilidades de a aprendizagem acontecer e a interferéncia das

contribuicoes externas ao ambiente tende a favorecer os progressos.

Assim sendo, durante a evolucao da aprendizagem, segundo Seber (1995) vai
existir, gradualmente, uma ressignificacdo que a crianca faz do que lhe é
transmitido, sendo que sua experiéncia sera extraida do que seu nivel de
entendimento possibilitar. De qualquer modo, a evolucao de suas conquistas é, de

fato, um ato de criacao, por estar em construcao constante.

Aumentar o grau dos desafios. E importante que se tenha uma "progressio
controlada”, de forma que a crianca s6 avance de nivel ao estar realmente

preparada para isso. E o que trara o ganho da confianca.

5. Que conceitos poderiam ser desenvolvidos para crian¢cas nessa fase além do

ensino de cores basicas, numeros e classificacao de formas?

EP1: Nimeros e letras sao totalmente diferentes na questao do ensino. A crianca

identifica primeiro os nUmeros. Formas e cores, que pode relacionar no dia-a-dia.

EP2: Falando na questao de numeros e cores, é importante atentar que a crianca
de quatro e cinco anos nao pensa ainda de forma cardinal, portanto, € importante
estimular essa habilidade criando associacdes mais relacionadas a contagens em
série, mas inicialmente até o nimero 5, para s6 depois avancar. A crianca vai
contando progressivamente para chegar ao nUumero. Ai vem essa questao da
contagem através da divisao e correspondéncia ou ainda através de determinado
reforcador. Inicialmente, se poderia utilizar a classificacao de cores e formas. Pois

se pode trabalhar a questao da organizacao através da ordem, dividindo por cores e
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tamanhos. Creio que falta uma relacao mais intuitiva nas interfaces dos atuais
objetos de aprendizagem. Outra maneira interessante € a utilizacao dos dedos da
mao, relacionando a contagem com o dedo, por exemplo, mas evitando colocar um
numero, pois a ideia de contas vem de substituir elementos por signos, assim,
necessita-se primeiro compreender quantidades, para apenas depois atribuir o

signo de cada numero.

Veja como é interessante nesse caso, observar jogos como a “amarelinha” que
relaciona um objetivo a uma dificuldade e se possibilita aprender nameros. Até

agora eu nao vi nada parecido com esse conceito em aplicativos.

Nesse caso, se pode pensar em um personagem através da tela que mostrasse como
se faz. Nesse caso o personagem poderia buscar uma diversidade de forma que a

crianca possa se identificar com personagens mais proximos de seu préprio biotipo.

EP4: Aspectos relacionados a linguagem seriam muito interessantes. Se houvesse a
possibilidade, por exemplo, de a crianca se apropriar de uma determinada
narrativa, personalizando de seu jeito, ou fosse capaz de contar a histéria em suas
proprias palavras, por exemplo, haveria um ganho tanto no desenvolvimento da

linguagem quanto na questao da interpretacao.

EP8: Coordenacao motora, raciocinio logico, uso e classificacdo de formas,
possibilidade de coletividade, dividir experiéncias com o outro. Desenhar em uma
superficie como lousa por exemplo é diferente de desenhar no papel, tanto pelo

tamanho do suporte quanto na posicao que estao desenhando.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Segundo Ostroff (2012) criancas de educacao infantil tém um grande
potencial a superestimar suas habilidades. Mesmo quando falham em algumas
tarefas, as criancas nessa idade tendem a avaliar seu proprio desempenho
positivamente. Assim, ao reforcar atitudes otimistas, se tem maior possibilidade de
produzir criancas ativas e exploradoras, o que as motiva enormemente seu

aprendizado. Sucesso sempre vem com confianca.
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Seber (1995) afirma que no exercicio de ordenar objetos a partir de
qualidades comuns (cores, tamanhos) a crianca passa a classifica-los no sentido de
impor uma ordem. Agindo sobre os objetos que deseja conhecer, ao mesmo tempo
em que se transforma, pois amplia o entendimento sobre o mundo ao seu redor, a
crianca modifica essa realidade, pois estabelece entre objetos fisicos e sociais uma

extensa rede de relacdes significativas.

De acordo com Murray (2003, p. 261) “o formato que explora mais
completamente as propriedades dos sistemas digitais € a simulacao: o mundo
virtual é cheio de entidades relacionadas entre si, um mundo que podemos

adentrar manipular e observar em pleno funcionamento”.

Dessa forma, utilizar-se das possibilidades do ambiente a fim de criar
possibilidades através da simulacao contando com alternativas de personalizacao

através da crianca aumentaria seu grau de participacao nas atividades propostas.

Possibilidade de personalizacao de elementos durante uma narrativa sugerindo
que ao final ela mesma pudesse contar a histéria ou que pudesse ouvir a

histéria que criou.

6. E aconselhavel desenvolver o conhecimento através da empatia, ou é

importante deixar claro as regras e os limites?

EP1: Regras e limites sao fundamentais para as estruturas emocionais e cognitivas,
mas a empatia € muito importante. Ou seja, ambas sao importantes e

complementares. O problema é nao existir equivaléncia entre ambas.

EP3: Regra deve ser construida, o que se deve deixar claro quais sao as
combinacdes em determinado contexto, como uma negociacao constante. A crianca
deve principalmente entender quais sdo as consequéncias de determinada acdo. E
importante entender limites e regras desde que ela possa participar deles. Em um
ringue de boxe, por exemplo, os limites sao elasticos, pois se necessita pensar que
os limites possam ser expansiveis de forma a acertar, errar, testar e logo depois
voltar ao ponto de origem ja que cada limite é pessoal e relativo ao contexto de
cada um. Assim, é importante considerar que com a crianca acontece o mesmo. E

uma construcao que inicia na infancia se segue para a vida adulta. O que deve ficar
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claro mais do que pode ou nao pode, é principalmente “em qual area estariam os

limites” por que ainda sou crianca?

EP4: Ambos sao necessarios e estao profundamente relacionados. Em um ambiente
voltado a difusdao do conhecimento, como a sala de aula, a capacidade do professor
de se colocar no lugar do aluno, por exemplo, é essencial para que ele consiga ser
capaz de produzir um melhor desenrolar desses conteldos a fim de que sejam
assimilados pelos alunos da melhor forma. Deixar claras regras e limites é
essencial, mas através do conhecimento do professor com seus alunos, se favorece
uma relacao que vai lhe ajudar a definir as abordagens de ensino. Utilizar-se do
ritmo narrativo em sala de aula, podera facilitar a compreensao dos conteldos e a
empatia entre professor e aluno, flexibilizando e personalizando o conteldo. Sera
mais facil para a crianca entender quais sao as consequéncias de determinada
acao, se o personagem deixar isso claro através de uma histéria, por exemplo. Se o
personagem convidar a crianca para participar de uma histéria, mesmo

conceitualmente, ela sera capaz de entender limites e regras vivenciando-os.

EN5: Ambos. A crianca precisa ter autonomia, mas também precisa ter limites. As
vezes, ela inclusive vai querer esses limites prontos chegando a pedi-los

diretamente. E importante desenvolver as coisas simultaneamente.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

A crianca se sente mais proxima quando seus comportamentos correspondem
mais aqueles que ela observa ao seu redor. Seber (1995) adiciona que seja na
reproducao de um gesto, do modo de falar, ou ainda apoderando-se de expressoes
caracteristicas de outros, ela busca aprovacao intencionalmente, através de
repeticoes e da internalizacao de comportamentos que possam lhe servir de

modelo.

Quando uma interacao € mediada no desenvolvimento de uma tarefa, Ostroff
(2012) lembra que a tendéncia de criancas € valorizar mais a relacao pessoal do

que o aprendizado.
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Em seu ensaio “O Narrador: Consideracdes sobre a obra de Nikolai Leskov”,
Walter Benjamin busca esclarecer a natureza basica da narrativa afirmando que ela
tem em si dimensao utilitaria, como um ensinamento moral, pratica, provérbio ou
mesmo norma de vida. Benjamin conclui que a caracteristica inicial do narrador é a

de que ele sabe dar conselhos.

Um dos principais aspectos que torna essa uma experiéncia Unica segundo
Miller (2012), é que ao contrario de personagens de filmes ou TV tradicional, o
usuario nao apenas tem a possibilidade de assistir, mas de fato, pode realmente
vivenciar o personagem, ou ainda, interagir com ele. Quanto mais carismatico for o

personagem em um ambiente digital, maior a chance de éxito em um projeto.

Utilizar-se do ritmo narrativo podera facilitar a compreensdao dos conteudos,

flexibilizando e personalizando esse conteudo.

Valorizar o personagem (através de historias, musicas, videos) de forma a

potencializar sua empatia, para através dele, desenvolver conceitos educativos.

7. A crianca da fase de educacéao infantil é capaz de reconhecer simbolos de

navegacao como setas e OK, presentes nos controles remotos?

EP1: Depende do meio e da experiéncia prévia. Se estiver no contexto, elas
reconhecerao, pois poderao relacionar. Mas é importante observar que a crianca

dessa faixa aprende muito rapido, muito mais que nos.

EP4: Na educacao infantil a aprendizagem passa pelo desenvolvimento da
consciéncia corporal. Minha duvida se da em até que ponto, a crianca tem essa
consciéncia corporal e isso se poderia traduzir em direcao, por exemplo. Mas ao
mesmo tempo, os simbolos sao universais e estao inseridos na cultura, como
representacao. Nesse caso, simbolos relacionados aos gestos seriam de valia para

questoes relacionadas a esse desenvolvimento corporal na primeira infancia.

EP8: Muitas criancas nao tém esse contexto das setas que € proprio da interacao
com o computador. Devemos ter em mente que temos hoje uma geracao que esta

se acostumando a ter contato e a interagir via tablet. Se vocé comparar com o
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computador, vocé tem obsolescéncia do teclado e do mouse e isso muda
totalmente o controle da interacdo. Assim as criancas nao tém essa nocao inicial e
vao ter mais dificuldade no processo para inserir um dado, olhar na tela, olhar para
o teclado e ai inserir a informacao via teclado olhando novamente para a tela. Nos
ja temos isso definido, mas elas ainda estdao desenvolvendo esses diferentes
suportes e que cada um deles tem uma consequéncia no que esta na tela. Temos
um jogo de uma tartaruga que utiliza as setas para o controle e fatalmente na
primeira vez que se depara com o jogo, as criancas perguntas “o que é uma seta?”.
Precisamos antes de tudo, explicar esse conceito de seta. Creio que a crianca
sempre precisaria de uma indicacao visual prévia, novamente chegamos a questao
do tutorial prévio, destacando o que se deve fazer. Conheco um exemplo de um

jogo que antes de iniciar, existe um tutorial que mostra a interacao.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Segundo Ostroff (2012), a crianca ja esta em vias de adaptacao a grandes
quantidades de conhecimento adquirido. Criancas sao cercadas de simbolos desde
seus primeiros dias. Elas véem imagens de si mesmas ou dos seus relativos em
dispositivos digitais, além de brinquedos que possuem ja no berco, o que faz com
que respondam familiarmente a esses simbolos, sendo capazes de reconhecer
pessoas em fotografias, por exemplo, o que requer uma habilidade cognitiva

complexa que emerge na fase de educacao infantil.

Bowles e Box (2010) afirmam que uma experiéncia do usuario envolve
elementos que apesar de relacionados, transcendem os limites do design visual,
uma vez que através da estética se esperam respostas emocionais. Preece, Rodgers
e Sharp (2005) lembram que os usuarios sao particularmente inventivos na hora de
expressar suas emocOes na interface do computador. Um exemplo bastante

conhecido é o uso dos emoticons.

Estimular através de tutoriais e narrativas, elementos que estejam relacionados

ao contexto real da crianca.
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Mesmo que, setas sejam menos intuitivas do que gestos, a crianca tera um

ganho no aprendizado, pois setas sao simbolos universais de direcionamento.

4.4.2.3 Perguntas de Cunho Especifico: Narrativa

1. A crian¢a de educacao infantil encontra-se em profundos questionamentos e
indagacdes (a fase dos porqués). Em uma narrativa seria preferivel fornecer
respostas através de uma forma “fechada”, preferindo sempre algum tipo de
ensinamento, ou estimular a interpretacdao através de uma narrativa “aberta”,

buscando assim, proporcionar sua autossuficiéncia?
ED3: Uma narrativa aberta seria minha escolha, por estimular a criatividade.

EN1: E importante que haja um meio-termo, a narrativa ndo deveria ser tio aberta
de forma que a crianca ndao consiga compreender o significado. E essencial que a
narrativa va ao encontro do proprio desejo que a crianca tem de organizar seu
mundo. Se nao existem as estruturas classicas, corre-se o risco de que a crianca se

perca. E importante que tudo tenha "fechamento”, que exista uma conclusdo.

EN2: O bacana é quando a crianca te desafia com os porqués, pois isso mostra
curiosidade, sendo na maioria das vezes elas tem suas proprias respostas e elas sao
incriveis. Vou responder melhor essa questao citando uma situacao que aconteceu
lda em casa. Meu filho de sete anos adora brincar com Lego. Um dia me chamou
para mostrar o que havia montado no lego e disse o seguinte: "Pai, esta vendo o
que construi? E uma casa livre!" perguntei o porqué de ela ser livre e ele me
explicou: "E livre por que ndo tem teto!". Achei aquela resposta fantastica e uma
metafora para a vida. Ele entendeu que por nao havia nem teto nem paredes, a
casa podia ter infinitas possibilidades, pois para ele teto e parede eram limites. O
que é ser livre senao nao ter limites para sonhar? Outra vez ele me perguntou a
classica "por que a lua anda comigo”. Eu respondi que lua gostava de brincar, e ele
me corrigiu: "pai, lua ndao anda, eu ja sabia, mas queria saber se tu sabia disso". As

criancas gostam de desafiar os adultos.

EN3: Acho que a crianca nessa idade esta em fase de construir conceitos, e por
mais autoritario que isso possa parecer, € importante que muitos desses conceitos

venham prontos. Por exemplo, vocé nao vai deixar em aberto, se a crianca deve ou




163

nao agradecer por um favor prestado, pois € uma regra basica (ou pelo menos
deveria ser) assim como "bom dia", "com licenca”, escove os dentes ou respeite os
mais velhos. Por mais que essa parte "moral” seja enfadonha aos nossos olhos, é um
elemento essencial, pois esta relacionado diretamente com a formacao dos
conceitos na crianca. E por isso que esse conceito "edificante e moralista" do inicio
do conto infantil, nunca foi abolido. Com o passar do tempo, foi um pouco
"atenuado”, pois na época o texto ainda terminava com a "moral da histéria".
Logicamente as coisas nao precisam ser tao esquematicas, mas nao tem como fugir
disso. Aristoteles continua atual, pois na Grécia Antiga, ele quem descobriu as trés
unidades basicas do conto: Inicio, meio e fim e se nao estiverem claras e presentes,
0 expectador vai com certeza sentir falta. O Teletubbies, por exemplo, foi uma
iniciativa que gerou muitas criticas, pois em esséncia, nao era nada além de uma
sequéncia de acontecimentos, onde nao existia uma busca, nao existiam conflitos.
Isso acontecia, pois o foco era a crianca que ainda nao falava, assim nao se

entendia como necessario uma preocupacao tao grande com o conteudo.

EN4: Mesmo os contos ditos “classicos” sao abertos a interpretacdo, pois sao
repletos de metaforas e simbologias. Possui uma estrutura basica e um final feliz
que funciona como alivio, pois seu desenvolvimento € muito mais poderoso e
cativante, pois mantém a catarse. E isso funciona ainda mais quando essa historia é
contada por alguém a quem a crianca confia. O objetivo moral nunca deve ser o
alicerce da historia, pois tende a condicionar todo o desenvolvimento, tornando a
narrativa enfadonha. Uma historia que convide a crianca a se posicionar ou mesmo
opinar sobre seu desenvolvimento tende a ser muito mais rica e interativa
narrativamente. Mas deve-se atentar para o fato de que a crianca deve ter limites.
Ela ndo deve receber poder todo o tempo, nem estar sozinha no ambiente. A

responsabilidade no final sempre é do adulto.

Em minha pesquisa, investiguei a influéncia do desenho animado nas criancas, mais
precisamente o Pica-Pau. Ao contrario do que se pode imaginar as criancas nao
herdaram seu comportamento “subversivo”. Nao existe tal relacao de causa e
efeito, até por que existem nuances em cada situacao. Por exemplo, € dbvio que
uma crianca que tem mais contato com o ambiente externo vai ser desenvolver
melhor, mas essa é uma caracteristica humana, ou seja, o ser humano nao foi

concebido para estar em um lugar fechado nem para lidar com tecnologia. As
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pesquisas que normalmente relacionam agressividade com exposicao tendem a
“estimular” um fator o que condiciona o resultado por nao ser exatamente o
ambiente natural da crianca. No final, o Pica-pau gerava uma identificacao por ser
pequeno, pobre, o que se pode considerar menos favorecido, e mesmo assim,
através de trapalhadas e inteligéncia, perseverar entre as dificuldades, o que
acabava por ser uma influéncia positiva. Isso se sobressaia ao fato de ele ser

violento, pois no final era vista mais como vitima.

A conclusdo é que a porta de entrada para a construcdo de qualquer boa narrativa
infantil esta sempre relacionada com a construcdo de narrativa encontrada nas
historias cldssicas. A construcdo narrativa deve ser sempre voltada a construcdo e
estimulando a criatividade da crianca, mas com responsabilidade. Atualmente
existe uma caréncia de personagens que sejam consistentes e que ainda assim

possam oferecer ensinamentos a crianca.

Existe uma questao importante relacionada ao contexto. Tende-se a analisar as
coisas com contextos relacionados a outras épocas (ou seja, questoes relacionadas
a épocas diferentes) e o contexto atual. E necessario separar e contextualizar.
EN5: As criancas de hoje tém um entendimento muito superior ao da nossa
geracao. Minha neta, ainda nao sabia falar, mas entendia tudo. E isso € geral. Hoje

vemos criancas de dois ou trés anos ja utilizam tablets, por ai vocé vé.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Para Campos (2007) um narrador seria um recurso a servico da narrativa para
que se possa contar uma historia a partir de um ponto de vista (o0 que se percebe) e
ponto de foco (como se percebe) selecionado de acordo com a historia que se quer

contar. O narrador seria entao a manifestacao desse ponto de vista.

Em seu ensaio “O Narrador: Consideracdes sobre a obra de Nikolai Leskov”,
Walter Benjamin busca esclarecer a natureza basica da narrativa afirmando que ela
tem em si dimensao utilitaria, como um ensinamento moral, pratica, provérbio ou
mesmo norma de vida. Benjamin conclui que a caracteristica inicial do narrador é a

de que ele sabe dar conselhos.
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Benjamin (1985) afirma que o conto de fadas € ainda hoje o primeiro
conselheiro das criancas, simplesmente porque é a mais antiga forma narrativa da
humanidade. O primeiro narrador reconhecido pelas criancas € e continua sendo o

narrador de contos de fadas.

A entrevista com os especialistas confirmou a abordagem centrada nos
contos de fadas como a mais adequada para o desenvolvimento narrativo junto a
criancas. A estrutura simples tanto quanto a possibilidade de utilizacao de
ensinamentos de formas figuradas, proprias ao entendimento da crianca,

possibilitam com que se estimule sua utilizacao em um ambiente virtual.

Condicionar o desenvolvimento narrativo a estrutura encontrada no conto

classico.

Desenvolver os conceitos basicos de educacdo objetivando sempre evidenciar a

moral da historia.

2. Entre uma abordagem narrativa "jornada" e uma abordagem "ritual”, qual

seria a mais indicada em uma histéria infantil?
ED3: Ambas sao importantes, e uma juncao das duas talvez fosse a mais indicada.

EN1: Ritual. A crianca nessa fase nao possui grandes dilemas, entao parece mais

importante que a narrativa a convide a buscar algo, fornecendo o caminho.

EN2: Chico Science dizia “se vocé der um passo a frente, ja ndao vai mais estar no
mesmo lugar”. Acho que um bom conto infantil sempre precisa iniciar com um
grande acontecimento até para prender a atencao da crianca logo de inicio. Escrevi
em companhia de Walmor Santos o livro/musical “O velho dos Cabelos de Mola”,
que era baseado nesse personagem que chegava a uma cidade e mudava toda a
rotina dos moradores. Esse “acontecimento” ou “personagem” catalizador é muito
interessante. O personagem que conduz a historia, que vivencia ou conta, ja esta
provocando uma reacao das criancas. Eu encarno isso nos meus shows, a persona
que “desacomoda”, que é diferente do que se espera e isso causa empatia pelo

diferente. Eu nao sou como o pai deles, eu nao canto que a mamae esta em casa e
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0 papai esta trabalhando. Eu desafio as criancas com musicas que se propoe a sair

do lugar comum. Falo sobre um piolho ou do medo que eu tenho da princesa...

EN3: Como escritor, gosto da ideia de jornada, pois vai ao encontro da “exploracao”
que marca esse momento da crianca, que quer conhecer o mundo, que a cada dia
aumenta de tamanho em sua 6tica. Os desenhos animados atuais que citei
anteriormente tém muito essa questao da exploracao, que estimula a curiosidade,

todos os personagens tém essa caracteristica.

EN4: E dificil ficar entre esses dois polos, principalmente por que as narrativas para
criancas pequenas nao podem ser concebidas em tempo muito longo. Elas sdo
exploradoras, as coisas estdo mais voltadas a “completar”, ou seja, ela trabalha
com fragmentos e tudo tem que estar mais claro. Dentro desse contexto, a
abordagem “ritual” seria mais recomendada. A crianca nos primeiros anos, e
Benjamin fala sobre isso com propriedade, submerge no jogo e vivencia os papéis.
Quando ela se esconde embaixo da mesa, por exemplo. Ela se sente “invisivel”. Ou

seja, € um momento muito especial e Unico, mas principalmente individual.

EN5: Acho mais adequado trazer a situacao (ritual). Tirar a zona de conforto, é

muito mais relacionado as situacoes de imprevisto que acontecem durante a vida.

Interpretacdo dos dados provenientes da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

De acordo com Miller (2012), Joseph Campbell e outros estudiosos
observaram que histérias mitologicas continham em sua base, profundos
fundamentos psicologicos, e que um dos seus temas mais comuns seriam a morte e
o renascimento. Este género de mito é muitas vezes referido como “a jornada do
her6i”, e de acordo com Miller (2012) tornou-se base para a criacao do que se

conhece como “historia de ficcao” no género literario.

Campos (2007) cita as duas formas mais basicas de narrativa: jornada e
ritual. Na jornada, o personagem age em busca de um objetivo para enfim
encontrar a paz, e geralmente é conduzida para mostrar a vitoria do personagem.

Ja na narrativa ritual, um acontecimento ou acao invade o personagem, fazendo
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com que ele assimile e reaja sobre o incidente, a fim de recuperar sua paz. O final

de uma narrativa ritual busca um ensinamento ou profunda transformacao.

Nessa questao notou-se falta de consenso entre os especialistas, que
preferiram centrar-se no que seria desenvolvido para entao especular sobre a
abordagem. Nesse caso, foi observado consenso nos aspectos referentes a
quantidade de informacao que a crianca seria capaz de assimilar nessa idade, o que
sugere abordagens mais curtas, bem como a possibilidade de juncao de ambas as
abordagens, desenvolvendo uma ou outra alternadamente, tal qual diferentes

niveis de uma mesma atividade.

Evitar narrativas muito longas para as crian¢as dos primeiros anos.

Sugerir que a crianca seja convidada a desenvolver atividades durante a

narrativa. Abordagem vai depender do que se quer desenvolver.

3. E preferivel priorizar o pensamento légico (através de jogos) ou a imaginacao

(através de historias)?

ED3: A imaginacao seria a porta de entrada, pois da mais possibilidade para se

desenvolver neurologicamente antes da logica.

ED4: De acordo com Piaget, é preferivel iniciar pela abordagem da imaginacao.

Esta mais proxima do que a crianca é capaz de compreender.

ED6: O pensamento logico é importante por fundamentar a tomada de decisoes

futuras, pois favorece analogias mais concretas.

EP1: Ambos. As criancas da primeira infancia estao desenvolvendo varias
habilidades ao mesmo tempo. Elas trabalham com o aumento da representacao
principalmente através da imaginacao, mas ao mesmo tempo elas também estao
aumentando sua capacidade de raciocinio logico. Assim, independente do que
priorizarmos no ensino, elas vao desenvolver essas capacidades ao natural. Ou seja,

sao habilidades complementares.

EP4: Ambos sao importantes para o desenvolvimento, mas eu particularmente

trabalharia com a questao da imaginacao, pois imaginacao e fantasia sao inerentes
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a faixa etaria. A fantasia é a base da criatividade. No caso dos livros, retomar os
elementos dos contos classicos através da narrativa seria de extrema valia para
criancas menores. Um exemplo é o Rei Ledo, que se baseia na histéria de Edipo,
reinventando a historia a um novo pulblico. Os contos classicos trazem em sua
composicao elementos muito importantes, que evidenciam a moral e facilitam a
criatividade através da interpretacao. Sou de uma geracao que viu nascer a
televisao. No meu tempo de crianca, para vocé ter ideia, cantavamos e liamos
historias e faziamos atividades coletivamente, o que fazia como que, como
criancas, construissemos imagens mentais, e se favorecia a imaginacao. Na escola,
o grande problema naquela época era o ensino da logica, evidenciado na
matematica. Hoje o grande problema das criancas esta relacionado com a
linguagem. O computador trouxe o desenvolvimento logico naturalmente, o que
refletiu na melhora dos alunos na parte de matematica, pois se utiliza mais do
raciocinio logico para lidar com os diferentes aplicativos. Como existe uma
profusao exagerada de imagens, o resultado sao perdas consideraveis na
capacidade de expressao e linguagem. A crianca de hoje perdeu muito da
capacidade imaginativa, pois recebe muito desse conteudo ja pronto e
fragmentado e por meios audiovisuais. Como essa crianca sera capaz de
desenvolver pensamentos complexos se ela recebe tudo pronto? Existe uma perda

na capacidade e uma dificuldade de reflexao sobre os assuntos que nos rodeiam.

“O ser humano se relaciona com a tecnologia sem compreender exatamente o que

é envolvido nessa relacdo. E um uso quase que estritamente de consumo.”

EP8: Ambos. Pois a crianca sempre utiliza a légica através da imaginacao para
compreender ou contar uma histéria. No momento que se vai contar a historia ja
existe um pensamento sobre a estrutura, as caracteristicas do personagem. A
historia possui uma parte logica e o jogo possui um elemento tematico. Fizemos
uma atividade com a musica “Era uma casa” do Vinicius de Morais e um aluno
desenhou apenas um retangulo. Perguntei o que era e ele me disse “uma casa”,
retruquei “onde esta o teto?” e ele respondeu: “a casa da musica nao tem teto, é
um pedaco da casa, mas a casa toda nao existe”. Esse € um exemplo do uso da
estrutura logica na histéria. E dificil separar as duas coisas, pois uma esta contida
na outra. As criancas de hoje sao mais incentivadas pela tecnologia, e assim sao

mais logicas. A crianca de hoje é capaz de conviver com varios estimulos ao mesmo
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tempo e processar a informacao relevante de todos eles. Mas ao mesmo tempo,

elas tém cada vez menos tolerancia.

EN1: Ambos. Cada um em seu momento. E como escolher entre portugués e
matematica. Saber ler e fazer contas sao habilidades basicas para a vida de

qualquer ser humano.

EN2: A imaginacao através da fantasia, primeiro por que sou horrivel em logica,
meu caminho sempre foi o da fantasia, da imaginacao e da criatividade. Depois por
que o mundo nao é logico. Acho importante estudar logica, mas nada substitui o
poder da criatividade vindo da fantasia. Talvez uma alternativa fosse relacionar a
légica ao contexto, como no caso do Paulo Freire que ensinava operarios de obras a
escrever “tijolo” e fazer calculos com tijolos. Existe um problema na forma de
ensinar a meu ver que € essa “caretice” de ensinar logica de uma forma sem graca,
desconsiderando a propria capacidade criativa da crianca de descobrir outras
formas de aprender. A crianca acaba aceitando isso e nao questiona, mas existem
milhares de possibilidades de se ensinar a mesma coisa. No final todo adulto € uma

espécie diferente de crianca.

EN3: A primeira coisa é trabalhar a imaginacao, pois isso € muito mais natural a
crianca, e logo depois a logica. Mas quero grifar que € essencial se trabalhar a
logica desde cedo. Uma das maiores perdas da nossa educacao atual é a diminuicao
das disciplinas que desenvolvem a légica do conteldo escolar. Em minhas aulas de
criacdo literaria, noto claramente que o fraco desenvolvimento de alguns alunos
esta relacionado a falta do desenvolvimento da légica. A situacao ideal seria

trabalhar ambas tanto quanto possivel.

EN4: A imaginacao, mas os mais velhos ja estao em condicoes de se desenvolver no
pensamento logico. A imaginacao € o caminho para desenvolver e obter as
respostas. Na imaginacdo e no jogo de personagens, tudo é possivel. E importante
lembrar-se do carnaval, que é uma época em que os adultos brincam. Chico
Buarque, ao observar as brincadeiras de seus filhos quando crianca escreveu “Joao
e Maria”, uma sintese perfeita da observacao do adulto e de como fantasia e o jogo

de papéis funcionam com a crianca.
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EN5: Vou responder contando uma pequena historia. Meu avo trabalhava numa
ferrovia, e um dia de trabalho ele viu duas criancas brincando no trilho de trem
sem notar que ele se aproximava. Meu avo saiu correndo e salvou aquelas criancas,
mas nao teve como se salvar. Eu fiz uma musica sobre isso e eu conto essa historia
antes de tocar a musica. Minha produtora, que tem 60 anos sempre me pede para
tirar a musica que € muito comprida. N6 ultimo show um casal com o filho vieram
falar comigo para contar que seu filho de 3 anos havia adorado a musica do “trem”
e perguntaram por qué. A crianca respondeu “por que o vo do tio que canta foi um
herdi e salvou as criancas”. Entdo as criancas tém um entendimento incrivel e
dinamico, sendo que o desafio é nao ser redundante. Assim, para se oferecer
interatividade se deve levar isso em conta. Nao se precisam passar as coisas assim

tao “mastigadas”.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de confrontamento

com a base teorica:

Embora a interpretacao dos estudos relativos a base tedrica (Piaget, 1999;
Ostroff, 2012; Seber, 1995; Miller, 2012) sugira que estimular a imaginacao seja a
primeira abordagem a ser utilizada relativa ao desenvolvimento de ensinamentos as

criancas, € consenso que o pensamento humano evolui em direcao ao logico.

Assim, de acordo com os especialistas, mesmo que ao longo da vida, o individuo
tenda a demonstrar mais aptidao a imaginacao ou a logica, tal como portugués ou
matematica, ambas as areas devem ser estimuladas de forma com que esse

individuo seja capaz de desenvolvé-las.

Uma sugestao seria condicionar uma abordagem a outra de forma com que a
crianca aprendesse determinados conceitos de uma area que tivesse dificuldade

através de uma abordagem centrada em uma area que possua mais familiaridade.

Relacionar os elementos da légica e do fantastico, de forma a desenvolver légica

através da fantasia e a fantasia com base na légica.
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4. E indicado inserir informacées que as criancas possam desconhecer a fim de

estimular sua curiosidade, ou isso pode fazé-la desistir da interacao?

ED4: A tendéncia dessa faixa etaria é ignorar o que nao conhece. Se pode inserir
informacoes novas, desde que sempre exista uma explicacao. A crianca aprende
muito com os amigos e a familia. O personagem agente seria importante para criar

o estimulo para a informacao.

ED6: Uma grande quantidade de informacao pode fazer a crianca desistir por ser
considerada excessivamente complexa, ja informacdes-chave estimulam que se
descubra o significado, pois o elemento acaba tornando-se naturalmente
importante. E importante o “balanco” entre os elementos da narrativa, a fim que
ela tenha elementos cativantes no geral, mas especificamente aborde novas
informacoes. O usuario aprecia aprender através do divertimento. O ideal seria

utilizar abordagens narrativas diversas.

EN1: Acredito que sim, mas depende muito da forma como sera conduzido. Nunca
se sabe 0 que é novo para uma crianca, pois cada uma tem um contexto. E natural
que informacoes novas surjam de narrativas voltadas a criancas. A grande questao
€ como isso sera exposto a elas. A informacao nova nao deve nunca ser essencial
para a compreensao do todo, e sim um acessorio. Devemos pensar que em cada ano
na primeira infancia, a crianca tera uma compreensao distinta. Filmes como Shrek,
por exemplo, trabalha a narrativa em diferentes niveis que alcancam desde
criancas pequenas a adultos. Ou seja, se criam “camadas” de interpretacao, mas

nunca isso se sobrepde a propria historia, € parte do seu desenvolvimento.

EN2: E essencial. Para eu abdicar de desafiar a crianca evitando informacées que
ela desconheca pelo receio dela desistir da atividade, € uma atitude covarde. Um
escritor ndo poderia se chamar assim se pensasse dessa forma. E como evitar
escrever palavras quando descobre que escreveu errado. Eu penso que tudo deve
ser feito com paixao, e se falta isso, vocé esta na profissao errada. Um professor
que nao é capaz de se reinventar, de buscar formas de se relacionar com os alunos
e desafia-los, prestara um desservico, pois contribuira para formar estudantes
mediocres. No caso do contelido que se propde interativo, € muito importante que
a interatividade seja obtida através de coisas que a crianca nao conheca o que vai

trazer novas informacoes.
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EN3: E importante haver coisas que elas ndo conhecam. Existe uma discussao entre
vertentes de autores infantis que versa sobre utilizar linguagens que a crianca saiba
versus utilizar linguagens que ela nao saiba. Existe um fator no aprendizado infantil
que se chama "andaimento”, que é a possibilidade de se evoluir de um ponto para
outro. Desconsiderar esse fator, desenvolvendo coisas que a crianca ja conheca,
acaba tornando a narrativa desinteressante, pois a crianca nao vé ali possibilidade
de ir além do que ja sabe. Se por exemplo, uma historia traz dinossauros, e a
crianca nunca viu um dinossauro, existe grande possibilidade dela se interessar e
procurar informacoes sobre os dinossauros em outras leituras, aumentando seu

repertorio. E essencial que sempre haja alguma novidade.

EN4: A crianca adora novidade e o convite ao desafio. E s6 lembrar-se de como ela
gosta nessa idade de repetir palavras que aprende e tenta utiliza-las em qualquer
contexto. Mas é importante que o ambiente nao seja concebido de forma a
“sobrecarregar” a crianca. Normalmente ela vai gostar de aprender poucas

palavras de cada vez em um ambiente que seja voltado a explica-la os significados.

EN5: Penso que a crianca se envolve com a verdade da historia independente da
complexidade. A crianca precisa se ver nessa histéria. Precisa haver um equilibrio
na ambientacao de forma que a crianca possa se inserir. Lembro quando contava
histérias para minha neta e comecava com “era uma vez uma crianca” e ela ja
dizia “essa crianca sou eu”. Ela via filmes e ja escolhia um personagem que ela
seria. Entao a crianca ja busca se inserir dentro da narrativa buscando papéis onde
ela possa se inserir. Essa € uma manifestacao da nossa caracteristica de nos inserir,

buscando sempre uma identificacao.

EP4: Depende logicamente, do tipo da informacdo. Mas a tendéncia é estimular o
desafio e a crianca se sentira estimulada. Vygotsky fala sobre o desenvolvimento
proximal, e podemos desenvolver novos conceitos relacionados a proximidade do
que a crianca ja conhece, e € papel do educador desenvolver abordagens a fim de
facilitar essa transicao. No caso da crianca, quando se depara com alguma
informacao (palavra, ambiente, conceito) nova, ela buscara entender essa
informacao naquele contexto, ou mesmo perguntar o significado ao pai ou
professor. Isso facilitara inclusive com que a crianca amplie seu conhecimento

através de um desafio. Mas também é necessario estimular essa “curiosidade” na
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crianca. Lembro um caso em que meu filho participou de uma atividade que visava
estimular a leitura, mas nao gostou das indicacdes sugeridas pela professora. Sugeri
que ele escolhesse um livro na biblioteca e mostrasse a professora. Ele escolheu
um livro sobre o mar, e ficou muito mais estimulado aquela leitura além de
aumentar seu acesso a biblioteca. Em um trabalho com alunos sobre o tema da
sexualidade, uma menina pediu para levar para casa um dos livros com o qual
estava trabalhando. Os pais entraram em contato criticando o fato de a crianca ter
levado o livro, pois nao achavam que era hora de falar sobre aquilo. Comentei que
respeitava a opiniao dos pais, mas que era hora, pois aquela atitude demostrava
claramente que a menina tinha curiosidade e tinha interesse em falar sobre o

assunto.

EP8: E importante que tenha, pois isso estimula o desafio, ela vai querer investigar.
A quantidade depende da faixa etaria. Uma crianca mais nova tem uma capacidade
cognitiva menor, entao se houver muita informacao, ela tera mais dificuldade de

processamento do que uma maior.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de confrontamento

com a base teorica:

Ostroff (2012) adiciona que em qualquer momento da vida, € constante a
busca por novidades, mudancas e entusiasmo. O cérebro é altamente responsivo a
novidade sendo que atrasos cognitivos em idade mais avancada costumam ser

registrados em criancas que manifestam menor preferéncia a fatos novos.

Ao mesmo tempo em que a preferéncia pela novidade na infancia desenvolve
na crianca curiosidade e desejo de exploracao, segundo Ostroff (2012) existe a
tendéncia por parte da crianca a perder o intereresse em eventos repetidos que

nao oferecam recompensa percebida como satisfatoria.

Para Quesenberry e Brooks (2013), o nlcleo de uma histéria geralmente é
uma sequéncia de eventos. Sem essa sequéncia, nada "acontece” de fato. O

primeiro passo na construcao de uma historia é adicionar motivacao.

Moraes (1999) ressalta que € importante tomar cuidado para nao tornar a

narrativa de uma histéria complexa ou didatica em excesso, uma vez que a boa
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historia deixa espaco para que o receptor seja capaz de tirar suas proprias
conclusoes. A boa historia sempre trara novas informacoes ao receptor, enquanto
aquelas que se propoem a explicar demais correm o risco de tornarem-se

enfadonhas.

Os especialistas tendem a concordar que a curiosidade natural da crianca
sera elemento suficiente para que ela seja capaz de procurar saber o que
desconheca o que é explicado pela “fase dos porqués” (Piaget, 1999), desde que a

narrativa seja interessante o suficiente para garantir a atencao da crianca.

Ao mesmo tempo, como ja mencionado, através da narrativa, se pode
convidar a crianca para executar determinadas tarefas, explicar determinados
termos, ou mesmo sugerir a possibilidade de que a crianca escolha se quer ou nao

saber mais sobre determinados termos.

Inserir interatividade através de elementos que a crianca desconheca vai
possibilitar o desafio por novas informa¢cdes. Nao exagerar nesses elementos a

fim de que a narrativa nao se torne enfadonha.

Utilizar atividades em "arcos narrativos" que dialoguem com outras midias,

aumentando as possibilidades do usuario, como desenho, musica, etc.

5. Considerando as caracteristicas de "sincretismo" e "justaposicdao” proprias a
crianca desse periodo. Faria sentido prever um percurso narrativo onde se

pudesse escolher seu desenrolar entre op¢des de historias diferentes?

ED4: Apenas com testes de usuario, se poderia ter certeza sobre essa questao. O
usuario seria mais propenso a “trancar” no percurso em uma confusao narrativa.
Seria mais indicado trabalhar a estabilidade nas ideias da narrativa nesse primeiro
momento priorizando o ensinamento. O ensinamento e a moral da historia sao

essenciais nessa faixa-etaria. O narrador deve ser o classico.

EN1: Faria sentido e seria uma experiéncia potencialmente interessante, mas
minha impressao € de que a crianca faria todos os caminhos possiveis. A grande

questdo é como ela elaboraria essa experiéncia. E importante, do ponto de vista
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narrativo, que a historia, independente dos seus desdobramentos, sempre seja
capaz de convergir para o mesmo final. A crianca quer explorar e assim,

experimentar o mundo a sua volta.

EN2: Meu show comeca com as criancas na sala de aula, convida as criancas a
brincar com as letras das musicas, como sentir medo de uma princesa, ou de uma
batata que nao quer ser cozida, ou ainda voar em um aviao de papel, passa sobre a
historia de uma bruxa. Todas essas informacbes sao diferentes, e quando uma
termina, outra comeca. Mas a formula para isso dar certo, € desenvolver bem o fio
condutor dessa narrativa, que vai inserir todos esses elementos e dar uma
cadéncia. No meu caso, sou o personagem e meu violao toma o lugar de um livro
tradicional e essa juncao é o que faz com que todas essas pequenas historias se
tornem uma grande histéria. Tem tudo a ver com a abordagem narrativa. No caso
do meu grupo, a musica amplia a possibilidade da letra, lembrando que letra +
musica = cancdo. Veja como essa associacao € importante. O “funk” tem um ritmo
simples e contagiante, é facil a crianca gostar e se identificar com o ritmo, isso é
musica somente. Mas quando vocé analisa sO a letra percebe que é totalmente
inadequada. Se os pais nao forem capazes de diferenciar as letras que sao
adequadas as criancas eles contribuirao para o prejuizo de seus filhos frente a essa

musica.

EN3: Provavelmente a crianca seria capaz de entender. Poderia se pensar em uma
narrativa em que se possam ter alguns elementos "moveis” onde a crianca fosse
montando sua historia. No caso de um livro, por exemplo, ela poderia escolher
entre cendrios, nomes de personagens, nome de amigos, caracteristicas de herdis
ou vilées. Logicamente haveria uma fase maior de desenvolvimento por parte do
autor, pois ele teria que definir quais seriam esses elementos moveis e como eles
seriam desenvolvidos ao longo da historia, mas isso traria beneficios enormes pois a
crianca teria a sensacao de ser a co-autora da historia. Esse seria um grande ganho
do livro virtual sobre o impresso. Veja agora como aquele aplicativo que analisamos

no inicio é incompleto frente as suas possibilidades.

EN4: Faria sentido como ideia, e baseado na questdao dos jogos de papéis, valem

como tentativa, mas é importante entender que a crianca quer uma solucao aos
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problemas, ou seja, o ideal é que essa “mudanca de papéis” ocorresse através de

um mesmo fio condutor.

EN5: Depende muito de como se faz as conexdes quando se conta essas diferentes
histérias, de como se faz os elos que as amarram. O meu espetaculo sempre foi
uma colcha de retalhos de diferentes musicas, mas era “amarrado” de tal forma
que o todo ficava coerente. Havia uma preocupacao com o andamento da historia,
para que o contexto se tornasse coerente. No nosso caso isso sempre foi
consciente, a relacao entre a historia (contada através de esquetes) e a mulsica que
se tocaria. Se nao houvesse uma forma de onde a ambientacao entre uma coisa e
outra ocorresse naturalmente, nao havia por que ela estar la. O que vinha primeiro
era sempre a ideia da musica, e bolavamos os esquetes de forma a justificar aquela

musica dentro do contexto geral da historia.

EP4: Seria interessante. De certa forma ja se trabalha isso quando o professor
sugere uma historia onde cada crianca opine em seu desenvolvimento e final.
Logicamente devemos considerar alguns aspectos como organizacao de
pensamento, possibilidade de desenvolvimento da historia de forma a manter

alguma coeréncia, personagens, etc.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

A crianca pré-operatodria raciocina entao por analogia, e de acordo com
Piaget (1999), fatos dispares tém relacao e qualquer acontecimento distante pode
possuir conexao, pois a crianca tende a juntar em uma mesma explicacao toda a

informacao que dispoe. A essa caracteristica denominava "sincretismo”.

Segundo Piaget (1999), justaposicao e sincretismo, entdo, se alternam no
pensamento dessa crianca, até que seja alcancada a mobilidade de raciocinio, bem

como a capacidade de refazer um pensamento, denominada de reversibilidade.

Assim sendo, durante a evolucao da aprendizagem, segundo Seber (1995) vai
existir, gradualmente, uma ressignificacdo que a crianca faz do que lhe é

transmitido, sendo que sua experiéncia sera extraida do que seu nivel de
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entendimento possibilitar. De qualquer modo, a evolucao de suas conquistas €, de

fato, um ato de criacao, por estar em construcao constante.

Novamente, as percepcoes provenientes das entrevistas demonstraram que o
mais importante sempre sera a narrativa que se propdoe a desenvolver. Uma
narrativa bem estruturada tendera a atrair a atencao do espectador, que, imerso,

estara propicio a agir sobre ela.

Moraes (1999) aponta que a abordagem narrativa utilizada pelo narrador sera
mais adequada, a medida que a histdria estiver de acordo como contexto desse

ouvinte.

Ao mesmo tempo, quando se fala da estrutura narrativa, quatro elementos

sao considerados fundamentais segundo Moraes (1999):

- A introducdo contextua a narrativa no tempo e espaco, apresenta o0s

personagens principais e os dilemas que darao consisténcia a trama.

- O desenvolvimento traz as acoes e fatos que guiam a busca dos

personagens para a solucao das questdes abordadas na introducao.

- O climax € onde se anunciam as solucoes para os dilemas apresentados
durante os estagios de introducao e desenvolvimento. Nesse momento, os niveis de
atencao do receptor devem estar mais elevados. Por isso é fundamental que toda a

intensidade da narrativa esteja voltada para esse momento.

- O desfecho € onde as questdes sao solucionadas e onde a narrativa se
encaminha para o final. E conveniente evitar o excesso de detalhes nas explicacoes

possibilitando ao maximo que as conclusdes sejam tiradas pelo receptor.

Nesse caso, de acordo com os especialistas, faria sentido que se
desenvolvessem abordagens interativas alternativas, desde que essas abordagens
nao fossem estranhas ao entendimento do contexto da crianca, bem como

estivessem coerentes com a estrutura geral da historia.

Os especialistas tenderam a sugerir que a partir do desenvolvimento, o
espectador ja conheceria o ambiente, bem como os personagens e motivacoes
destes, e se poderiam utilizar diferentes blocos narrativos, a partir do

estabelecimento destas definicoes. Conceitos aleatorios presentes em musicas, ou
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videos, poderiam estar inseridos também como forma de fixacao de determinada

informacao.

Pensar em cancées (musica + letra) a fim de explorar conceitos aleatérios na

narrativa.

Pensar em uma narrativa que contivesse em seu desenvolvimento alguns
elementos "moveis” onde a crianca fosse sendo convidada a participar
ativamente, mas independente dos seus desdobramentos, sempre seja capaz de

convergir para o mesmo final.

4.4.2.4 Perguntas de Cunho Especifico: Design

1. Como simbolos de navegacdo como setas e OK, presentes nos controles
remotos podem ser relacionados a elementos visuais presentes na interface

voltada a crianca de educacao infantil?

ED1: Criancas estao em fase de aprendizado e descoberta. Conseguem aprender
olhando. Tendem a reconhecer melhores as formas simplificadas. Importante a

relacao com o feedback prestado.

ED2: A crianca precisa de uma fase de experimento para que possa relacionar esses

elementos como navegaveis.

ED3: A crianca nao vai reconhecer simbolos se eles ja nao estiverem em seu

conhecimento prévio. Quanto mais direto e simples de reconhecer, melhor.

ED4: Deve-se iniciar verificando qual metafora que melhor se adaptaria ao contexto
dessa crianca. Quais os modelos inseridos em seu ambiente? Modelos mais naturais
(como os relativos ao gestual) seriam mais validos. As maos nesse sentido sao muito
importantes. As setas tendem a estar ultrapassadas nesse contexto. O personagem

digital poderia ensinar os conceitos.

ED6: A crianca de educacao infantil ainda nao tem formado um repertério que lhe

permita reconhecer uma quantidade de simbolos, isso deve ser ensinado aos
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poucos. Animacdes que sugerissem acOes gestuais seriam mais bem entendidas

nessa fase.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Desde o inicio da infancia, segundo Ostroff (2012), a crianca ja esta em vias
de adaptacao a grandes quantidades de conhecimento adquirido. Criancas sao

cercadas de simbolos desde seus primeiros dias.

Bowles e Box (2010) afirmam que uma experiéncia do usuario envolve
elementos que apesar de relacionados, transcendem os limites do design visual,
uma vez que através da estética se esperam respostas emocionais. Preece, Rodgers
e Sharp (2005) lembram que os usuarios sao particularmente inventivos na hora de
expressar suas emocOes na interface do computador. Um exemplo bastante

conhecido é o uso dos emoticons.

As entrevistas com os especialistas confirmaram que a crianca sera capaz de
assimilar elementos graficos, tanto quanto esteja aplicado em seu proprio
contexto. Desta forma, entende-se que mais do que reconhecer elementos, um
sistema eficiente sera capaz de “ensinar” estes conceitos, bem como estar baseado
nos preceitos do design universal, aplicados ao contexto pratico e no ambiente

externo.

Relacionar os elementos graficos ao contexto pratico (e de uso) da crianca.

2. E o controle remoto universal seria o melhor dispositivo fisico para a

interacao de criancas de educacao infantil?

EP2: O tablet seria a melhor opcao por ser mais intuitivo e facilitar a visualizacao
dos componentes da interacao, pela atual familiaridade das criancas com o
aparelho. As criancas que tem contato tendem a gostar muito do Knect por
possibilitar a vivéncia da interacdo, mas € muito menos intuitivo e complexo de
entender como se posicionar e como interagir no ambiente. Nao creio ser essa a

melhor opcao.
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ED1: Melhor dispositivo seria o Knect, mas na auséncia deste, o controle remoto

seria 0 mais indicado, pois é facil de aprender.

ED2: Melhor dispositivo seria o Knect, o controle remoto seria insuficiente para
lidar com varias informacdes na tela. O controle remoto ainda pode se desenvolver
até por ser uma alternativa econbémica mais viavel;, é um sistema de
reconhecimento de movimento e sé estara economicamente acessivel em uma

meédia de cinco anos.

ED3: Existe uma discussao sobra a obsolescéncia do uso do controle. Interacdes de

toque ou movimento seriam mais indicadas. Tablet.

ED4: Se for o controle remoto, deveria ser personalizado de forma a minimizar a
quantidade de botoes e a sobrecarga de informacao. O melhor seria o controle por
tablet.

ED5: Ndo, de forma alguma. Acredito que a touch screen seria a melhor maneira
para interac@o. Bebés com menos de 1 ano ja conseguem interagir sem problemas
com um iPad. Tocar fisicamente o conteudo na tela é muito mais facil do que
entender que botdo apertar para mover o cursor e qual o seguinte que deve ser

acionado para escolher o conteudo.

EN1: De acordo com minha experiéncia (Knect, Voz, controle remoto). No caso do
Knect, fazer movimentos frente a TV é tudo o que o usuario nao quer. O controle
de voz tende a interpretar tudo como comando, ou seja, corre-se o risco de
desligar a televisao em uma conversa ao telefone, por exemplo. O controle remoto
tradicional possui teclas demais. A Apple TV pelo contrario, possui botoes de menos
e obriga o usuario a utilizar demais a interface. Nesse sentido, ainda parece mais
adequado o controle do videogame. O melhor seria a reproducao pelo toque

através de smart ou tablet.

Na pratica, podemos questionar a viabilidade de um redesenho do controle remoto
tradicional, mas é dificil prever o sucesso dessa iniciativa, pois hoje cada faixa
etaria tem uma interacao especifica com o controle. Pessoas mais velhas, tem
muitos problemas pela quantidade de botdes, e temem desconfigurar o aparelho.
Jovens e adultos de meia-idade utilizam apenas o que necessitam, e admitem nao

procurar tudo o que o aparelho teria a oferecer. Ja as criancas, estao se



181

acostumando principalmente com o touch por causa dos celulares e tablets. Assim,
elas tendem a clicar na propria tela esperando uma resposta, ignorando o controle

remoto.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Esta questdo mostrou-se controversa, uma vez que sao varias as
possibilidades de dispositivos utilizados atualmente. Dessa forma, a resposta foi

derivada da propria experiéncia do entrevistado.

O que pode ser verificado foi que a simplicidade sera a caracteristica
principal em qualquer dispositivo, bem como a possibilidade de personalizar a
narrativa através do desenvolvimento de diferentes abordagens através da

interface grafica.

Utilizar dispositivos moéveis facilitaria a intuitividade e possibilitaria uma

narrativa mais convergente com diferentes midias.

Possibilidade de "personalizar" o controle remoto universal através de

ilustracdes ou de cards.

3. Uma paleta de cores voltada as criancas de educacao infantil em ambientes
eletrénicos pode fazer uso de meios-tons ou deve priorizar cores primarias e

contrastes?

ED1: E importante utilizar cores fortes, mas o uso de contraste deve ser utilizado
para o que se quer chamar a atencao. Controles podem ser mais fortes e fundos ou
imagens que nao serdo clicadas podem ser em meios-tons. Cores primarias e

quentes chamam mais a atencao.

ED2: Quanto mais vivas as cores, mais elas chamam a atencao. Projetar o aplicativo

considerando o hardware e a luminosidade.
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ED3: Em comparacao com o meio impresso, o padrao RGB por possuir uma gama
maior de cores, aumenta a possibilidade de uso de meios-tons ampliando a paleta.
O uso de uma paleta de cores pré-determinada facilita uma unidade narrativa e o

RGB amplia essa gama.

ED4: O uso da cor deve ser explorado de forma mais viva para tomada de decisao
(botoes, setas, etc) e deve estar em maior evidéncia. Cenarios poderiam ter menos

contrastes.

ED5: Desde que exista contraste suficiente para diferenciar os elementos

interativos qualquer paleta de cor pode ser usada sem problemas.

ED6: Cores muito “empasteladas” tendem a tornar o ambiente mais “triste”. Uma
paleta de cores mais vibrante sera entendida como mais vibrante. Depende muito
do que se quer passar com as cores. Se poderia utilizar mais contraste para

momentos mais especificos, ou para enfatizar personagens.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

Seber (1995) conclui afirmando que no exercicio de ordenar objetos a partir
de qualidades comuns (cores, tamanhos) a crianca passa a classifica-los no sentido

de impor uma ordem.

Krug (2005, p.22) aponta que nao lemos as interfaces, “mas rastreamos estas
em busca de palavras ou frases que capturem nossa atencao. O tamanho, cor e
disposicao dos elementos na pagina influenciam a facilidade com que os
localizamos. Elementos maiores sao encontrados mais rapidamente, bem como

elementos em cores saturadas que contrastam com o fundo da tela”.

Segundo Ribeiro (2003), a aparéncia da cor se caracteriza por trés valores: a
tonalidade, a luminosidade e a saturacao. A tonalidade é a caracteristica
qualitativa de uma cor, que se especifica com os termos azul, vermelho, verde,

amarelo, etc.
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Dessa forma, se entende como importante criar uma palheta de cores de
forma a hierarquizar os diferentes elementos, utilizando as diversas camadas para

a sinalizacao de personagens, fundos, tarefas e possibilidades.

Utilizar cores mais fortes a fim de evidenciar personagens e elementos em
primeiro plano, o uso de contraste deve ser utilizado chamar a atencao, como

setas de controles.

Cenarios ou imagens que nao serao clicadas podem ser em tons rebaixados ou

meios-tons.

4. A interface deve ser “auto-suficiente” ou se pode fazer uso de uma se¢ao de

ajuda? A crianca seria capaz de reconhecer e utilizar um icone de ajuda?

EP2: Creio que as primeiras interacoes sempre devem possuir mediacao, na escola
e no ambiente familiar, é feito por um adulto. O ambiente necessitaria fazer o uso
do mesmo artificio, ou possibilitando uma insercao do adulto (no caso, o professor)
ou trazendo esse “tutorial” através da apresentacdo do personagem. E importante
também valorizar o esforco através do estimulo, quando se acerta, através de um
feedback como “Parabéns, vocé acertou”. Se pode ainda trabalhar em aplicativos,
a série na contagem, ao se inserir gradativamente os signos correspondentes, ou

seja, a representacao visual de cada nUmero apo6s a contagem.

ED1: Do ponto de vista da educacao deve ser auto-suficiente, pois a crianca
descobre por si desde que motivada. Do ponto da Ergonomia, nao teria necessidade
de ajuda, o que poderia ter seria uma pré-simulacao ou um tutorial prévio. Ajuda

que nao estao contextualizadas nao servem.

ED2: A interface pode ser auto-suficiente o que sugere simplicidade, mas nao pode
ser pobre esteticamente, pois tende a nao ser atrativa. Ela pode ser divertida, mas

suas funcionalidades devem estar sempre claras para a crianca.

ED3: Embora seja importante que a interface seja ao maximo auto-suficiente,
existem formas diferentes de abordagem da ajuda, uma alternativa seria utilizar a

ajuda como recurso narrativo onde ela seria inserida no percurso e apareceria a
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partir de determinado momento em que o usuario se encontra em dificuldade,

como no jogo Mdrio Bros., da Nintendo.

ED4: E importante ter um agente (personagem) que possa resolver as dividas da
crianca. Essa seria uma ajuda natural e ainda teria o beneficio de estar inserida no
percurso narrativo. Poderia haver um contador de tempo onde esse personagem

aparecesse quando houvesse uma inatividade.

ED5: A interface deve ser autossuficiente e também deve existir uma secao de
ajuda. Uma coisa nao elimina a necessidade da outra. Nao vejo muitas criancas
recorrerem a ajuda, elas geralmente descobrem como a interface funciona
sozinhas, ou simplesmente desistem. Mas existem sim, criancas que fazem uso da
ferramenta de ajuda e adultos que acessam para auxiliar as criancas, entao deve
sim ser proporcionada e de facil acesso com um icone que possa ser facilmente

reconhecido.

ED6: A interface deveria ser autossuficiente a ponto de nao necessitar de ajuda.
Provavelmente se ela nao soubesse reconhecer um icone de ajuda. A crianca
tenderia a pedir a outra pessoa como resolver um eventual problema. Mais facil
seria um tutorial prévio ou uma possibilidade de auxilio. A crianca aprende rapido

quando estimulada.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

De acordo com o resultado dos estudos da BBC (Hansen, 2006), o design
existe para ajudar, em vez de dificultar o espectador. Cada interface de navegacao

deve aspirar a varios objetivos fundamentais:

- Diga ao espectador onde eles estdao e como chegaram la, e para onde eles

podem seguir a todo o momento
- Forneca feedback cada vez que um espectador executa um comando
- Insira um tutorial de como usar o servico em segundos

- Relacionar-se sempre com os modelos mentais e metaforas
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- Apresentar dispositivos de navegacao previsiveis e consistentes

-Incentivar a liberdade de movimento ao invés de caminhos

predeterminados, proporcionando uma forma de rota de saida.

Miller (2012) defende a tese de que em um ambiente lidico voltado a
aprendizagem, o cuidado em construir um personagem marcante é essencial, uma
vez que se nao houver identificacao pela crianca, ela simplesmente deixara de se

utilizar do recurso.

A entrevista com os especialistas comprovou que assim como acontece na
vida real, é necessario que se tenha sempre uma forma de apoio, a fim de mostrar
que a crianca possa contar sempre que julgar necessario. Uma forma eficiente no
que se refere as criancas seria a adocao de um personagem que fosse capaz de

conduzir esse tutorial tal como um dialogo.

Um personagem poderia assumir a funcdo de tutor a fim de resolver as duvidas
da crianca o que traria o beneficio de potencializar a imersao através da

empatia, uma vez que ele ja estaria inserido no percurso narrativo.

Prever a utilizacdo de tutorial relacionado a um contador de tempo ou de

atividade.

5. Como avalia a importancia da abordagem sonora em um projeto de interface

voltado a crianca em TVDi?

ED1: Muito importante, pois se espera que a aprendizagem seja cada vez mais
sensorial. Ndo se pode descartar a sobrecarga cognitiva. Deve-se dar a crianca

possibilidade de escolher o que quer experimentar.

ED2: Som é tudo. No mundo da crianca por melhor que seja a interface, o visual
seria apenas 50% da experiéncia. A abordagem sonora pode se valer de varios sons
que sugerem diferentes personagens. Importante para a ambientacao e feedback

sonoro.
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ED3: Qualquer produto eletronico é audiovisual. O som é tao importante quanto o
visual. Muitas vezes o designer peca por nao pensar no som como elemento sendo

que a abordagem sonora influencia diretamente na experiéncia.

ED4: Fundamental. Deve-se atentar para que a abordagem sonora e a visual devem
trabalhar sempre em conjunto. O som auxilia em uma melhor imersao na
experiéncia, mas deve ser dosado de forma a ndo criar dispersdes e confusdes. E

essencialmente indicado nos feedbacks.

ED5: Muito importante, principalmente para criancas de educacao infantil, que
ainda nao aprenderam a ler. O audio € um elemento que proporciona feedback,
guia, e entretém. Ele faz também com que a interface seja accessivel as criancas

especiais com visao limitada.

ED6: O som é essencial a crianca de educacdo infantil, pois representa grande
parte da comunicacdo percebida. A trilha sonora influencia na concentracdo. E

necessdrio pensar na customizacdo sonora, a fim de evitar sobrecarga cognitiva.

EN2: Como musico, observo que nao existe um pensamento voltado a qualidade
sonora dos dispositivos atuais. Como reproduzir texturas como o grave de um
contrabaixo em um tablet? O problema é que quem produz musica acaba dando
atencao a outros detalhes e esquece-se da qualidade sonora. Ou porque nao acha
importante, ou porque realmente nao sabe como melhorar o som. Por que a
imagem tem que ser mais importante que o som? Vivemos em um “culto a imagem”
e como resultado os produtores de aplicacées esqueceram ou ignoram que som e
imagem sao duas dimensdes diferentes, mas que tem igual grandeza. A juncdo de
ambas com igual valor criaria aplicativos incriveis. Atualmente eu digo que todo
mundo deve ter seu fone de ouvido. Esse dispositivo hoje € o que pode ser capaz de
“filtrar” a qualidade sonora, mas principalmente, é o que vai fazer com que vocé

tenha contato com a “alma” da cancao, pois sera um momento particular seu.

EN3: Vejo como secundario no sentido que a narrativa se sustentaria sem ele, mas
importante para a crianca que esta iniciando a ler, assim, a crianca associara som e
texto. E isso remete ao que falei anteriormente, o conteludo precisa ser pensado
para a crianca, o som precisa ser claro e entendivel pela crianca, sem "cacos” e que

parta de palavras que ela seja capaz de conhecer. As criancas dessa idade
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conseguem reconhecer letras e inclusive encontros de letras. Elas procuram por

iSsO.

EN4: Essencial. Em um programa que desenvolvemos para a TV, chegamos a contar
com um grupo que fazia as trilhas sonoras ao vivo. A crianca tem apreco especial
por uma narrativa pontuada pela musica. E mesmo na histérias tradicionais, a
musica que caracteriza um personagem, por exemplo, gera mais empatia com a
crianca. Onomatopéias (Bam, Pum, Toéin) sG@o muito importantes no
desenvolvimento narrativo por serem um “alivio” e dinamismo. E importante que
se conceba uma ambientacao sonora a fim de se desenvolver uma relacao mais

proxima com a crianca.

EN5: A musica é sempre uma ambientacGo emocional. Entdo se utiliza a musica a
fim de evidenciar o sentimento daquele contexto emocional. Se existe uma busca
de uma resposta, entdo a musica tem um desenvolvimento mais l6gico. A musica

evidencia os sentimentos. Todas as intencées humanas tém musica.

A crianca se identifica com personagens caricatos, inacabados, por essa crianca
estar também ela em processo de construcao. Assim, a maneira que ele fala, estara
melhor ou pior entendida quanto maior for a identificacao da crianca com esse
personagem. Se ele for um “heréi” para ela, a crianca fara todo o esforco possivel
para entendé-lo, pois ela estara interessada em acompanhar e estudar cada
movimento que esse personagem fizer. Falando em herdi, tem uma questao muito
interessante relacionada a “jornada do herdéi”. Em muitos momentos, nos
identificamos com essa jornada, e a reproduzimos. Esse é um elemento

importantissimo para desenvolver essa empatia e essa coeréncia.

EP2: A musica € um grande atrativo como catalisador da atencao na crianca em um
ambiente interativo. Quando a TV esta ligada, mesmo que ela esteja fazendo
alguma atividade, sua atencao tende a ser capturada quando a musica comecar. A
muUsica chama e mobiliza a atencdo na crianca ainda mais se estiver junto a uma
animacao. Em pedagogia estudamos muito o impacto da misica como mobilizacao
da atencao frente as diferentes propostas didaticas. O som é vital na conducao da
interacao e sinaliza a conducao de uma tarefa. Embora eu seja Piagetiana, e essa
relacao esteja mais proxima de Skinner, julgo imprescindivel o uso do som no

ambiente.
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EP8: Essencial, e importante ter a experiéncia sonora em qualquer aplicativo. Fala
e musicas devem ser dosadas de forma que uma informacao relevante nao fique

condicionada a outra.

Interpretacdo proveniente da coleta dos dados através de

confrontamento com a base teoérica:

De acordo com Norman (2008) a importancia do som no projeto de design é
que se pode utiliza-lo tanto como informacao quanto por diversao, mas ele sempre
tera a qualidade de emocionalmente inspirador. Assim, seu uso em um ambiente
voltado a imersao deve ser projetado tal qual qualquer outro aspecto do design de

forma a sempre captar e enfatizar as emocoes do usuario.

Para Hulshof (2010) é de extrema importancia proporcionar audio feedback,

uma vez que as criancas ainda nao sabem ler.

Norman (2008) afirma que musica utilizada como ambientacao deve sempre
estar mais baixa e buscar o relaxamento, pois se interferir em nossos pensamentos,

nos distrai e até irrita, tornando-se um impedimento.

Para Norman (2008), a musica possui caracteristicas universais e
desempenha um papel essencial no que se refere a conexao com as emocoes sendo
que ritmos com andamentos mais lentos tendem a ser mais tristes, ja ritmos mais

rapidos tendem a ser mais alegres.

As musicas, segundo Wisnik (1989) formam-se através dessa relacao onde
diferentes frequencias se combinam e se reinterpretam. A batida de um tambor,
por exemplo, se configura através de um pulso ritmico, que é percebido através de
sua relacao em determinado tempo. O reconhecimento desse tempo permite que

essa se torne um ritmo e este seja capaz de emular uma resposta, uma melodia.

Para Wisnik (1989) um som constante, com altura definida vai naturalmente
se opor a todos os barulhos percutidos provocados por objetos. Um som afinado
pulsa de forma conhecida. O ato de cantar, nesse contexto, significa entrar em um

acordo nao visivel com a intimidade da matéria, produzindo contra o ruido do
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mundo, onde a melodia extraida, sobretudo da voz se sobrepde a todo o resto por

sua familiaridade.

Projetar audio e video com graus de importancia equivalentes, principalmente

no caso de crian¢as que nao sabem ler.

Projetar a melhor forma de trabalhar o feedback auditivo juntamente com o

visual em cada situagao.

Sugerir efeitos ou onomatopeias a fim de aumentar o dinamismo.

Evitar sons caricatos em locucdes e informac¢des importantes.

Projetar a equalizacdao entre as diferentes abordagens sonoras (feedback do
usuario, efeitos sonoros, locucdes, trilha sonora, canc¢des incidentais) como

fator de potencializacdo na imersao do usuario.

4.5 Diretrizes resultantes das entrevistas com os especialistas

A seguir, explanam-se as diretrizes resultantes do confronto entre as
entrevistas semi-estruturadas com especialistas e a base tedrica abordada, o que
gerou diretrizes relacionadas as areas do Design de Navegacao (diretrizes de 01 a
03), Design de Interacao (Diretrizes de 04 a 07) e Design de Informacao (Diretrizes
de 08 a 10, sendo a Diretriz 10 voltada exclusivamente a potencializacao da
abordagem narrativa na geracao de conteudo a crianca de educacao infantil).

Todas as diretrizes estao relacionadas ao objetivo final esperado em sua aplicacao.

4.5.1 Grupo de diretrizes de projeto relacionadas ao Design de Navegacao:

Diretrizes do Grupo 1 - Estruturacao basica do projeto.
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Objetivo principal: Facilitar a visualizacdo e a organizacdo dos diferentes

fatores envolvidos no projeto do aplicativo.

E importante saber: Que conceber um ambiente interativo envolve navegacéo e
navegar envolve escolhas, assim € essencial manter o controle de todos os fatores
relacionados ao projeto durante todo o percurso do usuario. O uso dos links é
imprescindivel a fim de proporcionar navegabilidade através da tomada de decisoes
pelo usuario, e todos eles podem estar conectados a todas as opcoes possiveis. Um
projeto eficiente em proporcionar experiéncia e imersao ao usuario deve
considerar todos os diferentes fatores envolvidos na interacao e nesse caso,
organizacao é fundamental. As seguintes ferramentas sao Uteis para a estruturacao

inicial nesse processo:

Diretriz 1: Desenvolvimento de mapas mentais: A vantagem de se aplicar um
mapa mental logo no inicio do projeto, é que por ser uma técnica livre, o designer
pode utilizar varios cenarios e possibilidades a fim de definir qual deles sera
aplicado no desenvolvimento do projeto. Quanto mais visual for esse mapa, mais

facil de serem demonstradas as ideias para a equipe.

Diretriz 2: Criacdo de um Fluxograma: Um fluxograma é uma ferramenta util a
fim de manter o controle dos diferentes fatores envolvidos no projeto. Esse
fluxograma, que seria criado a partir das ideias desenvolvidas no mapa mental,
tornando-se o ponto de partida para se desenvolver as possibilidades da navegacao
no ambiente. No caso de mais de um usuario, o fluxograma deve ser capaz de
prever os diferentes percursos bem como os pontos onde exista uma convergéncia
em seus caminhos. Uma sugestao seria criar cores diferentes para sinalizar a

trajetoria de cada usuario em um mesmo fluxograma.

Diretriz 3: A importancia de se Roteirizar as diferentes midias: O ambiente de
TV traz grande potencial imersivo ao usuario pois é capaz de combinar diferentes
abordagens audiovisuais que quando bem projetadas podem potencializar ainda
mais a experiéncia do usuario no ambiente. Assim, se pode desenvolver roteiros
para cada interacao com as midias adicionais, como videos, musicas, animacoes,
narrativas curtas, etc. Relacionar a roteirizacao das diferentes midias no
fluxograma, aumentara o controle sobre o projeto “macro” e facilitara desenvolver

os detalhes no “micro” relacionado a cada diferente abordagem.
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Diretrizes do Grupo 2 - Potencializando o uso do personagem.

Objetivo principal: Potencializar o uso das caracteristicas do personagem como

condutor da interacdo em ambientes virtuais voltados a crianca.

Para desenvolver personagens pedagogicamente eficientes: Como seres sociais,
tendemos aprender mais eficazmente quanto mais proxima for nossa relacao com
quem nos ensina. No caso das criancas, um personagem que seja capaz de servir
como agente na interacao, € um recurso muito importante a fim de potencializar a
relacao do usuario no ambiente através da narrativa. Existem trés caracteristicas

basicas para se desenvolver um personagem pedagodgico em um ambiente virtual:

Diretriz 4: O Tutor como caracteristica principal. A crianca ainda esta
estabelecendo relacdes de reconhecimento com tudo que esta em sua volta. Dessa
forma, é importante que ela sempre tenha a possibilidade de aprender. Assim,
independente da abordagem adotada, em um ambiente voltado a difusao de
conceitos, seria interessante que o personagem incorporasse caracteristicas de um

tutor.

Diretriz 5: Escolhendo a abordagem do personagem: amigo ou virtualizacdo no
ambiente (avatar): A escolha entre um e outro esta relacionada na comparacao a

imersao da crianca e a vida Util da abordagem narrativa que se quer desenvolver.

A “virtualizacao ou avatar” criara um vinculo mais forte no inicio, uma vez que a
crianca se reconhecera no personagem, mas ao longo do tempo, esse vinculo
tendera a se enfraquecer, uma vez que as possibilidades estarao mais restritas a

realidade da crianca.

Ja ao se escolher um personagem “amigo”, se assume o desenvolvimento uma fase
prévia, a fim criar a empatia com o usuario, mas uma vez estabelecido esse

vinculo, as possibilidades ao longo do tempo podem ser ilimitadas.

Diretriz 6: Desenvolvendo abordagens de ensino através de personagens
“imperfeitos”: Caréncias estao presentes em todos nds e a tendéncia normalmente
é de evitar o confronto direto com elas, focando a abordagem apenas no ganho, o
que tende a criar personagens “sem defeitos” e que acabam por saber tudo. Em
casos especificos, pode-se pensar na narrativa focada na construcao do

conhecimento e em personagens que inverteriam essa logica, deixando de ser
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tutores classicos, para tornarem-se condutores da interacao de forma a chamar a
atencao inicialmente para o problema e nao para a solucao. Imagine por exemplo,
um personagem timido vencendo a timidez, ou um personagem que nao sabe fazer
contas aprendendo matematica? Esse procedimento criaria uma relacao mais
proxima com quem quer aprender, de forma que a crianca potencializaria sua
identificacao com aquele personagem vivenciando seus ganhos de forma muito mais

intensa.

Diretrizes do Grupo 3 - Elementos visuais na interface voltada a crianca de

educacao infantil.

Objetivo principal: Potencializar a utilizacdo de elementos graficos mais

relacionados ao contexto do usuario.

E importante saber: Que varios especialistas apontaram a necessidade de que
conceitos basicos venham “prontos” a crianca e que sempre que possivel sejam
reforcados nos ambientes voltados ao ensino, pois auxiliariam na preparacao da
crianca para o que ela encontraria em seu contato com o ambiente externo. Assim,
a principal diretriz que deve ser levada em conta no desenvolvimento da
abordagem grafica deve ser tanto quanto possivel, relacionar esses elementos a
conceitos que possam “educar” sempre buscando relacao com o ambiente real,

onde esses elementos sao aplicados universalmente.

Diretriz 7: Priorizar a abordagem da ilustracdo: Como regra geral, a entrevista
com os especialistas confirmou a pesquisa de base teodrica que apontava a
abordagem da ilustracao, utilizada em livros infantis e desenhos animados, como a
mais proxima do entendimento das criancas de primeira infancia por sua relacao ao
fantastico. Assim, quanto mais simples for o traco, mais facilitado o entendimento
do personagem por essa faixa, e quanto mais a crianca crescer, mais vai entender

tracos mais rebuscados, voltados ao realismo.

Diretriz 8: Desenvolvimento da Paleta de Cores: Desenvolver uma paleta de cores
deveria considerar inicialmente uma hierarquizacao entre personagens, botdes e

fundo. Como comentado anteriormente, a fim de sugerir conceitos existentes,
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cores consideradas universais como verde (sim), vermelho (nao) e amarelo

(atencao), podem ser reservadas a controle da interacdo. Além disso:

Diretriz 9: Botdes, setas e simbolos informativos sempre que possivel terao maior
contraste, sendo preferivel o uso das cores primarias (Verde, Vermelho e Amarelo)

a fim de ocupar o primeiro plano no ambiente.

Diretriz 10: Personagens, objetos e demais elementos em primeiro plano,

podem ser evidenciados através de composicdes com cores mais fortes e vibrantes

Diretriz 11: No caso da sinalizacdao de uma tarefa especifica se pode utilizar o
recurso de “realcar” ou “sinalizar” determinado personagem ou objeto objetivo da

acao.

Diretriz 12: Cenarios ou imagens de fundo que nao serao clicadas podem ser

abordados em tons rebaixados ou meios-tons.

Diretriz 13: Desenvolvimento da tipografia: Como a crianca se encontra em fase
de reconhecer conceitos, a crianca sempre aprende primeiramente as letras
maiusculas (caixa-alta), seriam mais bem entendidas por criancas da primeira

infancia. Preferir fontes nao serifadas, como Calibri e Arial em caixa-alta.

Diretriz 14: Desenvolvimento de elementos graficos basicos: Tanto no controle
quanto em demais situacoes, procurar relacionar os elementos graficos ao contexto
pratico da crianca. Assim, preferir sempre simbolos como “X” em vermelho para

proibido, ou setas para direcées, como forma de reforcar seu significado universal.

4.5.2 Grupo de Diretrizes de projeto relacionadas ao Design de Interac¢ao:
Diretrizes do Grupo 4. Projetando um ambiente coletivo voltado a imersao

Objetivo principal: Proporcionar com que mais usuarios possam interagir
simultaneamente em um mesmo ambiente, aproveitando as caracteristicas

agregadoras proprias da experiéncia em TV.

Diretriz 15: A narrativa como recurso agregador na geracdo da coletividade.
Embora toda a experiéncia interativa tenda a ser por concepcao individual, a

experiéncia com jogos mostra que desde que bem projetada, existe a possibilidade
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de criar experiéncias interativas coletivas em qualquer ambiente, o que
potencializaria a caracteristica agregadora propria da experiéncia em TV. Esse
recurso seria especialmente Util a crianca por proporcionar que um adulto ou
mesmo um amigo seja capaz de auxiliar na experiéncia. A narrativa pode ser
balanceada de forma a trazer o melhor dos mundos, ou seja, uma experiéncia em

TV pode ser coletiva desde que seja pensada assim narrativamente.

Diretriz 16: Estimular através do jogo de representacdo da crianca, os
diferentes papéis do usuario no ambiente. Uma das formas de se estimular uma
experiéncia coletiva, seria relacionar usuarios a personagens na narrativa. Através
do jogo simbolico, a crianca, que adotaria o papel de um determinado personagem,
assumiria as caracteristicas do mesmo e veria no outro caracteristicas distintas.
Assim, ao longo do aplicativo, cada personagem poderia ser convidado a resolver
uma determinada atividade. Isso propiciaria que naturalmente a TV estimulasse a

socializacao.

Diretriz 17: Possibilidades narrativas no uso de um mesmo controle por mais de
um usuario. Se pode prever através do percurso narrativo, momentos onde os
usuarios tenham possibilidade de assumir o controle alternadamente. A relacao
com o controle na TV sempre esteve relacionada ao poder do usuario, o que pode
acarretar que exista um “dominio” do dispositivo por um determinado usuario.
Assim, como forma de evitar essa situacao, se podem propor mecanismos que
possibilitem uma situacao onde haja “negociacao”, e que poderia ser feita tanto
por dialogo estimulado através do uso dos papéis quanto através de uma atividade
externa, o que teria o ganho adicional de estimular a crianca a produzir acoes fora
do ambiente virtual utilizando melhor seu tempo no ambiente. Assim, por exemplo,
teria a possibilidade de controlar a interacao quem completasse primeiro uma

determinada tarefa.

Diretrizes do Grupo 5. Utilizacdo do recurso de ambientacao sonora.

Objetivo: Proporcionar um melhor uso do som como recurso narrativo a fim de

potencializar a experiéncia do usuario
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E importante saber: Desenvolver um ambiente a crianca de educacdo infantil
pressupde lidar com um usuario que como nenhum outro, possui a capacidade de
conhecimento através de todos os sentidos. Um ambiente digital sera um ambiente

mais imersivo quanto mais se possibilitar utilizar de todos os canais sensoriais.

Diretriz 18: Projetar a experiéncia sonora, considerando a importancia das
diferentes abordagens: Assim como um projeto visual precisa compreender os
diferentes elementos envolvidos na experiéncia, a fim de ampliar a imersao do
usuario através do som, pode-se projetar essa experiéncia de forma a se elencar
todos os elementos envolvidos criando uma hierarquia, que funcionando em
conjunto, sera imprescindivel para a criacao da experiéncia imersiva. O seguinte

guia pode ser utilizado a fim de iniciar o projeto sonoro.

Diretriz 19: Trilha sonora de fundo, ou “background”. Iniciar projetando o som
pela trilha de “background” é além de criar uma ambientacao, evidenciar a
sensacao que se quer passar em cada momento. A escolha da trilha de fundo
correta acarretara tanto em uma maior imersao quanto na possibilidade de
evidenciar determinados momentos na mudanca da trilha. Trilhas mais alegres
sugerem mais atividade, trilhas mais proeminentes, momentos épicos e trilhas mais

sombrias, momentos de tensao.

Equalizacdo recomendada: Por se tratar de um som que se repetira, é
interessante considerar que o volume do som deveria ser o mais baixo no ambiente.
Recomenda-se entre 10% e 20%, podendo aumentar a 80% para evidenciar a
conclusao de uma tarefa, por exemplo. Quando nao existir tempo determinado
para interacdo, € interessante imaginar essa trilha como loop de forma que se
repita nao criando assim a desorientacao do usuario através do siléncio. Em
determinados casos, pode ser um recurso util inserir um botao onde se possa retirar

a trilha sonora.

Ja

Diretriz 20: Som de feedback do usuario: No caso dos retornos do usuario, €
importante pensar nos sons que serao emitidos pelo sistema quando a crianca
clique em um determinado botdo. Esses sons sempre sugerem acdo, entao, é
importante pensar tanto em sua conformidade com a tarefa proposta, quanto com
a trilha sonora. No caso de criancas mais novas, prefira sempre sons neutros e

claros, tais como onomatopéias “Clicks, ou Pows”, ja que sons engracados tendem
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a atrair a atencao para o som, confundindo a acao, além de poderem ocasionar que
a crianca queira apertar varias vezes um determinado botao a fim de ouvir aquele

som.

Equalizacdo recomendada: O som do feedback pode ser pelo menos 40% mais alto

do que a trilha sonora.

Diretriz 21: Narragdes e uso de voz. A voz € o elemento sonoro mais importante,
pois atuara como informante natural ao usuario no ambiente. Por isso, sempre
considere roteirizar cada mensagem que a crianca recebera priorizando uma fala
pausada e diccao clara. Utilizar sotaques ou “cacoetes”, podem parecer divertidos,
mas lembre-se, a crianca esta aprendendo os sons, ou seja, ela esta sujeita a
desenvolver sua fala incorporando esses sotaques. No caso de um feedback ou de
um tutorial, quanto menor quantidade de palavras empregadas, maior a

possibilidade e entendimento da informacao.

Equalizacdo recomendada: Por ser o som mais importante no sistema, recomenda-

se 95%. A margem de 5% ¢é utilizada a fim de evitar possiveis distorcdes no som.

Diretriz 22: Possibilidades de insercao de cang¢des (musica + letra) como recurso
adicional de aprendizagem: A musica quando acrescida da letra, torna-se uma
ferramenta poderosa para se desenvolver conceitos importantes, sem com isso
comprometer a narrativa principal, visto que quando ela aparecer, a letra vai
naturalmente se impor como uma narrativa diferenciada na histéria. Assim,
conceitos aleatorios (como por exemplo, como lavar as maos, ou respeitar os mais
velhos) acabam sendo expressos de forma eficiente, mesmo que nao constem na

narrativa principal.

Diretrizes do Grupo 6. Desenvolvendo possibilidades de ajuda ao usuario:

Objetivo principal: Facilitar o auxilio aos usuarios iniciantes e possibilitar maior

autonomia aos mais experientes.

Como ja foi comentado, crianca é por natureza exploradora. A tendéncia inicial
sempre sera de procurar desenvolver o melhor modo, preferindo descobrir por si as

coisas. Mas tudo dependera da instrucao prévia de cada usuario, ou seja, €
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importante que exista uma explicacao sempre que a crianca se deparar com uma
nova tarefa. Como regra geral, procurar desenvolver uma interface de forma
dinamica e intuitiva, mas ao mesmo tempo, compreender que uma vez que a
interface tenha a funcao de ensinar, ndao € um demérito ser utilizada a

possibilidade de ajuda. Assim, sao observacdes Uteis ao projetar a ajuda.

Diretriz 23: Ensinar previamente. E importante entender que cada crianca tem
uma vivéncia diferente, e um ritmo diferente de aprendizado. Isso é reflexo de
varios fatores. O sistema ideal deve ter como meta “nivelar” esses diferentes
usuarios. A melhor alternativa seria que cada nova etapa, exista uma explicacao
prévia da tarefa a ser desenvolvida. Jogos como Angry Birds mantém essa

explicacao em loop, até o momento de o usuario decidir agir.

Diretriz 24: Possibilitar o direito de escolha. Por outro lado, os mais experientes
talvez queiram inicialmente explorar o ambiente sem depender de um tutorial, ou
mesmo acessar uma determinada tarefa mais de uma vez. De forma geral, a
crianca poderia escolher a possibilidade de ajuda, se assim precisasse,
basicamente, como ela faria se houvesse alguém a seu lado. Assim, a ajuda poderia
ser definida através de um botao onde a crianca apertaria precedida de uma

confirmacao a pergunta “vocé quer aprender como fazer isso agora?”.

Diretriz 25: Possibilidade de ajuda sincronizada: Outra alternativa seria um
contador interno no sistema, onde a possibilidade de ajuda apareceria apés um
tempo determinado, por exemplo, quando a crianca permanecesse demasiado

tempo em uma mesma tela.

Diretrizes do Grupo 7. Considerac¢des sobre frustracdao do usuario:

Objetivo principal: Minimizar eventuais problemas que possam acarretar em

frustracdes aos usuarios no decorrer da experiéncia com o aplicativo.

Como verificado através de entrevistas com os especialistas, a frustracao tende a
ser mais permanente quanto mais a crianca conviva com essa frustracao (ou outras
manifestacbes da mesma frustracao) em outras areas da sua vida. Mas isso nao quer
dizer que um ambiente deva ser projetado pensando na minimizacao das

frustracoes, tornando os desafios mais simples, pelo contrario, o ganho real para
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minimizar as frustracoes cotidianas, € exatamente que se tenha sucesso em uma

dificuldade, e quanto maior for esse sucesso, mais beneficios ele pode ter.

Diretriz 26: Estimular o desafio, potencializando os ganhos.Estimular ao maximo
a resolucao dos problemas, buscando um ambiente desafiador, até por que a
crianca tende a abandonar um ambiente que nao ofereca desafios. Mas é
importante que esse ambiente sempre esteja pautado nas possibilidades reais da
crianca resolver os desafios. Independente de ganhar ou perder, o melhor € sempre

estimular que a crianca persista.

Diretriz 27: Feedback como estimulo. E importante que o feedback dado pelo
ambiente seja o mais estimulante possivel. Ao longo da tarefa, o sistema pode
inserir estimulo através do feedback como “Vocé esta indo muito bem”, no caso de
acertos que se repitam, ou “Nao foi dessa vez, mas tenho certeza que se vocé

tentar novamente, vai fazer melhor”.

Diretriz 28: Aprendendo com o erro. Uma forma para melhorar o desempenho do
usuario € oferecendo a possibilidade de que ele aprenda a resolver o problema. Isso
pode ser pensando, por exemplo, como a insercao de dicas apdés um determinado
numero de tentativas frustradas, evoluindo para um tutorial de como se resolveria
a tarefa apos determinado nimero de dicas. Nesse caso, ao final desse “tutorial”,
seria indicado que a crianca fosse convidada a finalizar a tarefa, dessa vez, sem

ajuda.

4.5.3 Grupo de diretrizes relacionadas ao Designh de Informacao:
Diretriz 8. Possibilidades nos dispositivos de controle da interacéo:

Objetivo: Explorar e ampliar as capacidades do usuario relativas ao controle de

aplicativos no ambiente de TVDi.

Diretriz 29: Desenvolvendo conhecimento através do controle universal: Como
ja demonstrado anteriormente, as teclas presentes no controle remoto universal
podem ser desenvolvidas como conceito de aprendizagem prévio, o que nao apenas
potencializaria seu uso nos aplicativos, quanto agregaria novos conhecimentos

(nGmeros, cores).
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Diretriz 30: Integrando dispositivos de interface humana HCI: Além dos limites
do controle remoto tradicional, uma das grandes possibilidades da convergéncia
possibilitada pela TVDi, vem da capacidade de integracao com dispositivos moveis,
que por serem baseados em “touch”, de interface humana, trariam como vantagem
uma interacao mais intuitiva. Assim, se poderia “personalizar” um controle do
aplicativo através do touch, inclusive negociando tarefas em que algumas poderiam
ser executadas na tela grande da TV e outras através do dispositivo, ampliando as
possibilidades tanto na experiéncia quanto na capacidade de inclusao digital.
Imagine, por exemplo, como seria se um aplicativo inspirado na historia de "Alice

no Pais das Maravilhas'*, fosse desenvolvida através dessa diretriz...

Diretrizes do Grupo 9. Desenvolver o pensamento légico através da imaginacao

e a imaginacao através da légica.

Objetivo principal: Estabelecer uma relacdo onde se possa desenvolver um

ambiente educacional mais imersivo, relacionado ao contexto da crianca.

E importante saber: Que durante as entrevistas, essa é uma questdo que se
monstrou controversa. Alguns especialistas comentaram que os dispositivos
eletronicos estao tao presentes em nossas vidas, que influenciaram nas criancas
atuais um pensamento mais logico. Ao mesmo tempo, pela questao da imaginacao
e da inversao de papéis, a crianca possui propensao natural a desenvolver
inicialmente, um pensamento imaginativo. O que os especialistas tendem a
concordar, é que independente do que priorizarmos no ensino, as criancas estarao
naturalmente desenvolvendo essas capacidades. E como aprender a escrever e

aprender a fazer contas. Ambas sao necessarias e complementares.

Sendo assim, o melhor dos mundos seria projetar um ambiente no qual a crianca
pudesse ser capaz de desenvolver a logica através da imaginacao bem como a
imaginacao através da logica. De forma simples, isso se conseguiria criando um
"balanco” entre esses dois mundos, partindo sempre da ideia que sao
complementares, mas evidenciando um ou outro, de acordo com o objetivo

principal de cada tarefa. Se a proposta é ensinar nUmeros, por que nao ensina-los

14 Alice in Wonderland, classico da literatura infantil, de Lewis Carroll (1895). Fonte: Wikipédia
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através de uma historia, por exemplo? E que se tal se durante uma determinada
narrativa, a crianca fosse convidada a completar uma tarefa logica (como escolher
o menor caminho entre dois pontos, por exemplo) a fim de auxiliar determinado

personagem?

Assim, procurar aplicar ambas ao projeto, criando o "ritmo" entre narrativa e
légica, evidenciando uma ou outra, de acordo com o objetivo principal de cada

tarefa de acordo com os seguintes exemplos:
- NARRATIVA ATRAVES DA LOGICA
Ex: Ensinar nUmeros através de uma historia.
- LOGICA ATRAVES DA NARRATIVA
Ex: Completar uma tarefa logica durante uma narrativa.

Diretrizes do Grupo 10. Consideracdes sobre o desenvolvimento do conteudo

narrativo na experiéncia a crianca de educacao infantil no ambiente de TVDi.

Objetivo principal: Estruturar o recurso narrativo de forma a potencializar sua

utilizacdo no desenvolvimento de aplicativos voltados a crianca.

Diretriz 31: Estimulo ao conto-de-fadas. Todos os especialistas entrevistados
concordam que a crianca de educacao infantil prefere a narrativa fantastica e que
essa abordagem € a que melhor pode ser estimulada nessa fase da vida da crianca.
O conto-de-fadas € comprovadamente a principal abordagem nesse sentido, por ser
mais bem entendida, gracas a sua estrutura simples (introducao, desenvolvimento

e conclusao).

Diretriz 32: Projetar o percurso narrativo no ambiente, fazendo com que o
desenvolvimento evolua da estrutura “basica”. E importante considerar, que em
qualquer midia, uma histéria ainda é uma histéria. As diversas ferramentas e
possibilidades disponiveis nos aplicativos de ambientes digitais criam a sensacao de
que se pode abdicar dessa regra, o que nao é verdade. Independente do meio onde
se conte uma historia, sempre existira uma estrutura basica que quando nao
seguida, tende a “desorientar” o usuario / receptor. Assim, por mais recursos que
se tenha, é sempre necessario que toda a historia sempre evolua tendo muito

claros os blocos narrativos de: Introducao (apresentacao dos personagens, tarefas,
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objetivos), desenvolvimento (o que vai acontecer durante o percurso narrativo) e
conclusao (finalizacao da historia). A seguir, um aprofundamento de diretrizes

relacionadas a cada uma dessas fases.

Diretriz 33: Introducdo: Personagens, objetivos e tarefas bem definidos. Quanto
mais claros os propositos, caracteristicas e motivacoes de cada personagem, bem
como as relacoes entre esses personagens, mais empatia o receptor tendera a
criar. Definir essas caracteristicas logo de inicio traz o beneficio de que o receptor
possua elementos para “especular” sobre como determinado personagem vai agir
nas diferentes situacoes, além de facilitar para quem cria a histéria, que uma vez
tendo definidos os limites podera decidir naturalmente qual caracteristica de que

personagem funcionara melhor em determinada situacao.

Diretriz 34: Desenvolvimento: Sem limites para sonhar. O desenvolvimento é o
momento onde se tem a maior liberdade tanto para o autor quanto para o
receptor. Esse desenvolvimento sera mais rico quanto mais experiéncia o receptor
puder vivenciar. Esse € o momento onde se podem sugerir tarefas a serem
completadas, musicas para memorizar determinados momentos ou personagens,
além de todo o tipo de diferentes midias. Além disso, seria nesse momento que,
por exemplo, se poderiam criar desenvolvimentos “alternativos”, onde o usuario
pudesse escolher qual seria o desenrolar da histéria em diferentes opcoes. Enfim,
no desenvolvimento da narrativa nao existem limites, desde que sejam sempre
coerentes com as caracteristicas dos personagens, tarefas e objetivos apresentadas

na introducao.

Diretriz 35: O desenvolvimento da narrativa propiciando um usuario mais
explorador: Uma historia que convide a crianca a se posicionar ou mesmo opinar
sobre o desenvolvimento tende a ser muito mais rica e interativa narrativamente.
Comprovadamente, a narrativa mais estimulante é aquela que mantém o interesse
do receptor ao longo do percurso narrativo até seu desfecho. Isso é feito buscando,
tanto quanto possivel, estimular esse receptor com situacoes onde ele possa
especular o que acontecera depois, mas sempre trazendo a resposta para aquela
davida. Pode-se imaginar esse processo como ele aparece na histéria Alice no Pais
das Maravilhas, de Lewis Carrol, onde cada situacao ao mesmo tempo em que

insere uma pergunta, também da uma resposta, e insere uma nova pergunta. Nesse
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caso, como recurso harrativo, personagens como a lagarta e o gato funcionam

como agentes, pois inserem dicas de respostas quando aparecem.

Diretriz 36: Inserir a surpresa dos “pontos de virada”. Desenvolvidos através da
ideia da “catarse” (momento culminantes na narrativa, onde questoes parecem nao
ter solucao), inserir “pontos de virada” estrategicamente na narrativa, possibilita
“surpresas” durante o percurso e tende a aumentar o interesse na narrativa, uma
vez que nao apenas suscitara a interacao do receptor (que passa a sentir poder de
mudar o destino dentro do ambiente) quanto ainda aumentara a sensacao de alivio
quando um determinado desafio for concluido e essas questdes forem solucionadas.
Mas lembre-se: esse recurso deve ser utilizado com precaucao de forma que nao
implique em exagero, pois as pessoas se adaptam muito rapido a uma novidade e
uma vez que o receptor / usuario se acostume com o recurso, ele se surpreenderia
cada vez menos, 0 que tornaria o recurso desinteressante. No caso de propor uma
atividade no ambiente, podem-se buscar formas de referénciar os “pontos de
virada”, relacionando a narrativa a atividades que sejam consideradas mais

dificeis, o que evidenciaria ainda mais o esforco da crianca para completa-las.

Diretriz 37: Toda a historia sempre aponta para o final e o final é sempre
coerente com a introducdo. Independentemente do que um personagem seja
capaz de fazer, independente das suas caracteristicas (pode ser um ser humano,
um animal ou mesmo uma pedra), o fluxo narrativo é perdido se o receptor nao
conseguir visualizar, durante o percurso, o objetivo principal que motive as acées
desse personagem. Assim, 0s passos que esse personagem der durante a narrativa,
devem de alguma forma, evidenciar sua busca pelos objetivos apresentados na
introducao e que estarao cada vez mais perto de serem resolvidos na conclusao.
Dos contos classicos como Chapeuzinho Vermelho® (encontrar a Vovd), passando
pelo ja mencionado Alice no Pais das Maravilhas (chegar a tempo para o cha, a fim
de descobrir o segredo da toca do coelho) passando pelos mais atuais como Toy

Story'® (Encontrar o caminho de casa) ou Shrek'’” (Reestabelecer a paz no reino

15 Conto de fadas classico europeu do século XV. A primeira adaptagdo que se tem noticia é a de Charles
Perraut, no século XVII. Fonte: Wikipédia

16ToyStory, Longa-metragem de animagéo dos estidios Pixar, lancado em 1995. Considerado o primeiro longa
totalmente em computacéo grafica. Fonte: Wikipédia

YShrek, Longa-metragem de animag#o dos esttdios DreamWorks, langado em 2001 e baseado no livro de
William Steig, de 1990. Fonte: Wikipédia
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muito, muito distante), todos os movimentos dados pelos personagens principais,

evidenciam essa busca em direcao ao objetivo final, tanto herdis, quanto viloes.

Diretriz 38: Aprofundar conceitos-chave durante o percurso a fim de ampliar o

alcance da narrativa.

Como ja abordado, um dos grandes problemas relacionados a narrativa nos meios
eletronicos (cujo melhor exemplo reside no contelido televisivo) é o de precisar
atrair a maior parcela de telespectadores. No caso do publico infantil, essa "logica”
tende a ser particularmente danosa. Mas, desde que projetada de forma a dialogar
definindo o dialogo com um publico especifico, se pode desenvolver a narrativa de
forma onde elementos mais complexos sejam distribuidos na narrativa como
conceitos-chave, de forma a agucar a curiosidade dos menos experientes,
dialogando com aqueles mais familiares a esses conceitos. Tomando a prépria
narrativa infantil como parametro, as producdes cinematograficas atuais, sao
repletas de exemplos claros de como que se pode desenvolver a narrativa partindo
de historias infantis com estruturas basicas, e criar através do seu
desenvolvimento, esses “elementos-chave” que possibilitarao novas “"camadas
narrativas’. Desde que esses elementos nao sejam essenciais para o entendimento
da historia, mesmo que uma crianca mais nova ignore determinada informacao, a
medida que cresca, ela podera ser capaz de voltar a mesma narrativa, entendendo
melhor esses elementos ampliando assim sua experiéncia e refazendo outras vezes

O Mesmo percurso narrativo.

Exemplos de aprofundamento do conceito narrativo estao em producdes como o ja
citado Shrek (baseado nos contos de fadas classicos, mas que referéncia cenas de
producdes cinematograficas atuais), Rio'® (uma historia sobre a busca de uma ave
rara por sua dona, mas que traz a preocupacao com a ecologia e trafico de aves
raras), Era do Gelo' (ambientado na pré-histdria, provoca a busca dos animais para
um novo lar, através do derretimento das geleiras, o que evidencia a mensagem em

favor do meio-ambiente), ou ainda Os Incriveis®® (super-herdis que, forcados a

'8Rio: The Movie, longa-metragem de animag&o, lancado em 2011 pela 20th Century Fox e pela Blue Sky
Studios, e dirigido pelo brasileiro Carlos Saldanha. Fonte: Wikipédia

Y)1ce Age, longa-metragem de animagéo, lancado em 2002 pela 20th Century Fox e pela Blue Sky Studios.
Fonte: Wikipédia

“The Incredibles, longa-metragem de animacéo, lancado em 2004 em uma colaboracao entre os esttdios Pixar e
Disney. Fonte: Wikipédia
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conviver como uma familia normal precisa aprender a superar os desafios sem
utilizar seus poderes), possuem elementos capazes de ser entendidos por diferentes
faixas etarias, o que influi diretamente na relevancia dessas producoes através do

tempo.

Diretriz 39: Jornada ou ritual? A Narrativa jornada (personagem sai de um ponto
para outro a procura de algo) ou ritual (situacao especifica que provoca uma
resposta e desencadeia em uma sequéncia de fatos) sao as formas mais basicas
para se estruturar uma narrativa. Ambas tem importancia de acordo com o que se
quer desenvolver e inclusive abrem possibilidades para atividades a serem
desenvolvidas pelo usuario derivadas da abordagem narrativa. Por exemplo, o que
impediria o usuario de ser convidado a ajudar o personagem principal na narrativa
estruturada como jornada a realizar tarefas durante o percurso de uma historia, ou
que tal se o usuario pudesse escolher o tema central, ou temas auxiliares a serem

desenvolvidos em uma narrativa ritual?

Entdao qual a melhor forma de escolher entre uma ou outra, ja que essas
formas narrativas podem ser melhor utilizadas em conjunto? A sugestao nesse caso
seria uma estar subjugada a outra de acordo com a faixa-etaria. E importante
entender que as narrativas nos primeiros anos precisam ser mais simples e curtas,
uma vez que a crianca tende a processar uma quantidade mais limitada de

elementos.

Nesse caso, o personagem de uma histéria pode convidar a interacao da
crianca durante determinados pontos na narrativa, efetuando tarefas simples, a
partir dos objetivos definidos em cada parte da histéria. Aos menores, onde se
sugere uma narrativa, mais curta e com menos elementos, essa atividade pode ser
inclusive conceitual, como repetir uma mesma palavra ou nimero a fim de dar
mais “forca” a um personagem em determinada situacao, ou classificar conjunto
de formas ou cores, alternando a narrativa jornada ou ritual bem como a
complexidade das atividades provenientes dessas abordagens conforme o

desenvolvimento nos diferentes eixos tematicos.
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4.6 Proposicao da ferramenta “Grafico de controle de ludicidade”

Durante o processo de comparacao das diretrizes resultantes das entrevistas
com os especialistas entre as diretrizes resultantes da pesquisa de referéncial
tedrico, pode-se verificar a presenca de trés variaveis que permaneceram
constantes embora em maior ou menor grau de intensidade. Essas variaveis sao as

seguintes:

Complexidade: Morin (2007) define o sentido da palavra complexus como
algo que esta ligado a um conjunto maior a fim de nao ser percebido inteiramente,
mas em partes sendo que “é um fenOmeno quantitativo, a extrema quantidade de
interacoes e de interferéncias entre um nimero muito grande de unidades”. Para
Morin (2007), ser capaz de entender a complexidade seria um problema, um

desafio, e nao uma resposta.

No que se refere ao objeto da pesquisa, foi constatada a relacao entre a
informacao e capacidade cognitiva do usuario e verificada uma relacao
diretamente proporcional com a faixa etaria. Aparece com mais evidéncia nas

areas de psicologia e pedagogia.

Contextualidade: De acordo com Morin (2007), contextualizar é ser capaz de
relacionar uma informacao ao seu ambiente de origem, bem como ao conjunto de

fatores no qual esta inserida essa informacao.

Morin (2007) ajuda a diferenciar o pensamento contextual do complexo,
considerando que no primeiro, existe a necessidade de uma relacao direta entre o
fenOmeno e seu entorno. Ja no pensamento complexo, é necessario além do
entendimento contextual, entender uma série de inter-relacées e implicacoes

muUtuas do determinado fendomeno.

No que se tange ao objeto da pesquisa, foi constatada a relacao entre
informacao e capacidade de entendimento e aplicabilidade do usuario desta em
seu ambiente real bem como verificada uma relacao diretamente proporcional com
a faixa etaria. Aparece com mais evidéncia nas areas de comunicacdo e

pedagogia.

Ludicidade: Huzinga (1955) relaciona a etimologia da palavra lidico (lat.

Ludens) com a atividade de jogar, e esta relacionada a brincadeira e diversao.
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No que se refere ao objeto da pesquisa, foi constatada a relacao de imersao
do usuario através da forma como determinada informacao era exposta bem como
verificada uma relacao inversamente proporcional com a faixa etaria do usuario.
Aparece com mais evidéncia nas areas de narrativa e pedagogia.

O processo de comparacao entre os diferentes eixos de pesquisa esta
exemplificado na figura 11.

PSICOLOGIA LUDICIDADE

PEDAGOGIA

4o

COMPLEXIDADE]

INTERAC. x

DESIGN DE
INTERFACE

DESIGN DE
INTERFACE

CONTEXTUALIDADE

Figura 11: Comparativo entre objetivos da pesquisa tedrica e pratica. Fonte: O Autor (2014)

Como demonstrado na pesquisa de referéncial tedrico principalmente
através dos estudos de Jean Piaget e constante no Capitulo 2, o pensamento
humano evolui do intuitivo em direcao ao logico. As entrevistas com os
especialistas em psicopedagogia confirmaram que as representacoes figuradas sao

mais adequadas aos primeiros anos, pois estao mais em conformidade com o
pensamento e entendimento da crianca.

Ao se relacionar a faixa etaria com a evolucao do pensamento concreto (e
légico) sobre o abstrato (e figurado), se pode utilizar a metafora visual da escalada

da montanha do chao (pensamento concreto) rumo ao céu (pensamento abstrato),
conforme exemplifica a figura 11.
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GRAFICO DE CONTROLE DA LUDICIDADE NO DESENVOL
DE INTERFACES VOLTADAS AO DESIGN DE EXPE
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Capacidade Cognitiva Identificagdo do usudrio

Figura 12: Representacdo metaforica da procura da ludicidade em projetos de
interface voltados a experiéncia do usudrio. Fonte: O Autor (2014).

Dessa forma, o desenvolvimento de um projeto voltado a experiéncia com
ganho potencial utilizando da narrativa para a crianca de educacao infantil, se
utilizaria de uma inter-relacao entre contextualidade e complexidade frente a
ludicidade, o que influenciaria a escolha de diretrizes que melhor se adaptassem a

essas decisoes.

A ferramenta de grafico de controle de ludicidade seria (til para uma sintese
visual que fosse capaz de direcionar as decisdes do projetista frente aos diferentes
eixos no projeto de um aplicativo. Um exemplo da aplicacdo do grafico é

demonstrado na figura 12.
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GRAFICO DE CONTROLE DA LUDICIDADE NO DESENVOLVIMENTO
DE INTERFACES VOLTADAS AO DESIGN DE EXPERIENCIA
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Figura 13: Exemplo de grdfico de controle da Ludicidade para atividade em grupo focal.
Fonte: O Autor (2014).
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5 PROPOSICAO DAS DIRETRIZES E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo demonstra a proposicao final das diretrizes de projeto obtidas

nas fases de pesquisa, bem como a discussao dos resultados obtidos.

A fim de avaliar a eficiéncia e eficacia na aplicabilidade das diretrizes
projetuais resultantes, foi conduzida no dia 12 de dezembro de 2014, uma
atividade de grupo focal conforme descrito no item 3.5 do presente relatorio. A

duracao prevista para a atividade foi de 1h (uma hora).

Devido a época de atividades de final de ano, o grupo focal foi formado por
efetivamente 08 (oito) participantes, sendo esses, professores, mestrandos e

doutorandos do curso de design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Em um primeiro momento foram apresentadas as diretrizes resultantes, bem
como seu objetivo e possibilidades de aplicacdao. Os especialistas, através de uma
ficha individual, atribuiram conceitos de “Essencial”, “Aplicavel” ou “Dispensavel”
quanto a aplicabilidade e conformidade com o objetivo proposto no enunciado de

cada diretriz.

A fim de possibilitar maior grau de eficacia na analise, se propos campos de
avaliacao tanto nas diretrizes quanto nas sub-diretrizes. Dessa forma, o especialista
poderia isolar determinado item do conjunto principal, se julgasse que nao se

aplicasse naquela proposta.

Por sugestao do grupo a discussao foi conduzida durante a apresentacao de
cada grupo de diretrizes. A ficha modelo utilizada nessa atividade consta no

Apéndice 5 do presente relatorio.

5.1 Resultados da avaliacdo das diretrizes através de atividade com grupo

focal

Conforme ja comentado, durante a aplicacao de cada grupo de diretrizes, os
participantes do grupo avaliaram as diretrizes apresentadas individualmente
atribuindo os conceitos “Essencial”, “Aplicavel” ou “Dispensavel” quanto a

aplicabilidade.
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Do total das 50 diretrizes apresentadas e subdivididas nos 10 grupos
principais, todas as diretrizes obtiveram graus considerados como de
aplicabilidade, o que foi definido através da maioria das avaliacées entre essencial

ou aplicavel.

Por esse motivo, destacam-se as diretrizes que obtiveram mais avaliacoes

consideradas “essenciais” e “dispensaveis” conforme segue:

5.1.1 Diretrizes avaliadas como essenciais

- Todas as diretrizes do Grupo 1 (Estruturacao basica do projeto),

principalmente no quesito de “Criacao do Fluxograma” (Diretriz 2)

- Diretriz 8 (Hierarquizacao de personagens, botdes e fundo através das
cores), embora seja importante observar que todos os outros itens desse

grupo obtiveram avaliacao entre “essencial” e “aplicavel”.

- Diretrizes do Grupo 5 (Utilizacao de recurso de ambientacao sonora),
embora alguns casos tenham sido considerados “dispensaveis”, como sera

comentado na secao 5.1.2

- Diretrizes do Grupo 6 (Desenvolvendo possibilidade de ajuda ao usuario),
embora um caso nesse grupo tenha sido considerado “dispensavel”, como

sera comentado na secao 5.1.2

- O Grupo de Diretrizes relacionado ao Design de Informacao foi dentre os
trés grupos, o que mais recebeu a classificacao “essencial” por parte dos

integrantes.

- 0 Grupo de Diretrizes 7 (Consideracées sobre a frustracao do usuario) foi
a que mais se destacou nesse grupo, sendo considerada como essencial

em suas sub-diretrizes.

- O Grupo de Diretrizes 10 (Consideracoes sobre o desenvolvimento do
conteldo narrativo na potencializacdao da experiéncia da crianca de
educacao infantil no ambiente de TVDi). Por ser a diretriz que gerou

mais sub-diretrizes, foi a que mais se destacou na avaliacao,
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principalmente nas diretrizes relacionadas a conducao da complexidade

da narrativa (Diretrizes 32 a 39).

5.1.2 Diretrizes avaliadas como dispensaveis

Foram considerados casos relevantes de discussao, as diretrizes que
obtiveram pelo menos uma avaliacao no campo “dispensavel”. Os casos onde essa

situacao ocorreu, sao comentados a seguir:

- Diretriz 1 (Desenvolvimento de mapas mentais): Um integrante
considerou que apenas com fluxograma e roteiro de midias poderia

realizar o mesmo projeto sem necessidade de mapas mentais.

- Diretriz 20 (Som e feedback do usuario): Um integrante considerou que

nao € necessario atribuir sons neutros aos botoes.

- Diretriz 21 (Narracoes e uso de voz): Um integrante considerou que a voz
nao é a forma preferéncial de passar informacao a criancas na faixa-

etaria pretendida.

- Diretriz 23 (Ensinar previamente): Essa foi a diretriz que mais obteve a
classificacao “dispensavel”. Trés integrantes consideraram que “manter a
explicacao da tarefa em loop poderia confundir a interacao por parte do

usuario.

- Diretriz 30 (Integrando dispositivos de interface humana HCI): Um
integrante considerou que toda a interacao deve ser feita apenas por

controle-remoto universal.

- Diretrizes do Grupo 9 (Desenvolver o pensamento logico através da
imaginacao e imaginacao através da logica): Um integrante considerou
que ambas as areas devem ser desenvolvidas de forma distinta para

usuarios nessa faixa-etaria.
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5.2 Discussées das diretrizes pelo grupo focal

A fase relativa a discussao de resultados, pautada pela avaliacdao dos

integrantes, iniciou pelos critérios considerados “dispensaveis”.

Nesse caso foi discutido que durante a interpretacao dos dados das
entrevistas com os especialistas pelo pesquisador, notaram-se divergéncias entre
posicionamentos tanto entre diferentes especialistas quanto na propria base
tedrica, e que estariam relacionados a experiéncia de cada um nos projetos e

estudos que tomaram parte.

Dessa forma, como se comprova na prépria avaliacao dessas diretrizes pelos
integrantes do grupo focal, as diretrizes que foram consideradas “dispensaveis” por
uns, poderiam ser consideradas “essenciais” por outros, dependendo da abordagem

adotada em cada projeto.

Assim, entende-se como parte da pesquisa de diretrizes evidenciarem todo o
espectro dos resultados advindos da pesquisa como forma de facilitar que o
projetista seja capaz de aplicar da melhor maneira os dados provenientes através

das decisdes adotadas durante determinado projeto.

Iniciou-se uma segunda rodada de discussdes que buscou aprofundar a
interpretacao dos integrantes do grupo sobre os dados provenientes de cada

diretriz apresentada, o que gerou observacoes relacionadas aos seguintes topicos:

1. Buscar tornar mais claro no enunciado das diretrizes do primeiro grupo o
que se entende por midia, uma vez que o projetista tera acesso apenas as

diretrizes e ferramentas disponibilizadas.

2. Adicionar o termo “avatar” quando se falar em virtualizacao do usuario

no ambiente, deixando mais clara essa referéncia.

3. Trocar tipologia para “Tipografia”, dando mais a ideia da utilizacao da

fonte do que necessariamente de seu estudo.

4. Procurar desenvolver uma diretriz a fim de definir uma quantidade de

texto maxima por tela para esse publico.

5. Desenvolver melhor os exemplos relacionados ao que se entende por

“interacao coletiva” na Diretriz 15.
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6. Foi apontada a seguinte reflexdao: poderia haver uma experiéncia

interativa eficiente entre usuarios de faixas-etarias diferentes.

7. Inserir na diretriz 4.1 uma sub-diretriz a fim de informar o nimero de
participantes logo no inicio da atividade para que se defina se a

experiéncia é individual ou coletiva.

8. Foi discutida a relacao fonética entre cor e palavra correspondente.

Cores mais intensas teriam uma fonética mais intensa.

9. Sugeriu-se referénciar de outra forma o exemplo pratico para o som

“click” nos botdes de feedback.

10. Foram discutidas pelo grupo questdes ergondmicas relacionadas ao
controle remoto universal, principalmente a respeito das dimensoes
consideradas pouco adequadas a utilizacao por criancas. Foi também
questionado se o controle da Apple TV poderia ser considerado como
alternativa, ja que possui dimensdes menores e menos botdes. Nesse
caso, chegou-se ao consenso de que o controle remoto universal ainda

seria a opcao mais adequada considerando diferentes tipos de usuario.

11. Foi questionado sobre a necessidade da complexidade no projeto das
diretrizes versus a simplicidade necessaria ao entendimento do usuario na
faixa etaria pretendida. Nesse caso, foi argumentado que o projetista
precisaria ter acesso a todos os fatores envolvidos no projeto, pois o
mesmo tem niveis de complexidade diferentes de acordo com o que se
propuser a desenvolver. E concluido que as diretrizes contribuem para
tratar adequadamente dessa complexidade, de forma a fornecer

ferramentas para a maior gama possivel de cenarios no projeto.

Por fim, foi comentada pelo grupo a baixa incidéncia de diretrizes
consideradas “dispensaveis”. Foi argumentado que, sendo as diretrizes
provenientes de confronto entre a base teorica existente e entrevistas com
especialistas nessas areas, a aplicacao destas resulta da interpretacao de um
projetista com a intencao maior nessa fase da pesquisa de comprovar a eficacia
destas diretrizes em sua aplicabilidade através de uma triangulacao dos dados.

Assim, era esperado um grau de aplicabilidade elevado.
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5.3 Atividade de aplicacdo das diretrizes pelo grupo focal

Apds a apresentacao das diretrizes, foi conduzida uma atividade em dupla
que objetivou avaliar a eficiéncia na aplicacao das diretrizes. Nessa atividade, os
participantes eram divididos em pequenos grupos (trés grupos no total) que
produziram um conceito de produto definindo o tipo, finalidade, caracteristica do
usuario e podendo aplicar quantas diretrizes considerassem necessarias. A ficha

modelo utilizada para essa atividade consta no Apéndice 6 do presente relatorio.

A impossibilidade de participacao de um dos integrantes devido a questoes
relativas a tempo, fez com que esta atividade fosse conduzida por um numero de
07 (sete) participantes, que foram divididos em trés grupos, o que gerou trés

diferentes projetos que sao descritos a seguir e esquematizados na figura 13.

Grupo 1 (2 integrantes)
Tipo de aplicativo: Aplicativo voltado para tablets para ensino de desenho

Objetivo do Aplicativo: Ensinar formas basicas de desenho, desenvolvendo a
capacidade psicomotora da crianca. Aumentar o repertério visual e a capacidade

cognitiva.
Descricao do usuario: Criancas entre 04 e 06 anos.
Controle da interacao: Via tablet e sensivel ao toque. Manipulacao direta.

Diretrizes aplicadas: Grupos de Diretrizes 03, 04, 05, 06, 07, Diretriz 34.

Grupo 2 (2 integrantes)

Tipo de aplicativo: Aplicativo de ensino de matematica.

Objetivo do Aplicativo: Ensinar os nimeros.

Descricao do usuario: Criancas de 05 anos (estagio pré-operacional).

Controle da interagdo: Setas direcionais e controle numérico presentes no

controle remoto.
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Diretrizes aplicadas: Diretrizes do Grupo 01 (2 e 3), Diretrizes do Grupo 02
(7, 8, 9, 10), Diretrizes do Grupo 05 (20, 21, 22), Diretrizes do Grupo 06, Diretrizes
do Grupo 07, Diretriz 29, Diretrizes do Grupo 09, Diretrizes do Grupo 10 (31, 33,
34, 38).

Grupo 3 (3 integrantes)

Tipo de aplicativo: Quebra cabeca com diferentes niveis de dificuldade.
Objetivo do Aplicativo: Montar formas, relacionar as pecas.

Descricao do usuario: Criancas entre 02 e 05 anos.

Controle da interacdo: Setas direcionais do controle remoto.

Diretrizes aplicadas: Diretrizes do Grupo 01, Diretrizes do Grupo 03,

Diretrizes do Grupo 05, Diretrizes do Grupo 06, Diretrizes do Grupo (27 e 28).

PRIMEIRA ETAPA: Apresentagdo das diretrizes resultantes da compilagdo
e interpreta¢do dos dados provenientes da entrevista e discussdo com o grupo.

DESIGN DE
NAVEGACAO

3

GRUPOS PRINCIPAIS

15

DIRETRIZES
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INTERACAO
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GRUPOS PRINCIPAIS
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SEGUNDA ETAPA: Proposi¢gdo de um conceito de produto
desenvolvido a partir da aplicagdo das diretrizes expostas

GRUPO 1

Aplicativo para ensino
de desenho via tablet

Total de diretrizes aplicadas

GRUPO 2

Aplicativo de ensino
de matemadtica

Total de diretrizes aplicadas

GRUPO 3

Quebra-cabega com diferentes
niveis de dificuldade

Total de diretrizes aplicadas

Fonte: O Autor (2014).

Figura 14: Estrutura e resultados da atividade de aplicacéo de diretrizes através do grupo focal.
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Assim, verificou-se que os grupos obtiveram éxito na tarefa, criando

aplicativos diversos e aplicando uma grande quantidade de diretrizes.

Contudo observou-se a dificuldade de aplicacao no projeto referente a
ferramenta de grafico de controle de ludicidade. Os participantes apontaram que
apenas 3 eixos nao seriam suficientes para dimensionar os requisitos de projeto,
uma vez que, pode existir a possibilidade de um aplicativo complexo e lidico ao

mesmo tempo.

5.4 Apresentacao das diretrizes finais provenientes da pesquisa

Conforme verificado através da Gltima fase da pesquisa, que envolveu a
avaliacao da eficiéncia e eficacia da aplicabilidade das diretrizes, bem como a
simulacao pratica de aplicacao através da geracao de um produto conceitual por
equipes de projeto e discussao pelo grupo, apresenta-se a seguir o conjunto revisto
de diretrizes nas areas do design de navegacao, interacao e informacao. Esse

conjunto de diretrizes compode o resultado final da presente pesquisa.

5.4.1 Grupo de diretrizes relativas ao design de Navegacao
GRUPO 1 - PREPARACAO E ESTRUTURACAO BASICA DO PROJETO.

Objetivo principal: Facilitar a visualizacao e a organizacao dos diferentes

fatores envolvidos no projeto do aplicativo.

Diretriz 1: Desenvolvimento de mapas mentais: Possibilidade de

desenvolvimento de versoes do aplicativo através de sketches.

Diretriz 2: Criacdo de Fluxogramas: Para uma melhor estruturacao dos

diferentes objetivos e caminhos do usuario no ambiente.

Diretriz 3: Roteirizacdo de midias: Desenvolvimento dos roteiros e

storyboards relativos as midias adjacentes tais como audio, video, animacdes, etc.
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GRUPO 2 - POTENCIALIZANDO ABORDAGENS ATRAVES DO PERSONAGEM.

Objetivo principal: Potencializar o uso das caracteristicas do personagem

como condutor da interacao em ambientes virtuais voltados a crianca.
Diretriz 4: O Tutor como caracteristica principal

Diretriz 5: Amigo x Virtualizacdo no ambiente (avatar): A escolha esta
relacionada na comparacao entre a imersao da crianca e a vida util da abordagem

narrativa que se quer desenvolver.

- AVATAR: vinculo mais forte no inicio, mas ao longo do tempo, tendera a se

enfraquecer. Possibilidades estarao restritas a realidade da crianca.

- AMIGO: se assume o desenvolvimento em uma fase prévia, a fim criar a

empatia com o usuario. Estabelecido esse vinculo, possibilidades ilimitadas.

Diretriz 6: Desenvolvimento de personagens imperfeitos: Evidenciar a

superacao de uma dificuldade ou defeito trazendo maior empatia com o usuario.

GRUPO 3 - ELEMENTOS VISUAIS APLICADOS NA INTERFACE VOLTADA A
CRIANCA DE EDUCACAO INFANTIL

Objetivo principal: Potencializar a utilizacdo de elementos graficos mais

relacionados ao contexto do usuario.

Diretriz 7: Priorizar a abordagem da ilustracao: Utilize tracos mais simples

e menos detalhes quanto menor for a faixa-etaria.

Diretriz 8: Desenvolvimento da Paleta de Cores: Hierarquizacao entre

personagens, botdes e fundo.

Diretriz 9: A fim de sugerir conceitos existentes, cores consideradas

universais podem ser reservadas ao controle de botdées alusivos

Diretriz 10: Botbes, setas e simbolos informativos, sempre que possivel

possuir maior contraste.

Diretriz 11: Personagens, objetos e demais elementos em primeiro plano,

devem ser evidenciados através de composicoes com cores mais fortes e vibrantes.
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Diretriz 12: Para enfatizar uma tarefa especifica se pode utilizar o recurso

de "realcar” ou “sinalizar” determinado personagem ou objeto objetivo da acao.

Diretriz 13: Cenarios ou imagens de fundo que nao serao clicadas podem ser

abordados em tons rebaixados ou meios-tons.

Diretriz 14: Desenvolvimento da tipografia: Priorizar fontes nao serifadas e

caixa-alta.

Diretriz 15: Quantidade de texto por tela: Preferéncialmente uma frase.

Quanto maior a fonte, melhor leitura.

Diretriz 16: Desenvolvimento de elementos graficos basicos: Relacionar os
elementos graficos ao contexto pratico da crianca. Setas, play, pausa, OK,

reforcando seu significado universal.

5.4.2 Diretrizes relativas ao design de Interacao
GRUPO 4. PROJETANDO UM AMBIENTE COLETIVO VOLTADO A IMERSAO

Objetivo principal: Proporcionar com que mais usuarios possam interagir
simultaneamente no mesmo ambiente, aproveitando as caracteristicas agregadoras

da experiéncia em TV.

Diretriz 17: A narrativa como recurso agregador: Se pode criar o equilibrio
na forma com que uma experiéncia interativa em TV se torne também coletiva,
desde que seja concebida dessa forma através da utilizacdo dos recursos da

narrativa.

Diretriz 18: Flexibilizando a narrativa através da quantidade de usuarios:
No inicio da interacao, o aplicativo pergunta a quantidade de usuarios e se adapta

através dos recursos da narrativa.

Diretriz 19: No caso dos pais ou responsaveis, o sistema poderia prever essa

possibilidade, proporcionando alternativas de interacao entre pais e filhos.

Diretriz 20: Estimular narrativamente, através do jogo de representacao

da crianca, os diferentes papéis do usuario no ambiente. Através da tendéncia
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natural do jogo simbolico, as criancas ja procuram assumir papéis de determinados

personagens com os quais se identifiquem.

Diretriz 21: Ao longo do aplicativo, diferentes personagens vao sendo

convidados a resolver determinada atividade.

Diretriz 22: Possibilidades narrativas no uso de um mesmo controle por
mais de um usuario: Prever através do percurso narrativo, momentos onde os

usuarios tenham possibilidade de assumir o controle alternadamente.

Diretriz 23: Propor mecanismos (como jogos ou tarefas) que possibilitem

situacdes de "negociacao” entre os diferentes participantes da interacao.

GRUPO 5. UTILIZAGAO DO RECURSO DE AMBIENTAGCAO SONORA.

Objetivo: Proporcionar um melhor uso do som como recurso narrativo a fim

de potencializar a experiéncia do usuario.

Diretriz 24: Projetar a experiéncia sonora, considerando a importancia

das diferentes camadas sonoras (sons de background, feedback e narracao):

Diretriz 25: Trilha sonora de fundo, ou "background”: Evidenciar a trilha

conforme a atividade.
Equalizacdo recomendada:

Diretriz 26: Por se tratar de um som que se repetira, deve-se atentar que o

volume do som deve ser o mais baixo no ambiente.

Diretriz 27: Recomenda-se entre 10% e 20%, podendo aumentar a 80% para

evidenciar a conclusao de uma tarefa, por exemplo.

Diretriz 28: Quando nado existir tempo determinado para a interacado, €

interessante imaginar essa trilha como loop.

Diretriz 29: Em determinados casos, pode ser um recurso (til inserir um

botao onde se possa retirar a trilha sonora.

Diretriz 30: Som de feedback do usuario: Conformidade tanto com a tarefa

proposta, quanto com a trilha sonora.
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Diretriz 31: No caso de criancas mais novas, prefira sempre sons neutros e
claros relacionados aos que a crianca possa encontrar em seu ambiente natural

(tic-tac, click).

Equalizacdo recomendada:

Diretriz 31: O som do feedback deve ser pelo menos 40% mais alto do que

a trilha sonora.

Diretriz 32: Narracées e uso de voz: A voz € o elemento sonoro mais

importante atuando como informante natural ao usuario.

Diretriz 33: Considere roteirizar cada mensagem que a crianca recebera

priorizando uma fala pausada e diccao clara.
Diretriz 34: Evitar sotaques ou "cacoetes".

Diretriz 35: Quanto menor quantidade de palavras empregadas, maior a

possibilidade bem como o melhor entendimento da informacao.
Equalizacdo recomendada:
Diretriz 36: Por ser o som mais importante no sistema, recomenda-se 95%.

Diretriz 37: Manter uma margem de seguranca de 5% a fim de evitar

possiveis distorcoes no som.

Diretriz 38: Possibilidades de insercao de can¢des (musica + letra) como
recurso de aprendizagem: A musica quando acrescida da letra, vai naturalmente

se impor como uma narrativa diferenciada na historia.

GRUPO 6: DESENVOLVENDO POSSIBILIDADES DE AJUDA AO USUARIO:

Objetivo principal: Facilitar o auxilio aos usuarios iniciantes e possibilitar

maior autonomia aos mais experientes.

Diretriz 39: Ensinar previamente: Tutorial sempre disponivel ao usuario.
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Diretriz 40: Cada nova etapa conter uma explicacao prévia da tarefa a ser

desenvolvida.

Diretriz 41: Manter o tutorial em loop, até o momento de o usuario decidir

agir.

Diretriz 42: Proporcionar o direito de escolha: Botao de ajuda disponivel

que confime a pergunta "Vocé quer aprender como fazer isso agora?".

Diretriz 43: Possibilidade de ajuda sincronizada: Contador possibilitaria

que a ajuda aparecesse na tela apés um tempo determinado de inatividade.

GRUPO 7. CONSIDERAGOES SOBRE FRUSTRAGAO DO USUARIO:

Objetivo principal: Minimizar eventuais problemas que possam acarretar em

frustracoes aos usuarios no decorrer da experiéncia com o aplicativo.

Diretriz 44: Estimular o desafio, potencializando os ganhos: Ao estimular a

resolucao dos problemas, se proporciona um ambiente desafiador.

Diretriz 45: E importante que esse ambiente seja pautado nas possibilidades

REAIS da crianca resolver os desafios.

Diretriz 46: Independente de ganhar ou perder, o melhor é sempre

estimular a persisténcia.

Diretriz 47: Feedback como estimulo: Inserir estimulo através do

Feedback. Ex: "Vocé esta indo muito bem"

Diretriz 48: Aprendendo com o erro: Insercao de dicas apos um

determinado numero de tentativas frustradas.

Diretriz 49: Tutorial completo convidando a finalizar a tarefa, dessa vez,

sem ajuda.

5.4.3 Grupo de diretrizes relativas ao Design de Informacao

GRUPO 8. POSSIBILIDADES NOS DISPOSITIVOS DE CONTROLE DA
INTERACAO:
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Objetivo: Explorar e ampliar as capacidades do usuario relativas ao controle

de aplicativos no ambiente de TVDi.

Diretriz 50: Desenvolvendo conhecimento através do controle universal:
As teclas presentes no controle remoto universal podem ser projetadas utilizandoa

abordagem de tutorial e possibilitando aprendizagem prévia de nUmeros e cores.

Diretriz 51: Integrando dispositivos de interface humana (HCI):
Personalizar o controle através de outros dispositivos, possibilitando a negociacao

desta interacao através da narrativa.

GRUPO 9. DESENVOLVER O PENSAMENTO LOGICO ATRAVES DA
IMAGINACAO E A IMAGINACAO ATRAVES DA LOGICA.

Objetivo principal: Estabelecer uma relacao onde se possa desenvolver um

ambiente educacional mais imersivo, relacionado ao contexto da crianca.

Diretriz 52: Procurar aplicar ambas ao projeto, criando o "ritmo" entre
narrativa e logica, evidenciando uma ou outra, de acordo com o objetivo principal

de cada tarefa.

Diretriz 53: NARRATIVA ATRAVES DA LOGICA: (Ex: Ensinar nimeros através

de uma historia).

Diretriz 54: LOGICA ATRAVES DA NARRATIVA (Ex: Completar uma tarefa

légica durante uma narrativa).

GRUPO 10. CONSIDERACOES SOBRE O CONTEUDO NARRATIVO
POTENCIALIZANDO A EXPERIENCIA DA CRIANCA DE EDUCAGAO INFANTIL NO
AMBIENTE DE TVDI.

Objetivo principal: Estruturar o recurso narrativo de forma a potencializar

sua utilizacao no desenvolvimento de aplicativos voltados a crianca.

Diretriz 55: Abordagem estruturada no conto-de-fadas: Melhor entendido

por possuir estrutura mais simples e evidenciar a moral.
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Diretriz 56: Ao projetar o percurso narrativo no ambiente, todo o

desenvolvimento deve evoluir da estrutura "basica":
- Introducao: apresentacao dos personagens, tarefas, objetivos;
- Desenvolvimento: o que vai acontecer durante o percurso narrativo;
- Conclusao: finalizacao da histéria e cumprimento das metas propostas.

Diretriz 57: Introducdo: Personagens, objetivos e tarefas bem definidos:

Quanto mais claros, mais empatia o receptor tendera a criar.

Diretriz 58: Desenvolvimento: Mais rico quanto mais experiéncia o receptor

puder vivenciar.

Diretriz 59: Sugerir tarefas a serem completadas, mlsicas para memorizar

determinados momentos ou personagens, e todo o tipo de diferentes midias.

Diretriz 60: Criar desenvolvimentos alternativos, proporcionando a escolha

de diferentes desdobramentos.

Diretriz 61: Nao existem limites, desde que coerentes com as caracteristicas

dos personagens, tarefas e objetivos apresentadas na introducao.

Diretriz 62: O desenvolvimento da narrativa propiciando um usuario mais
explorador: Convidar a crianca a se posicionar ou mesmo opinar sobre o

desenvolvimento.

Diretriz 63: Estimular a crianca através de situacdes onde ela possa
especular o que acontecera depois, mas sempre fornecendo a resposta logo apods a

apresentacao da situacao.

Diretriz 64: Inserir a surpresa dos "pontos de virada": Possibilitar surpresas
durante o percurso, uma vez que quanto maior o desafio maior a sensacao de alivio

ao conclui-lo.

Diretriz 65: Desenvolver essa diretriz como uma consequéncia de
determinada escolha do usuario, o levaria a vivenciar mais intensamente o

resultado de suas acoes.
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Diretriz 66: Recurso deve ser utilizado com precaucao, o usuario se

acostuma rapidamente e se surpreenderia cada vez menos.

Diretriz 67: Relacionar a narrativa as atividades que sejam consideradas

mais dificeis evidenciando o esforco ao completa-las.

Diretriz 68: A historia deve sempre apontar para o final e o final deve ser

coerente com a introducao.

Diretriz 69: Aprofundar conceitos-chave em diferentes camadas

narrativas durante o percurso a fim de ampliar seu alcance.
- Definir o dialogo narrativo com o publico especifico;

- Desenvolver a narrativa partindo de historias com estruturas basicas e bem

definidas, aprofundando o desenvolvimento;
- Aumentar a complexidade da informacao nessas camadas;
- Elementos complexos nao serao essenciais para o entendimento da historia.

Diretriz 70: Jornada ou ritual: Utilizar ambas narrativas, subjugadas uma a

outra de acordo com a idade.
Narrativa jornada: personagem percorre um caminho a procura de algo.

Narrativa ritual: situacao especifica provoca reacao e desencadeia uma

sequéncia de fatos.

Diretriz 71: As narrativas nos primeiros anos tendem a ser mais simples e

curtas, pois a crianca processa uma quantidade mais limitada de elementos.

Diretriz 72: Na narrativa ritual, os personagens na historia podem convidar a
crianca a interacao durante determinados pontos na narrativa, onde ela efetuaria

tarefas simples, a partir dos objetivos definidos em cada parte da historia.

Diretriz 73: Durante a jornada, se pode sugerir atividades conceituais, como
repetir uma mesma palavra ou niUmero a fim de fornecer “mais habilidades” a um

personagem em determinada situacao.

Diretriz 74: Alternar a narrativa jornada ou ritual bem como a complexidade

das atividades provenientes dessas abordagens.
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5.5 Revisao da ferramenta do “Grafico de Controle de Ludicidade”

A primeira ferramenta seria a aplicacao visual dos requisitos de projeto

relacionados aos eixos de Design de Navegacéo, Interacao e Informacao.

No desenvolvimento de um projeto voltado a experiéncia com ganho
potencial e utilizando da narrativa para a crianca de educacao infantil, se utilizaria
de uma inter-relacdao entre contextualidade e complexidade bem como a
ludicidade, frente as caracteristicas do usuario, o que influenciaria a escolha de

diretrizes que melhor se adaptassem a essas decisoes.

Propbe-se uma ferramenta referénciada pelo grafico de radar, onde na
metade superior se concentram as variaveis relativas a ludicidade e na inferior a
légica, e aumentando o niUmero de itens a serem levados em conta na tomada de

decisao por parte do projetista neste cenario, o que € demonstrado na figura 14.

INFANTIL

LUDICO ABSTRATO
DESCONTEXTUALIZADO SIMPLES
COMPLEXO CONTEXTUAL
CONCRETO

ADULTO

DES. NAVEGACAO DES. INTERACAO

Figura 15: Revisdo da ferramenta Grdfico de Controle da Ludicidade. Fonte: O Autor (2014)

5.6 Delimitacao da area de aplicacao das diretrizes projetuais

Como delimitacao da area de aplicacdo, entende-se uma melhor precisao na

eficacia da aplicabilidade das diretrizes de projeto nas fases relativas ao escopo, e
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que teriam melhores condicées de aplicacao apos definidos os dados provenientes
da estratégia inicial, como caracteristicas do usuario e objetivos principais do
projeto. A fase de aplicacao das diretrizes € exemplificada no esquema da figura
15, baseado na metodologia projetual de Garrett (2003).

:- ETAPA DE PREPARACAO DO PROJETO - .
: Desenho de novas experiéncias

Arquitetura da Informacgao i e -

Anélise, definigdo técnico-estrutural e = Sinalizagao e Navegacdo ) .

técnico-funcional e | | Diagramacgao
[ - e Composigao

Estratégia l | |
Inicial Escopo - Estrutura Esqueleto Superficie

3 E "Ll ‘é <
| L1 i ' |

ANALISE LINGUISTICO . DESENHISTICO | |

DESENHISTICA

: ; Desenho
E LINGUISTICA :
¢ de Superficie

Identidade

ERGONOMIA COGNITIVA (USABILIDADE E ACESSIBILIDADE) GranstyNisosl

Figura 16: Demonstracdo da drea de aplicacdo das diretrizes de projeto através
da metodologia de Garrett. Fonte: O Autor, adaptado de Garrett (2003).

5.7 Proposta de roteiro pratico para aplicacdo das diretrizes projetuais

O roteiro para aplicacao das diretrizes se iniciaria através de uma ficha onde
se definiria os objetivos do projeto e caracteristicas do usuario, bem como a
sintese visual frente a aplicacdo de cada eixo de acordo a experiéncia que se

deseja.

Através do roteiro, o projetista teria condicoes de eleger tanto as diretrizes
que desejaria aplicar, quanto o grau de importancia que atribuiria a cada diretriz,
facilitando a organizacao e visualizacao de seu método de trabalho bem como a
interacao entre equipes de apoio e fornecedores, principalmente no que tange a
atividades multidisciplinares dentro do projeto. O roteiro consta no apéndice do

presente relatorio.

Apos definidos os objetivos e caracteristicas do usuario, o projetista poderia

escolher as diretrizes adequadas para o projeto em cada eixo. As fichas de
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aplicacao foram concebidas separadamente por cada eixo, facilitando a utilizacao

e distribuicao pela equipe.

Nas fichas, o projetista teria a possibilidade de preencher com “Essencial” e
“Desejavel” de acordo com as diretrizes aplicaveis. As diretrizes nao desejadas
permanecem em branco. A fim de facilitar a divisao de tarefas, o campo “Equipe”
foi destinado. Ao marcar esse campo, o projetista destinaria as diretrizes

assinaladas como aplicaveis por colaboradores externos.

As fichas de aplicacao das diretrizes em cada eixo tematico sao ilustradas

nas figuras do apéndice no presente relatorio.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS E SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Nesse capitulo, é finalizado o relatoério através da exposicao das conclusoes
obtidas provenientes dos resultados finais, bem como a proposicao de discussoes e

propostas para trabalhos futuros.

6.1 Consideracdes sobre o método de obtencdo dos dados através de

entrevistas com especialistas

Relativo ao método de obtencao dos dados, como mencionado no capitulo 3,
optou-se por uma abordagem de entrevista semi-estruturada, obtida através de
encontro presencial com os especialistas. Essa abordagem contribuiu para o

aprofundamento de muitas das diretrizes.

Ao mesmo tempo, o pesquisador teve liberdade para eleger a conducao da
entrevista através da relacao direta com os topicos mais importantes dentro do
universo pratico do entrevistado, o que permitiu uma personalizacao da entrevista
de acordo com a experiéncia pratica e facilitando, por exemplo, que o pesquisador
pudesse optar por deixar questdes de fora, para um maior aprofundamento de

outras se o tempo assim determinasse.

No que se refere as entrevistas, primeiramente, é importante observar que
muitas questdes relativas aos impactos na utilizacao dos meios eletrénicos, em
particular entre criancas de primeira infancia, bem como sua utilizacdo como
ferramenta de aprendizagem, permanecem ainda longe de consenso entre

educadores e profissionais.

Por essa razao, se verifica principalmente em pesquisas na area, uma
variedade de pontos de vista divergentes, o que, dentro da seguinte pesquisa
representou uma grande possibilidade de discussao e que gerou aportes essenciais

por parte dos entrevistados.

Pode-se perceber que apesar das mudancas no sistema de ensino ao longo
dos anos, atualmente muito mais focado nas necessidades do aluno e valorizando

diferentes abordagens de educacao, o que comporta, por exemplo, o uso de tablets
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e computadores em sala de aula, ainda se questiona qual a forma mais efetiva de

aproveitar esses dispositivos no ensino de criancas.

Para ilustrar melhor a necessidade de maiores pesquisas sobre o tema,
utiliza-se a recente pesquisa divulgada pela Ericsson intitulada “710 Hot Consumer
Trends 2015”, e divulgada pela revista Exame?'em dezembro de 2014. Participaram
da pesquisa 23 paises, incluindo o Brasil, com o objetivo de identificar tendéncias
que mudariam a forma de experimentar a tecnologia nos préximos cinco anos,

compostas de 10 areas.

A pesquisa, que ja cita que a forma de experimentar o conteldo televisivo
caminha para a integracdao com outras midias, citando um empate entre a
preferéncia dos usuarios (em 2011, a TV contava com larga vantagem), ainda cita,
que do ponto de vista das criancas e adolescentes, a utilizacao dos equipamentos
tecnologicos, sobretudo os que permitem o acesso a internet, ja sao vistos como
imprescindiveis o que ocasionara com que cada vez mais equipamentos venham a
incluir o recurso de alguma forma, dando a rede um carater cada vez mais

material.

De forma geral, notou-se durante a coleta de dados com os especialistas,
que todos os entrevistados que tiveram experiéncia pratica na area foram os mais
entusiasmados sobre as possibilidades de aplicacao dos dispositivos eletronicos,
argumentando que embora nao possa ser utilizado de forma irrestrita, o preparo
para o uso da tecnologia é essencial e deve ser estimulado. E os ambientes
eletronicos, através da simulacao, sao capazes de fornecer esse preparo, desde que

concebidos dessa forma.

7

E importante salientar que de maneira geral todos os entrevistados
concordaram que mais do que o “o tempo de exposicao” a relacao com a
mensagem € a mais determinante e duradoura quando se fala no impacto de como

a crianca experimenta e codifica os meios eletronicos, sobretudo a TV.

Durante a pesquisa com os especialistas, foi solicitada uma avaliacao de

aplicativos considerados referénciais e tidos como preferido sem download e

“http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/10-tendencias-quentes-para-2015-em-tecnologia?rct=pense-
inovacao&utm_source=home-pense-inovacao&utm_medium=chamada&utm_campaign=canal-pense-
inovacao#1
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utilizacao por parte dos usuarios (esse processo € descrito com detalhes no item

3.6, do presente relatério).

Nesse caso, notou-se através das baixas avaliacbes e da quantidade de
criticas dos especialistas, o quanto se carece de um desenvolvimento de propostas
eficientes relacionadas a uma melhor experiéncia da crianca aos meios eletrénicos

através de interfaces com o uso da narrativa.

Na visao dos especialistas a grande maioria dos aplicativos atuais voltados a
crianca peca pela pouca interatividade, bem como sao ineficientes ao proporcionar

uma melhor qualidade de ensino.

Nesse caso, a narrativa adquire um papel importante, pois assim como
ocorre com o advento do livro infantil, se tem a possibilidade de definir conceitos
através de formas figuradas, e no caso dos dispositivos eletronicos, a possibilidade
de inserir novas e variadas formas de percepcao da mensagem tanto visual quanto

sonora e mesmo tatil.

Ao mesmo tempo, de acordo com os especialistas, sempre sera preferivel
desenvolver ambientes desafiadores, pois o ganho real mesmo figuradamente é um
importante reforco inclusive em comparacao a outras areas da sua vida, onde se
verifiquem dificuldades. Independente de quaisquer ganhos ou perda, o importante

€ manter a persisténcia.

6.2 Consideracdes sobre as diretrizes projetuais provenientes das

pesquisas

O resultado final da presente pesquisa tornou-se um conjunto de 74
diretrizes, que foram subdivididas em 10 grupos, pertencentes a trés eixos relativos

ao projeto de design.

Para chegar a esse resultado, compilou-se um conjunto de diretrizes
provenientes da pesquisa da base tedrica, que geraram um roteiro para entrevistas
a serem realizadas com especialistas nas areas de Design, Psicologia Infantil,

Pedagogia e Narrativa.
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Relativo ao objeto da presente pesquisa enfatiza-se o aumento do espectro
das diretrizes projetuais provenientes das entrevistas a fim de que abrangessem o
maior numero possivel de variaveis relativas as caracteristicas observadas no

universo da crianca.

Essa opcao foi considerada necessaria, pois mesmo para o desenvolvimento
da faixa compreendida como a crianca de educacao infantil (definida na pesquisa
como entre os 4 e 5 anos), que envolve segundo Piaget (1999), os estagios sensorio
motor (a partir dos 3 anos) e o pré-operacional (dos 4 aos 7 anos), o que resulta
com que nao se possa prever com antecedéncia como determinada crianca va

reagir em contato com determinada informacao.

Assim, ao aumentar os limites relacionados a abrangéncia do resultado,
determinadas diretrizes passam a ser aplicadas pelo designer de interface
dependendo do projeto e do grupo de usuarios a que se destina. Sao exemplos de
fatores passiveis de variacao e que influenciariam diretamente o desenvolvimento

de aplicativos de acordo com a sua influéncia nas caracteristicas do usuario:

Experiéncia prévia: Relacionada a complexidade do contelido, bem como no

reconhecimento por parte do usuario.

Contexto familiar: Influencia a capacidade de resolucao de problemas e na

relacao com a frustracao.

Idade: Nos primeiros anos, a idade esta diretamente relacionada com o

aumento da capacidade cognitiva, facilitando a experiéncia prévia.

Poder aquisitivo: Facilitaria a relacado com a tecnologia através do

conhecimento prévio de meios eletronicos.

Relacdao com a tecnologia: quanto maior for a relacao com a tecnologia,

mais facilitado é o entendimento e manuseio da interface.

A fim de uma melhor organizacao do material, notou-se a necessidade de
criar ferramentas, facilitando a tomada de decisbes bem como uma melhor

aplicacao dessas diretrizes pelo projetista.

Considerando a complexidade relativa aos diferentes fatores envolvidos no

projeto, pode-se vislumbrar um cenario que dependendo da complexidade, seja
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desenvolvido por equipes multidisciplinares, formadas por grupos de diferentes

areas e capazes de suprir eventuais demandas nas diferentes areas envolvidas.

6.3 Possibilidades da TVDi através da construcao da convergéncia

Falando sobre o caso especifico da TV Digital Interativa (TVDi), considerado
também objeto desse estudo, observa-se também uma indefinicao relacionada as
formas de se obter interatividade em TV, o que abre toda uma gama de
questionamentos envolvendo o desenvolvimento da interatividade no aparelho via

Setup Box, bem como a implementacao ao usuario final do middleware Ginga.

Apesar do processo de implementacao do middleware Ginga ainda estar em
andamento, nota-se certa descrenca sobre o futuro dessa forma interativa na TV,
onde o governo tem progressivamente diminuido as verbas de incentivo na area?,
uma vez que o setup-box ainda nao se encontra disponivel para venda ao

consumidor por valores acessiveis.

O fato de nem todas as marcas de televisores possuirem o sistema,
preferindo o smart, sinaliza uma indefinicao sobre modelo de negocios, com redes
de TV como Record e SBT, pioneiras no desenvolvimento de conteldo interativo, ja

demonstrando pouca variedade em producao de conteldo.

Embora televisores smart sejam uma realidade, pouco se utiliza o recurso
além de aplicativos como Youtube e Netflix, e mesmo esses aplicativos, sao multi-
plataforma, o que torna a experiéncia de assistir TV passivel de ser compartilhada

entre diversos dispositivos ao natural.

Mas se a verificacao desse panorama durante a pesquisa, gerou indefinicoes
no campo das possibilidades de utilizacdao da interatividade através do Ginga, foi
verificado que a digitalizacao do conteldo televisivo possibilitou melhoria de
imagem e som e melhoria na forma de experimentar o conteldo televisivo. Hoje,
por exemplo, ja é possivel a personalizacao de formas de receber contelido pelo

usuario, como personalizacao de diferentes faixas de audio e legendas.

“http://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/opiniao/governo-abandona-ginga-sistema-de-interatividade-para-tv-
digital-1796
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A possibilidade de se contar com o mesmo formato de dados em todos os
dispositivos, gerou na TV a capacidade de “segunda tela”, o que amplia as
possibilidades da TV através do uso conjunto com computadores, tablets e

smartphones.

Essa convergéncia se mostra também quando analisamos a TV como
linguagem, onde se verifica que ao longo do tempo, a TV foi capaz de absorver as
diferentes tecnologias possibilitando novas experiéncias e interacao com essas

novas midias.

Nesse aspecto, é importante citar entrevista de 2010, concedida ao jornal
Estado de Sao Paulo, por José Bonifacio de Oliveira Sobrinho, o Boni?3, que durante
anos foi diretor geral da Rede Globo e é considerado um dos maiores responsaveis

pela popularizacao da televisao em solo brasileiro.

Quando perguntado a respeito do futuro da televisao, Boni acredita que
cada vez mais a integracao com as outras midias seja a tendéncia, e chega a
declarar que de modo pratico, a forma de experimentar o conteldo televisivo
caminha para o video-on-demand, onde o espectador teria acesso a uma biblioteca
de conteldos e seria capaz de escolher a forma e momento que desejasse consumir

de acordo com sua predilecao.

A excecdo a essa regra, aconteceria na eventualidade de conteldos gerados
“ao vivo”. Esse processo seria muito semelhante a forma de experimentar os

aplicativos de contetdo do ambiente virtual.

No que se refere a dispositivos de integracdo com a TV € importante
mencionar a Apple TV, no mercado desde 2010, e o lancamento pela Google no ano
de 2012, do Chromecast, que ja esta disponivel para venda no Brasil desde 2013, e
que tem possibilitado o desenvolvimento de varios aparelhos dongle?*, que

possibilitam a integracao da TV como segunda tela.

Através da tecnologia Android, a mesma das “Smart TV” e celulares, é

conectado através de porta HDMI, permitindo conexao a internet wifi, e aceitando

Zhttp://cultura.estadao.com.br/noticias/geral, boni-diz-0-que-mudaria-na-televisao-de-hoje,593196
“http://pplware.sapo.pt/informacao/hdmi-dongle-transforme-a-sua-tv-numa-smarttv-android/
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uma grande quantidade de aplicativos, que a exemplo dos ja citados Netflix e

Youtube, tém seu controle e interacao negociada via tablet ou smartphone.

Assim, verifica-se um campo propicio para o projeto de aplicativos
desenvolvidos em plataforma livre, que sejam capazes de interagir com diferentes
dispositivos proporcionando experiéncias mais completas ao usuario. O Killer
Application, mencionado por Schilittler em 2010, ainda nao foi desenvolvido de

forma a abranger todas as possibilidades interativas em TV Digital.

Entende-se que a maior popularizacao tanto de TVs Digitais quanto de
tablets compoem um cenario amplo e desafiador para o desenvolvimento de
aplicacoes utilizando de forma integrada estes dispositivos. O que amplia as
possibilidades de utilizacao das diretrizes em situacoes de projeto onde essa
integracao ocorra de forma mais efetiva, assegurando assim, o potencial de
aplicabilidade das diretrizes obtidas, considerando-se esta como a maior

contribuicao da presente pesquisa.

Finalmente, conclui-se que as diretrizes de projeto resultantes da presente
pesquisa obtiveram éxito em comprovar a hipotese de que, através da
sincronizacao entre a capacidade cognitiva e capacidade de interacao do usuario,
elementos estes relacionados as caracteristicas da crianca de educacao infantil,
frente as possibilidades tecnolégicas do ambiente de TVDi, bem como, no
desenvolvimento de wuma narrativa adequada levando-se em conta essas
caracteristicas, se podem desenvolver interfaces graficas que possibilitem a criacao

de experiéncias mais significativas a esse usuario.

6.4 Sugestdes para futuros trabalhos

Como sugestao para futuros trabalhos, cita-se primeiramente um estudo
mais aprofundado sobre formas e dispositivos de interacao de Interface Humana
IHC, a fim de definir qual seria a mais adequada para esse publico frente ao

cenario tecnoldgico atual.

A entrevista com os especialistas abordou essa questao e os resultados

sugerem que, por serem dispositivos mais intuitivos tablets e smartphones seriam
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capazes de substituir o controle remoto universal, mas os especialistas

entrevistados nao chegaram a um consenso definitivo.

Embora a maioria dos especialistas tenha citado tablets e smartphones,
foram também lembrados dispositivos de reconhecimento de movimento e voz,
como o Knect, ou mesmo a possibilidade de um projeto de readequacao do
desenho, forma e disposicao dos botdes do controle remoto universal atual,
considerado pelos especialistas pouco indicado ao publico infantil principalmente

ao levar em conta as questdes ergonémicas.

Nesse caso, seria importante também considerar os resultados obtidos por
outros estudos desenvolvidos na area ao longo dos anos, como por exemplo, a
pesquisa da Apple para a criacao do controle remoto projetado para o dispositivo
Apple TV.

A triangulacao dos dados tenha sido obtida por atividade de grupo focal
realizada com designers e essa atividade tenha resultado em uma avaliacao positiva
no referente a eficacia pretendida na aplicacao das diretrizes, comprovada nas

diferentes possibilidades de aplicativos gerados conceitualmente.

Se entende como importante uma posterior aplicacao pratica das diretrizes
no desenvolvimento de um prototipo capaz de ser testado com criancas de

educacao infantil.

A experiéncia do usuario seria avaliada com base em um modelo funcional
navegavel, desenvolvido com a premissa de utilizar-se da TV como porta de
entrada a tecnologia e concebido como um meio de difusao de conhecimentos e
conceitos, que possibilitasse a inclusao digital e que contribuisse com a desejada

convergéncia dos meios de comunicacao.

A aplicacao das diretrizes e posteriores avaliacoes da experiéncia entre
usuarios, possibilitaria a comprovacao de que a TV é capaz de ser utilizada de
forma a potencializar a experiéncia da crianca em um ambiente voltado ao ensino,
podendo gerar novas possibilidades no desenvolvimento do design de materiais
educacionais numa utilizacao mais efetiva da televisao como material efetivamente

educacional.
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Por fim, é importante mencionar que durante a realizacao desta pesquisa foi
possivel apresentar o artigo, intitulado “Estudo para a proposicao de diretrizes em
projetos de aplicativos voltados a crianca de educacao infantil no ambiente de
TVDi” no “Congresso Internacional de Educacao Inicial e Pré-Escolar” em Havana,
Cuba, em julho de 2014. Este artigo resultou da fase de geracao das diretrizes
provenientes da base tedrica e que fundamentaram as entrevistas com os

especialistas.
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Apresentacao do Projeto:

Trata-se da dissertacao de mestrado de Gustavo Scussel Demarchi, orientada pela professora Dra. Tania
Luisa Koltermann da Silva, vinculada ao PPG em Design da Faculdade de Arquitetura da UFRGS. O
trabalho se intitula "Potencializando a experiéncia pré-escolar atraves da interface grdfica no ambiente de
TVDI" e pretende avaliar como o designer, conhecendo as caracter(sticas cognitivas de criancas em idade
pré-escolar (numa media de 4 anos de idade) pode, a partir de projetos, proporcionar o desenvolvimento de
interfaces graficas mais amigdveis em termos de aplicativos voltados a TV Digital interativa (TVDi).

Objetivo da Pesquisa:
"Propor diretrizes para o desenvolvimento de interfaces de aplicativos para ambientes de TVDi projetadas
atraves do conhecimento das necessidades psicoldgicas e cognitivas do pré-escolar, a fim de potencializar a
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experiéncia desse usudrio nesse ambientes”.

Também sao apresentados objetivos especificos relativos a este objetivo principal, destacando aqueles
relacionados a necessidade de compreender quais elementos do design influenciam na experiéncia (cor,
narrativa, interacao, etc.) do usudrio pré-escolar no ambiente de TVDi.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Sao descritos adequadamente no corpo do projeto, nas informacoes bdsicas do projeto na Plataforma
Brasil, bem como nos TCLEs.

Comentdrios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa € muito bem apresentada, sendo incluido, na integra o projeto de dissertacao, cuja parte
metodoldgica € inserida num arquivo em separado, sugerindo/indicando que ali se encontram as
informacoes necessdrias ao desenvolvimento do projeto. O estudo apresenta uma ampla revisao de artigos,
livros e dissertacoes e teses na drea de investigacao, destacando, sobretudo, as especificidades (fundadas
na teoria do desenvolvimento da inteligéncia de Jean Piaget) relativas a compreensao das criancas na faixa
etdria indicada.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:

- folha de rosto estd devidamente apresentada (indicando 30 participantes, inserindo o trabalho na grande
drea "Ciéncias Sociais Aplicadas");

- aprovado quanto ao merito pela COMPESQ-Arquitetura;

- equipe de pesquisa composta pelo orientando e sua orientadora (apresentada como coordenadora da
pesquisa);

- apresenta trés apéndices com 0s instrumentos que serao apresentados aos especialistas: a) instrumento
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de avaliacao dos aplicativos (livres para Android) para TVDi, com breve introducao, imagem da interface dos
aplicativos a serem avaliados e listagem de 10 quesitos que deverao ser marcados; b) roteiro de entrevista
semiestruturada com os especialistas, demarcando perguntas gerais e especificas (envolvendo trés
instancias: psicopedagogia; narrativa e design); c) roteiro para atividades a serem desenvolvidas no grupo
focal.

- cronograma adequado, apresentado sem a inclusao de meses e indicando que as entrevistas individuais e
o0 grupo focal terao inicio somente a partir da aprovacao pelo CEP;

- TCLEs adequados e com as informacoes necessdrias aos participantes.

Ap0Os a segunda versao:

- revisou os TCLEs, especificando os possiveis riscos envolvidos, bem como os beneficios;

- retirou o carater de documento juridico previamente atribuido aos TCLES, suprimindo, assim, espacgo para
0

preenchimento de dados como RG. Além disso, foi inclufdo um novo TCLE, individualizado por participante,
especifico para os grupos focais, também apresentando riscos e beneficios, bem como demais informacoes
necessadrias ao esclarecimento dos participantes;

- incluiu o telefone do CEP/UFRGS nos TCLES, bem como contato com o pesquisador;

- incluiu uma nova secao (3.3.3.) e desenvolveu detalhadamente no corpo do projeto (na secao
metodoldgica) consideracoes acerca dos possiveis riscos e beneficios aos participantes envolvidos na
pesquisa, especificando-0s para cada drea de formacao;

- compatibilizou e esclareceu a informacao apresentada na folha de rosto, que indicava a inclusao de 30
participantes, com as informagoes constantes no projeto, ressaltando que serao entrevistados 20
participantes e que, posteriormente, 10 (incluindo-se af preferencialmente aqueles que participaram da
entrevista) que comporao o grupo focal;

- além dos critérios de inclusao e de exclusao dos especialistas, ja fornecidos na versao anterior, esta nova
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versao esclarece que os especialistas serao convidados para participar atraves de um e-mail padrao, cujo
modelo anexo foi inserido como apéndice ao projeto.

Por fim, nesta terceira versao:

- foram acrescidas informacoes acerca do armazenamento e do destino das gravacoes em todos 0s
documentos seguindo as especificacoes apresentadas na 466/12;

- incluiu-se o nome e o contato (e-mail e telefone) do pesquisador e da pesquisadora-responsavel nos
TCLEs, juntamente ao contato do CEP.

Recomendacoes:
Nao recomendacoes nesta versao.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Nao existem pendéncias nesta versao.

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

Consideracoes Finais a critério do CEP:
APROVADO.

PORTO ALEGRE, 06 de Novembro de 2014

Assinado por:
MARIA DA GRACA CORSO DA MOTTA
(Coordenador)
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APENDICE A: ROTEIRO PARA AVALIAGAO DOS APLICATIVOS REFERENCIAIS

Aplicativo referéncial 1: Histoérias infantis Lisbon Labs - Jodo e Maria

Aplicativo de livro virtual para tablet com os mais conhecidos contos de
fadas. Ao iniciar, visualiza-se uma estante (figura 6 a) onde se encontram os titulos
disponiveis, bastando clicar na histéria que deseja ouvir que o livro se abre na tela
(figura 6b), sem confirmar ou dar entrada em outros comandos. As historias sao
narradas de acordo com a pagina e para avancar entre as paginas, basta dar um
cliqgue na tela do tablet (figura 6c). Foi desenvolvido de forma a ser utilizado

também por criancas.

Figura 5b: Aplicativo referéncia 1: Tela Inicial. Fonte: O LisbonLabs



Figura 5c: Aplicativo referéncia 1: Navegacdo. Fonte: O LisbonLabs

Considerando que o aplicativo foi concebido para ser utilizado por criancas
de educacao infantil (entre 3 e 5 anos), avalie o aplicativo com uma nota entre 0
(totalmente inadequado) a 10 (totalmente adequado) com base nos seguintes

quesitos:
1. Navegacao ( )
2. Desempenho da funcao ( )
3. Interatividade com o usuario ( )
4. Abordagem narrativa ( )
5. Coeréncia formal ( )
6. Uso de cores ( )
7. Apresentacao do personagem ( )
8. Rotulos claros ()
9. Feedback( )

10. Ambientacao sonora ( )



Aplicativo Referéncial 2: Baby Learns Colors - Kissta Inc.

O aplicativo objetiva ajudar a crianca a aprender cores, ensinando a

reconhecer as cores e nomea-las de uma forma divertida.
Este aplicativo contém trés telas de aprendizagem:
-Ao tocar no botao da cor, ela é falada, e acompanhada por uma musica
- estoure baldes de diferentes cores, com um toque se ouve o0 nome da cor

- A crianca ouve o nome da cor e deve estourar o balao correspondente, o

balao so6 vai estourar quando ela acertar a cor

Figura 6: Telas do aplicativo referéncia 2: Fonte: O LisbonLabs

Considerando que o aplicativo foi concebido para ser utilizado por criancas
de educacao infantil (entre 4 e 5 anos), avalie o aplicativo com uma nota entre 0
(totalmente inadequado) a 10 (totalmente adequado) com base nos seguintes

quesitos:
1. Navegacao ( )

2. Desempenho da funcao ( )



3. Interatividade com o usuario ( )
4. Abordagem narrativa ( )

5. Coeréncia formal ( )

6. Uso de cores ( )

7. Apresentacao do personagem ( )
8. Rotulos claros ()

9. Feedback ( )

10. Ambientacao sonora ( )



APENDICE B: ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM ESPECIALIS-
TAS COM PERGUNTAS RELATIVAS AS AREAS DE CONHECIMENTO ABORDADAS

Perguntas gerais

16. Ja utilizou aplicativos que rodem diretamente na TV? O que acha desse recurso?

17. A TV deve ter suas possibilidades interativas desenvolvidas evoluindo como
ferramenta ou sua funcao deve ser apenas de entretenimento? Tem opiniao sobre o
assunto?

18. O usuario de meios digitais tende a buscar jornadas em solitario, mas a TV
possui a capacidade de "agregar" varios usuarios. Qual dessas caracteristicas
deveria ser priorizada em um ambiente voltado a interatividade em TV?

19. Qual dessas caracteristicas considera mais indicada para a construcao de um
personagem voltado a crianca em um ambiente interativo? Por que?

a. Um personagem que a crianca possa imitar (um tutor)
b. um personagem com o qual a criaca possa dialogar (um amigo)

C. uma representacao dela mesma dentro do ambiente virtual (avatar)?

Perguntas Especificas: Psicopedagogia

1. Na sociedade atual cada vez mais voltada a tecnologia, é recomendavel
estimular desde cedo o acesso a dispositivos digitais pela crianca?

2. Em um ambiente voltado a estimular o desafio, devemos buscar a
autossuficiéncia, propiciando que a crianca resolva por si os problemas, ou deixa-la
saber que sempre podera contar com auxilio quando necessario?

3. Como a crianca de educacao infantil lida com o fracasso? Ela tendera a
subestimar suas habilidades ou corre o risco de ficar frustrada? Isso tende a ser
permanente?

4. E aconselhado aumentar gradativamenteo nivel de desafios a fim de aumentar a
capacidade de resolucao dos problemas, ou manter os niveis controlados a fim de
aumentar a confianca?

5. Que conceitos poderiam ser desenvolvidos para criancas nessa fase além do
ensino de cores basicas, numeros e classificacao de formas?

6. E aconselhavel desenvolver o conhecimento através da empatia, ou é importante
deixar claro as regras e os limites?

7. A crianca de educacao infantil é capaz de reconhecer simbolos de navegacao
como setas e OK, presentes nos controles remotos?



Perguntas Especificas: Narrativa

7. A crianca de educacao infantil encontra-se em profundos questionamentos e
indagacoes (a fase dos porqués). Em uma narrativa seria preferivel fornecer
respostas através de uma forma “fechada”, preferindo sempre algum tipo de
ensinamento, ou estimular a interpretacao através de uma narrativa “aberta”,
buscando assim, proporcionar sua autossuficiéncia?

8. Entre uma abordagem narrativa "jornada” e uma abordagem "ritual”, qual seria a
mais indicada em uma historia infantil?

9. E preferivel priorizar o pensamento légico (através de jogos) ou a imaginacdo
(através de historias)?

10. E indicado inserir informacdes que as criancas possam desconhecer a fim de
estimular sua curiosidade, ou isso pode fazé-la desistir da interacao?

11. Considerando as caracteristicas de "sincretismo" e "justaposicao" proprias a
crianca desse periodo. Faria sentido prever umpercursonarrativo onde se pudesse
escolherseu desenrolar entre opcoes de historias diferentes?

Perguntas Especificas: Design

12. Como simbolos de navegacao como setas e OK, presentes nos controlesremotos
podem ser relacionados a elementos visuais presentes na interface voltada a
crianca de educacao infantil?

13. E o controle remoto universal seria o melhor dispositivo fisico para a interacao
de criancas de educacao infantil?

14. Uma palheta de cores voltadas a criancas de educacao infantil em ambientes
eletronicos pode fazer uso de meios-tons ou deve priorizar cores primarias e
contrastes?

15. A interface deve ser “autossuficiente” ou se pode fazer uso de uma secao de
ajuda? A crianca seria capaz de reconhecer e utilizar um icone de ajuda?

16. Como avalia a importancia da abordagem sonora em um projeto de interface
voltado a crianca em TVDi?



APENDICE C: ROTEIRO PARA ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA NO GRUPO FOCAL

GRAFICO DE CONTROLE DA LUDICIDADE NO DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES

{ Ludicidade - Complexidade - Contextualidade }

DESIGN NAVEGACAO . . ...

DESIGN INFORMAGAO LUDICIDADE
Imersao
DESIGN INTERACRO ™ ABSTRATO MENOR
A | 4

EXPERIENCIA @ DO USUARIO

CONCRETO' " MAIOR

COMPLEX'DADE ................................................. CONTEXTUALIDADE
Capacidade Cognitiva Identificagcdo do usudrio

ROTEIRO PARA ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA NO GRUPO FOCAL
Considerando as diretrizes propostas, e aplicando o grafico de controle de ludicidade, individualmente ou em
dupla, sugira um conceito de aplicativo voltado interacdo do usuario pré-escolar (até os 5 anos) em TVDi.

1. Tipo de aplicativo:

2. Objetivo do aplicativo:

3. Descrigdo do usudrio:

4. Controle da Interagao:

5. Diretrizes aplicadas:




APENDICE D: TEXTO DE EMAIL PADRAO PARA CONVITE DE ESPECIALISTAS

Prezado(a) especialista:
Saudacdes.

Me chamo Gustavo Scussel Demarchi e sou mestrando do Programa de Pés Graduagao em Design da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PGDesign - UFRGS) e orientando da Profa. Dra. Tania

Luisa Koltermann da Silva.

Meu projeto de pesquisa refere-se ao design de interface relacionado as possibilidades de interacdo
e experiéncia do usudrio pré-escolar em aplicativos voltados a TV Digital. Nesse momento, com o
projeto ja qualificado e com parecer positivo quanto ao mérito ja emitido pelo Comité de Etica
(Plataforma Brasil), encontro-me em fase de pesquisa de campo, que envolve entrevistas com
especialistas nas dreas de: design; psicologia infantil;e, pedagogia. Tal fase da pesquisa busca

fundamentar diretrizes de projeto para a criacdo de aplicativos voltados ao pré-escolar.

Assim, entro em contato para apresentar o projeto e solicitar sua participacdo como especialista em
um encontro que tomaria em média 30 minutos de seu tempo dividido em uma fase de avaliacdo de
dois aplicativos referénciais e de uma entrevista semi-estruturada objetivando respostas sobre

questdes especificas relacionadas a sua area de conhecimento.

E garantido o sigilo em relacdo a sua identidade, bem direito de desisténcia de sua participacdo a
qualquer momento que julgue conveniente. E garantido pelo pesquisador que as informagdes
provenientes da entrevista sejam utilizadas para fins da pesquisa com publicagdo em relatério e em
artigos relacionados mediante sua aprovagdo. Em anexo, envio o resumo do Projeto bem como o

termo de consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Sua participagdo como especialista seria de grande valia para a pesquisa. Fico a disposi¢cdo de sua
agenda para um encontro presencial para a realizagdo da entrevista. Na impossibilidade deste, posso
enviar o instrumento de roteiro semi-estruturado para que as perguntas possam ser respondidas e

enviadas via email.

Agradeco desde ja.



APENDICE E: TERMOS DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Programa de Pés Graduagdao em Design UFRGS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO PARA ENTREVISTA COM ESPECIALISTAS
Nome do Participante:

Vocé estd sendo convidado a participar, como voluntério (a), de uma coleta de dados, a qual faz
parte da pesquisa do Programa de Pds Graduacdao em Design da UFRGS, orientada pela Profa. Dra.
Tania Luisa Koltermann da Silva. Esta pesquisa é intitulada “Potencializando a experiéncia do pré-
escolar através da interface grafica no ambiente de TVDi”, e tem por objetivo desenvolver diretrizes
de projeto de interface para aplicativos voltados ao pré-escolar no ambiente de TVDi construida de
acordo com as necessidades psicoldgicas e cognitivas desse usuario, a fim de proporcionar uma
melhor experiéncia no ambiente. Os beneficios imediatos de sua participacdo nesse estudo provém
da colaboracdo de sua drea de conhecimento a investigacdo a fim de proporcionar um melhor
desenvolvimento de produtos voltados a crianca em idade pré-escolar no ambiente da TVDi.

A sua participacdo como voluntario nesta pesquisa durante a fase de coleta de dados estd estimada
em aproximadamente 30 minutos. Em primeiro momento,a coleta de dados objetiva analisar dois
aplicativos considerados referénciais a pesquisa e, em segundo momento, a coleta de dados consiste
de uma entrevista semi-estruturada objetivando respostas sobre questdes especificas relacionadas a
sua area de conhecimento. A participacdo ndo é obrigatdria e os pesquisadores objetivam manter os
riscos ao minimo, sendo garantido o sigilo em relacdo a sua identidade, o direito de desisténcia de
sua participacdo a qualquer momento que julgue conveniente. Além disso, sua participagao na
pesquisa ndo acarretara em quaisquer dnus financeiros. E garantido pelos pesquisadores que as
informacGes provenientes das entrevistas sejam utilizadas para fins da pesquisa com publicacdo em
relatério e em artigos relacionados. E, que estas informagdes serdo armazenadas por um prazo de
cinco anos, sendo posteriormente destruidas.

A entrevista serd registrada através de gravacdao em 4dudio e ficha de avaliagdo, sendo
posteriormente compilada através do relatdrio escrito. As informagdes obtidas sdo de carater
confidencial, sendo assegurado seu sigilo. Estas informagdes tém por finalidade auxiliar o processo
de pesquisa no que se refere ao objetivo declarado.

Quaisquer informagdes ou esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com os
pesquisadores responsadveis através dos contatos: Tania Luisa Koltermann da Silva:
emailtania.koltermann@gmail.com e telefone (51) 33084258; Gustavo Scussel Demarchi:
emailgustsd@gmail.com e telefone (51) 91686241; ou ainda via CEP/UFRGS no telefone (51)
33083738.

Porto Alegre, novembro de 2014.

Gustavo Scussel Demarchi Assinatura do participante:
Pesquisador — Mestrado PGDesign/UFRGS


mailto:tania.koltermann@gmail.com
mailto:gustsd@gmail.com

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Programa de P6s Graduagdo em Design UFRGS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDOPARA REALIZACAO DE GRUPO FOCAL
Nome do Participante:

Vocé esta sendo convidado a participar, como voluntdrio (a), de uma coleta de dados, a qual faz
parte da pesquisa do Programa de Pds Graduacdao em Design da UFRGS, orientada pela Profa. Dra.
Tania Luisa Koltermann da Silva. Esta pesquisa é intitulada “Potencializando a experiéncia do pré-
escolar através da interface grafica no ambiente de TVDi”, e tem por objetivo desenvolver diretrizes
de projeto de interface para aplicativos voltados ao pré-escolar no ambiente de TVDi construida de
acordo com as necessidades psicolégicas e cognitivas desse usuario, a fim de proporcionar uma
melhor experiéncia no ambiente.

Do ponto de vista da pesquisa em design, os beneficios imediatos provem do contexto atual que
aponta para um cendrio propicio a investigacdo com foco em um melhor desenvolvimento de
produtos voltados a crianca em idade pré-escolar no ambiente da TVDi. Espera-se com este estudo,
aprimorar o uso das possibilidades desse ambiente como ferramenta de inclusdo tecnolégica no
Brasil, o que se justifica perante a presenca da TV na quase totalidade dos lares. A sua participacao
nesse estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento académico e produtivo da area.

A coleta de dados,com duracdo total de aproximadamente 1 hora, consistird em um encontro de
especialistas na area do design objetivando a criacdo de um grupo focal onde serad desenvolvida uma
atividade a fim de se obter uma maior precisdo sobre a eficiéncia e eficdcia da aplicabilidade das
diretrizes de projeto resultantes da pesquisa. A participacdo ndo é obrigatdria e os pesquisadores
objetivam manter os riscos ao minimo, sendo garantido o sigilo em relacdo a sua identidade, o
direito de desisténcia de sua participag¢do a qualquer momento que julgue conveniente. Além disso,
sua participacdo na pesquisa ndo acarretard em quaisquer 6nus financeiros. E garantido pelos
pesquisadores que as informacBes provenientes das entrevistas sejam utilizadas para fins da
pesquisa com publicacdo em relatdrio e em artigos relacionados. E, que estas informagdes serdo
armazenadas por um prazo de cinco anos, sendo posteriormente destruidas.

Quaisquer informagdes ou esclarecimentos adicionais podem ser obtidos diretamente com os
pesquisadores responsdveis através dos contatos: Tania Luisa Koltermann da Silva:
emailtania.koltermann@gmail.com e telefone (51) 33084258; Gustavo Scussel Demarchi:
emailgustsd@gmail.com e telefone (51) 91686241; ou ainda via CEP/UFRGS no telefone (51)
33083738.

Porto Alegre, novembro de 2014.

Gustavo Scussel Demarchi Assinatura do participante:
Pesquisador — Mestrado PGDesign/UFRGS
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APENDICE F: FICHA DE AVALIAGAO DE DIRETRIZES POR GRUPO FOCAL

Nome:

Durante a apresentagdo, avalie as diretrizes propostas marcando os seguintes conceitos em relagdo ao seu objetivo principal:

ESSENCIAL, APLICAVEL OU DISPENSAVEL, marcando um X no quadro correspondente:

DESIGN DE NAVEGAGAO: DIRETRIZES 1 A 3

ESSENCIAL

APLICAVEL

DISPENSAVEL

DIRETRIZ 1 — ESTRUTURAGAO BASICA DO PROJETO.
Objetivo principal: Facilitar a visualizagdo e a organizacdo dos diferentes fatores envolvidos
no projeto do aplicativo.

1.1 Desenvolvimento de mapas mentais: possibilidade de desenvolvimento do aplicativo
através de sketches

1.2 Criagdo de um Fluxograma: Estruturagao dos diferentes objetivos e caminhos

1.3 Roteirizagcdo das diferentes midias: Desenvolvimento dos roteiros relativos as midias
adjacentes

DIRETRIZ 2 — POTENCIALIZANDO ABORDAGENS ATRAVES DO PERSONAGEM.

Obijetivo principal: Potencializar o uso das caracteristicas do personagem como condutor da
interagdo em ambientes virtuais voltados a crianga.

2.1 O Tutor como caracteristica principal

2.2 Amigo x Virtualizagdo no ambiente: A escolha entre um e outro esta relacionada na
comparacgdo a imersdo da crianga e a vida util da abordagem narrativa que se quer desenvolver.

2.3 Desenvolvimento de personagens imperfeitos: Evidenciar a superagdo de uma dificuldade
ou defeito trazendo maior empatia com o usuario

DIRETRIZ 3 — ELEMENTOS VISUAIS APLICADOS NA INTERFACE VOLTADA AO PRE-ESCOLAR

Obijetivo principal: Potencializar a utilizagdo de elementos graficos mais relacionados ao
contexto do usuario.

3.1 Priorizar a abordagem da ilustragdo: Utilize tragos mais simples e menos detalhes quanto
menor for a faixa-etaria.

3.2 Desenvolvimento da Paleta de Cores:

- Hierarquizagdo entre personagens, botdes e fundo.

- Sugerir conceitos existentes, cores consideradas universais devem ser reservadas ao controle
de botdes alusivos

3.2.1 Botdes, setas e simbolos informativos devem sempre que possivel ter maior
contraste

3.2.2 Personagens, objetos e demais elementos em primeiro plano, devem ser
evidenciados através de composi¢des com cores mais forte e vibrantes.

3.2.3 Sinalizagdo de uma tarefa especifica se pode utilizar o recurso de "realgar" ou
"sinalizar" determinado personagem ou objeto objetivo da agdo.

3.2.4 Cenarios ou imagens de fundo que nao serdo clicadas podem ser abordados em
tons rebaixados ou meios-tons.

3.3 Desenvolvimento da tipologia: Priorizar fontes ndo serifadas e caixa-alta.

3.4 Desenvolvimento de elementos graficos basicos: Relacionar sempre os elementos graficos
ao contexto pratico da crianga. Setas, ok, play ou stop como forma de reforgar seu significado
universal.




Durante a apresentagdo, avalie as diretrizes propostas marcando os seguintes conceitos em relagdo ao seu objetivo principal:
ESSENCIAL, APLICAVEL OU DISPENSAVEL, marcando um X no quadro correspondente:

DESIGN DE INTERAGAO: DIRETRIZES 4 A 7 ESSENCIAL |APLICAVEL DISPENSAVEL

DIRETRIZ 4. PROJETANDO UM AMBIENTE COLETIVO VOLTADO A IMERSAO

Objetivo principal: Proporcionar com que mais usudrios possam interagir simultaneamente em
um mesmo ambiente, aproveitando as caracteristicas agregadoras da experiénciaem TV.

4.1 A narrativa como recurso agregador: A narrativa pode ser balanceada de forma a trazer o
melhor dos mundos, ou seja uma experiéncia em TV pode ser coletiva desde que seja pensada
assim narrativamente.

4.2 Estimular narrativamente, através do jogo de representagao da crianga, os diferentes papéis
do usudrio no ambiente.

4.3 Possibilidades narrativas no uso de um mesmo controle por mais de um usuario.

- Prever através do percurso narrativo, momentos onde os usudrios tenham possibilidade de
assumir o controle alternadamente.

- Propor mecanismos que possibilitem uma situagdo onde haja "negociacdo

DIRETRIZ5. UTILIZAGAO DO RECURSO DE AMBIENTAGAO SONORA.

Objetivo: Proporcionar um melhor uso do som como recurso narrativo a fim de potencializar a
experiéncia do usudrio

5.1. Projetar a experiéncia sonora, considerando aimportancia das diferentes abordagens:

5.1.1Trilha sonora de fundo, ou "background": Evidenciar a trilha conforme a atividade
Equalizagdo recomendada:

- Por se tratar de um som que se repetira, deve-se atentar que o volume do som deve ser o
mais baixo noambiente.

- Recomenda-se entre 10% e 20%, podendo aumentar a 80% para evidenciar a conclusdo de
uma tarefa, por exemplo.

- Quando ndo existir tempo determinado para a interagdo, é interessante imaginar essa
trilha como "loop"

- Em determinados casos, pode ser um recurso Util inserir um botdo onde se possa retirar a
trilhasonora.

5.1.2.Som de feedback do usuario:
- Conformidade tanto com a tarefa proposta, quanto coma trilha sonora.

- No caso de criangas mais novas, prefira sempre sons neutros e claros e que a criaga pode
encontrarem seu ambiente

Equalizacdo recomendada: O som do feedback deve ser pelo menos 40% mais alto do que
atrilhasonora.

5.1.3. Narragoes e uso de voz.

-Avoz é o elemento sonoro maisimportante atuando como informante natural ao usuario

- Considere roteirizar cada mensagem que a crianga receberd priorizando uma fala
pausada e dicgdo clara.
- Evitar sotaques ou "cacoetes".

- Quanto menor quantidade de palavras empregadas, maior a possibilidade bem como o
melhor entendimento da informagao.

Equalizacdo recomendada:

Por ser o som maisimportante no sistema, recomenda-se 95%.
Amargemde 5% é utilizada a fim de evitar possiveis distor¢des no som.

5.2. Possibilidades de inser¢do de can¢des (musica + letra) como recurso de aprendizagem




Durante a apresentagdo, avalie as diretrizes propostas marcando os seguintes conceitos em relagdo ao seu objetivo principal:
ESSENCIAL, APLICAVEL OU DISPENSAVEL, marcando um X no quadro correspondente:

DESIGN DE INTERACAO: DIRETRIZES 4 A 7 (Continuagio) ESSENCIAL | APLICAVEL  DISPENSAVEL

DIRETRIZ 6: DESENVOLVENDO POSSIBILIDADES DE AJUDA AO USUARIO:

Obijetivo principal: Facilitar o auxilio aos usuarios iniciantes e possibilitar maior autonomia aos
mais experientes

6.1. Ensinar previamente.
- Tutorial sempre disponivel ao usudrio.
- Cada nova etapa conter uma explicagdo prévia da tarefa a ser desenvolvida.

- Mantém explicagdo em loop, até o momento de o usudrio decidir agir.

6.2. Proporcionar o direito de escolha: Botdo confirmando a pergunta "vocé quer aprender como
fazerissoagora?".

6.3. Possibilidade de ajuda sincronizada: Possibilidade de ajuda apareceria apés um tempo
determinado apdsinatividade

DIRETRIZ 7. POSSIBILIDADES NOS DISPOSITIVOS DE CONTROLE DA INTERAGAO:

Obijetivo: Explorar e ampliar as capacidades do usuario relativas ao controle de aplicativos no
ambiente de TVDi.

7.1. Desenvolvendo conhecimento através do controle universal: Conceito de aprendizagem
prévio, comonumerose cores.

7.2. Integrando dispositivos de interface humana HCI: Personalizar um controle negociando
tarefas entre diferentes dispositivos




Durante a apresentagdo, avalie as diretrizes propostas marcando os seguintes conceitos em relagdo ao seu objetivo principal:
ESSENCIAL, APLICAVEL OU DISPENSAVEL, marcando um X no quadro correspondente:

DESIGN DE INFORMAGAO: DIRETRIZES 8 A 10 ESSENCIAL | APLICAVEL |DISPENSAVEL

DIRETRIZ 8. CONSIDERAGOES SOBRE FRUSTRAGAO DO USUARIO:

Obijetivo principal: Minimizar eventuais problemas que possam acarretar em frustracées aos
usudrios no decorrer da experiéncia

8.1Estimular o desafio, potencializando os ganhos.

Se deve estimular a resolugdo dos problemas, buscando um ambiente desafiador.
Importante que esse ambiente pautado nas possibilidades reais de resolver os desafios.
Independente de ganhar ou perder, o melhor é sempre estimular a persisténcia.

8.2 Feedback como estimulo: Inserir estimulo através do feedback. Ex: "Vocé esta indo muito bem"

8.3 Aprendendo como erro:

-Inser¢do de dicas ap6s um determinado nimero de tentativas frustradas
- Tutorial completo convidando afinalizar a tarefa, dessa vez, sem ajuda.

DIRETRIZ 9. DESENVOLVER O PENSAMENTO LOGICO ATRAVES DA IMAGINACAO E A
IMAGINACAO ATRAVES DA LOGICA.

Objetivo principal: Estabelecer uma relagdo onde se possa desenvolver um ambiente
educacional mais imersivo, relacionado ao contexto da crianga.

- Criar o "ritmo" entre narrativa e légica, evidenciando um ou outro, de acordo com o
objetivo principal de cada tarefa.

-Ensinar nimeros através de uma histéria (ex: narrativa através da légica).

- Completar uma tarefa légica durante uma narrativa (ex: l6gica através da narrativa).

DIRETRIZ 10. CONSIDERAC6E§ SOBRE O DlESENVOLVIMENTO DO CONTEUDO NARRATIVO NA
POTENCIALIZACAO DA EXPERIENCIA DO PRE-ESCOLAR NO AMBIENTE DE TVDI.

Objetivo principal: Estruturar o recurso narrativo de forma a potencializar sua utilizagdo no
desenvolvimento de aplicativos voltados a crianga.

10.1. Abordagem estruturada no conto-de-fadas: melhor entendid por possuir estrutura mais
simples e evidencian a moral.

10.2. Ao projetar o percurso narrativo no ambiente, todo o desenvolvimento deve evoluir da
estrutura "basica":

-Introdugdo: apresentagdo dos personagens, tarefas, objetivos

- Desenvolvimento: o que vai acontecer durante o percurso narrativo.

- Conclusao: finalizagdo da histéria e cumprimento das metas propostas

10.2.1 Introdugdo: Personagens, objetivos e tarefas bem definidos: Quanto mais claros, mais
empatia o receptor tenderd acriar.

10.2.2. Desenvolvimento: Mais rico quanto mais experiéncia o receptor puder vivenciar.

- Sugerir tarefas a serem completadas, musicas para memorizar determinados mome ntos ou
personagens, e todo o tipo de diferentes midias.

- Criar desenvolvimentos alternativos, proporcionando a escolha de diferentes desdobramentos.

- Ndo existem limites, desde que coerentes com as caracteristicas dos personagens, tarefas e
objetivos apresentadas na introdugdo.

10.2.2.1. O desenvolvimento da narrativa propiciando um usudrio mais explorador:

- Convidar a crianga a se posicionar ou mesmo opinar sobre o desenvolvimento

- Estimular o receptor com situagdes onde ele possa especular o que acontecera depois, mas
sempre fornecendo a resposta logo apds a apresentagdo da situagdo.




Durante a apresentagdo, avalie as diretrizes propostas marcando os seguintes conceitos em relagdo ao seu objetivo principal:
ESSENCIAL, APLICAVEL OU DISPENSAVEL, marcando um X no quadro correspondente:

DESIGN DE INFORMAGAO: DIRETRIZES 8 A 10 ESSENCIAL | APLICAVEL |DISPENSAVEL

DIRETRIZ 8. CONSIDERAGOES SOBRE FRUSTRAGAO DO USUARIO:

Obijetivo principal: Minimizar eventuais problemas que possam acarretar em frustracées aos
usudrios no decorrer da experiéncia

8.1Estimular o desafio, potencializando os ganhos.

Se deve estimular a resolugdo dos problemas, buscando um ambiente desafiador.
Importante que esse ambiente pautado nas possibilidades reais de resolver os desafios.
Independente de ganhar ou perder, o melhor é sempre estimular a persisténcia.

8.2 Feedback como estimulo: Inserir estimulo através do feedback. Ex: "Vocé esta indo muito bem"

8.3 Aprendendo como erro:

-Inser¢do de dicas ap6s um determinado nimero de tentativas frustradas
- Tutorial completo convidando afinalizar a tarefa, dessa vez, sem ajuda.

DIRETRIZ 9. DESENVOLVER O PENSAMENTO LOGICO ATRAVES DA IMAGINACAO E A
IMAGINACAO ATRAVES DA LOGICA.

Objetivo principal: Estabelecer uma relagdo onde se possa desenvolver um ambiente
educacional mais imersivo, relacionado ao contexto da crianga.

- Criar o "ritmo" entre narrativa e légica, evidenciando um ou outro, de acordo com o
objetivo principal de cada tarefa.

-Ensinar nimeros através de uma histéria (ex: narrativa através da légica).

- Completar uma tarefa légica durante uma narrativa (ex: l6gica através da narrativa).

DIRETRIZ 10. CONSIDERAC6E§ SOBRE O DlESENVOLVIMENTO DO CONTEUDO NARRATIVO NA
POTENCIALIZACAO DA EXPERIENCIA DO PRE-ESCOLAR NO AMBIENTE DE TVDI.

Objetivo principal: Estruturar o recurso narrativo de forma a potencializar sua utilizagdo no
desenvolvimento de aplicativos voltados a crianga.

10.1. Abordagem estruturada no conto-de-fadas: melhor entendid por possuir estrutura mais
simples e evidencian a moral.

10.2. Ao projetar o percurso narrativo no ambiente, todo o desenvolvimento deve evoluir da
estrutura "basica":

-Introdugdo: apresentagdo dos personagens, tarefas, objetivos

- Desenvolvimento: o que vai acontecer durante o percurso narrativo.

- Conclusao: finalizagdo da histéria e cumprimento das metas propostas

10.2.1 Introdugdo: Personagens, objetivos e tarefas bem definidos: Quanto mais claros, mais
empatia o receptor tenderd acriar.

10.2.2. Desenvolvimento: Mais rico quanto mais experiéncia o receptor puder vivenciar.

- Sugerir tarefas a serem completadas, musicas para memorizar determinados mome ntos ou
personagens, e todo o tipo de diferentes midias.

- Criar desenvolvimentos alternativos, proporcionando a escolha de diferentes desdobramentos.

- Ndo existem limites, desde que coerentes com as caracteristicas dos personagens, tarefas e
objetivos apresentadas na introdugdo.

10.2.2.1. O desenvolvimento da narrativa propiciando um usudrio mais explorador:

- Convidar a crianga a se posicionar ou mesmo opinar sobre o desenvolvimento

- Estimular o receptor com situagdes onde ele possa especular o que acontecera depois, mas
sempre fornecendo a resposta logo apds a apresentagdo da situagdo.




Durante a apresentagdo, avalie as diretrizes propostas marcando os seguintes conceitos em relagdo ao seu objetivo principal:
ESSENCIAL, APLICAVEL OU DISPENSAVEL, marcando um X no quadro correspondente:
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10.2.2.2 Inserir a surpresa dos "pontos de virada".

- Possibilita surpresas durante o percurso, uma vez que quanto maior o desafio maior a sensagdo de
alivio ao conclui-lo.

- Desenvolver essa diretriz como uma consequéncia de determinada escolha do usuério,
vivenciaria mais intensamente suas agées.

- Recurso deve ser utilizado com precaugdo, o usudrio se acostuma rapidamente e se surpreenderia
cadavez menos.

- Relacionando a narrativa a atividades que sejam consideradas mais dificeis evidenciando o
esforgoao completa-las.

10.2.3. A histéria deve sempre apontar para o final e o final deve ser coerente com a introdugao.

10.3. Aprofundar conceitos-chave em diferentes camadas narrativas durante o percurso a fim de
ampliar seu alcance.

- Definir o didlogo narrativo com um publico especifico.

- Desenvolver a narrativa partindo de histérias com estruturas basicas e bem definidas,
aprofundando o desenvolvimento

- Aumentar a complexidade nessas camadas

- Esses elementos ndo devem ser essenciais para o entendimento da histéria.

10.4.Jornada ouritual?

Narrativa jornada: personagem sai de um ponto para outro a procura de algo

Narrativa ritual: situagdo especifica provoca reacdo e desencadeia em uma sequencia de fatos
- Pensar em utilizar ambas, subjugadas uma a outra de acordo com a faixa-etaria.

- As narrativas nos primeiros anos ser mais simples e curtas, crianga processa uma quantidade mais
limitada de elementos.

- Personagem de uma histdria pode convidar a interagdo da crianga durante determinados pontos
na narrativa, efetuando tarefas simples, a partir dos objetivos definidos em cada parte da histéria.

- Aos menores, se sugere uma narrativa, mais curta e com menos elementos, essa atividade pode
ser inclusive conceitual, como repetir uma mesma palavra ou nimero a fim de dar mais "forga" a
um personagem em determinada situagdo

- Alternar a narrativa jornada ou ritual bem como a complexidade das atividades provenientes
dessas abordagens




APENDICE G: ROTEIRO FINAL DE APLICAGAO DAS DIRETRIZES PROJETUAIS

GRAFICO DE DEFINIGAO DE REQUISITOS E CONTROLE DA LUDICIDADE NO DESENVOLVIMENTO

DE INTERFACES VOLTADAS A EXPERIENCIA DO USUARIO EM APLICATIVOS DE TVDI

Equipe de Projeto:

1. Tipo de aplicativo:

2. Descrigao do aplicativo:

3. Descrigdo do usuario:

Considerando as caracteristicas do usudrio, frente as necessidades do projeto, complete o gréfico elegendo as
prioridades em cada um dos 5 eixos apresentados e considerando sua aplicagdo nas areas de Design de Navegagao,

Design de Interacdo e Design de Informacdo.

DESIGN NAVEGACAO

DESIGN INFORMAGAO INFANTIL
DESIGN INTERACAO LU DICO

ABSTRATO

DESCONTEXTUALIZADO SIMPLES

COMPLEXO CONTEXTUAL

CONCRETO

ADULTO

DES. NAVEGAGCAO [l DES. INFORMACAO | DES. INTERACAO



Projeto:

Componentes:

- De acordo com os requisitos de projeto, marque as diretrizes escolhidas como ESSENCIAL OU DESEJAVEL, de acordo com a necessidade de aplicagio
- Assinale o campo EQUIPE, quando da necessidade de divisdo de profissionais ou equipes externas.

DESIGN DE NAVEGAGAO: DIRETRIZES 1 A 3 ESSENCIAL | DESEJAVEL|  EQUIPE

GRUPO 1 - PREPARAGAO E ESTRUTURAGCAO BASICA DO PROJETO.

Obijetivo principal: Facilitar a visualizagdo e a organizagdo dos diferentes fatores envolvidos no
projeto do aplicativo.

1: Desenvolvimento de mapas mentais: Possibilidade de desenvolvimento de versdes do
aplicativo através de sketches.

2: Criagdo de Fluxogramas: Para uma melhor estruturagdo dos diferentes objetivos e caminhos
do usudrio no ambiente.

3: Roteirizagdo de midias: Desenvolvimento dos roteiros e storyboards relativos as midias
adjacentes tais como dudio, video, animagdes, etc.

GRUPO 2 — POTENCIALIZANDO ABORDAGENS ATRAVES DO PERSONAGEM.

Objetivo principal: Estimular o uso das caracteristicas do personagem como condutor da
interagdo em ambientes virtuais voltados a crianga.

4: O Tutor como caracteristica principal

5: Amigo x Virtualizagdo no ambiente (avatar): A escolha esta relacionada na comparagdo a
imersdo da crianca e a vida util da abordagem narrativa que se quer desenvolver.

AVATAR: vinculo mais forte no inicio, mas ao longo do tempo, tendera a se enfraquecer.
Possibilidades estardo restritas a realidade da crianca.

AMIGO: se assume o desenvolvimento uma fase prévia, a fim criar a empatia com o usuario.
Estabelecido esse vinculo, possibilidades ilimitadas.

6: Desenvolvimento de personagens imperfeitos: Evidenciar a superacdo de uma dificuldade
ou defeito trazendo maior empatia com o usudrio

GRUPO 3 — ELEMENTOS VISUAIS APLICADOS NA INTERFACE VOLTADA A CRIANGCA DE
EDUCACI"\O INFANTIL

Obijetivo principal: Potencializar a utilizagdo de elementos graficos mais relacionados ao
contexto do usudrio.

7: Priorizar a abordagem da ilustragdo: Utilize tragos mais simples e menos detalhes quanto
menor for a faixa-etdria.

8: Desenvolvimento da Paleta de Cores: Hierarquizagdo entre personagens, botdes e fundo.

9: A fim de sugerir conceitos existentes, cores consideradas universais podem ser reservadas ao
controle de botdes alusivos.

10: Botdes, setas e simbolos informativos, sempre que possivel possuir maior contraste.

11: Personagens, objetos e demais elementos em primeiro plano, devem ser evidenciados
através de composi¢des com cores mais forte e vibrantes.

12: Para a sinalizagdo de uma tarefa especifica recomenda-se utilizar o recurso de "realgar" ou
“sinalizar" determinado personagem ou objeto objetivo da acdo.

13: Cenarios ou imagens de fundo que ndo serdo clicadas podem ser abordados em tons
rebaixados ou meios-tons.

14: Desenvolvimento da tipografia: Priorizar fontes ndo serifadas e caixa-alta.
15: Quantidade de texto por tela: Preferencialmente uma frase. Fonte maior, melhor leitura.

16: Desenvolvimento de elementos graficos basicos: Relacionar os elementos gréficos ao
contexto pratico da criancga.

- Setas, play, pausa, OK, reforgando seu significado universal.




Projeto:

Componentes:

- De acordo com os requisitos de projeto, marque as diretrizes escolhidas como ESSENCIAL OU DESEJAVEL, de acordo com a necessidade de aplicagéo
- Assinale o campo EQUIPE, quando da necessidade de divisdo de profissionais ou equipes externas.
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GRUPO 4. PROJETANDO UM AMBIENTE COLETIVO VOLTADO A IMERSAO

Obijetivo principal: Proporcionar com que mais usuarios possam interagir simultaneamente no
mesmo ambiente, aproveitando as caracteristicas agregadoras da experiéncia em TV.

17: A narrativa como recurso agregador: Se pode criar o equilibrio na forma com que uma
experiéncia interativa em TV se torne também coletiva, desde que seja concebida dessa forma
através da utilizagdo dos recursos da narrativa.

18: Flexibilizando a narrativa através da quantidade de usudrios: No inicio da interacdo, o
aplicativo pergunta a quantidade de usuarios e se adapta através dos recursos da narrativa.

19: No caso dos pais ou responsaveis, o sistema poderia prever essa possibilidade,
proporcionando alternativas de interagdo entre pais e filhos.

20: Estimular narrativamente, através do jogo de representacdo da crianga, os diferentes
papéis do usudrio no ambiente. Através da tendéncia natural do jogo simbdlico, as criangas, ja
procuram assumir papéis de determinados personagens com os quais se identifiquem.

21: Ao longo do aplicativo, diferentes personagens vao sendo convidados a resolver
determinada atividade.

22: Possibilidades narrativas no uso de um mesmo controle por mais de um usuario: Prever
através do percurso narrativo, momentos onde os usuarios tenham possibilidade de assumir o
controle alternadamente.

23: Propor mecanismos (como jogos ou tarefas) que possibilitem situacoes de "negociagao”
entre os diferentes participantes da interagdo.

GRUPO 5. UTILIZAGAO DO RECURSO DE AMBIENTACAO SONORA.

Objetivo: Proporcionar um melhor uso do som como recurso narrativo a fim de potencializar a
experiéncia do usuario.

24: Projetar a experiéncia sonora, considerando a importancia das diferentes camadas sonoras
(sons de background, feedback e narragao):

25: Trilha sonora de fundo, ou "background": Evidenciar a trilha conforme a atividade.
Equalizagao recomendada:

26: Por se tratar de um som que se repetird, deve-se atentar que o volume do som deve ser o
mais baixo no ambiente.

27: Recomenda-se entre 10% e 20%, podendo aumentar a 80% para evidenciar a conclusao de
uma tarefa, por exemplo.

28: Quando ndo existir tempo determinado para a interagdo, é interessante imaginar essa trilha
como loop.

29: Em determinados casos, pode ser um recurso Gtil inserir um botdo onde se possa retirar a
trilha sonora.

30: Som de feedback do usuario: Conformidade tanto com a tarefa proposta, quanto com a
trilha sonora.

31: No caso de criangas mais novas, prefira sempre sons neutros e claros relacionados aos que a
crianca possa encontrar em seu ambiente natural (tic-tac, click).

Equalizacdo recomendada:

31: O som do feedback deve ser pelo menos 40% mais alto do que a trilha sonora.




Projeto:

Componentes:

- De acordo com os requisitos de projeto, marque as diretrizes escolhidas como ESSENCIAL OU DESEJAVEL, de acordo com a necessidade de aplicagdo
- Assinale o campo EQUIPE, quando da necessidade de divisao de profissionais ou equipes externas.
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32: Narragdes e uso de voz: A voz é o elemento sonoro mais importante atuando como
informante natural ao usudério

33: Considere roteirizar cada mensagem que a crianga recebera priorizando uma fala pausada e
dicgdo clara.

34: Evitar sotaques ou "cacoetes".

35: Quanto menor quantidade de palavras empregadas, maior a possibilidade bem como o
melhor entendimento da informagao.

Equalizacdo recomendada:

36: Por ser o som mais importante no sistema, recomenda-se 95%.

37: Manter uma margem de seguranca de 5% a fim de evitar possiveis distorgdes no som.

38: Possibilidades de insergdo de cangbes (musica + letra) como recurso de aprendizagem: A
musica quando acrescida da letra, vai naturalmente se impor como uma narrativa diferenciada
na histdria.

GRUPO 6: DESENVOLVENDO POSSIBILIDADES DE AJUDA AO USUARIO:

Obijetivo principal: Facilitar o auxilio aos usuarios iniciantes e possibilitar maior autonomia
aos mais experientes.

39: Ensinar previamente: Tutorial sempre disponivel ao usudrio.

40: Cada nova etapa conter uma explicagdo prévia da tarefa a ser desenvolvida.
41: Manter o tutorial em loop, até o momento de o usudrio decidir agir.

42: Proporcionar o direito de escolha: Botdo de ajuda disponivel que confime a pergunta "Vocé
quer aprender como fazer isso agora?".

43: Possibilidade de ajuda sincronizada: Contador possibilitaria que a ajuda aparecesse na tela
apos um tempo determinado de inatividade.

GRUPO 7. CONSIDERACOES SOBRE FRUSTRAGAO DO USUARIO:

Objetivo principal: Minimizar eventuais problemas que possam acarretar em frustragdes aos
usuarios no decorrer da experiéncia com o aplicativo.

44: Estimular o desafio, potencializando os ganhos: Ao estimular a resolugao dos problemas, se
proporciona um ambiente desafiador.

45: E importante que esse ambiente seja pautado nas possibilidades REAIS da crianca resolver
os desafios.

46: Independente de ganhar ou perder, o melhor é sempre estimular a persisténcia.

47: Feedback como estimulo: Inserir estimulo através do feedback. Ex: "Vocé estd indo muito
bem"

48: Aprendendo com o erro: Insergdo de dicas apds um determinado numero de tentativas
frustradas.

49: Tutorial completo convidando a finalizar a tarefa, dessa vez, sem ajuda.




Projeto:

Componentes:

- De acordo com os requisitos de projeto, marque as diretrizes escolhidas como ESSENCIAL OU DESEJAVEL, de acordo com a necessidade de aplicagdo
- Assinale o campo EQUIPE, quando da necessidade de divisdo de profissionais ou equipes externas.
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GRUPO 8. POSSIBILIDADES NOS DISPOSITIVOS DE CONTROLE DA INTERAGAO:

Obijetivo: Explorar e ampliar as capacidades do usuario relativas ao controle de aplicativos no
ambiente de TVDi.

50: Desenvolvendo conhecimento através do controle universal: As teclas presentes no
controle remoto universal podem ser concebidas através da abordagem de tutorial
possibilitando aprendizagem prévia, de nimeros e cores.

51: Integrando dispositivos de interface humana (HCI): Personalizar o controle através de
outros dispositivos, possibilitando a negociagdo desta interagao através da narrativa.

GRUPO 9. DESENVOLVER O PENSAMENTO LOGICO ATRAVES DA IMAGINACAO E A
IMAGINAGCAO ATRAVES DA LOGICA.

Obijetivo principal: Estabelecer uma relagdo onde se possa desenvolver um ambiente
educacional mais imersivo, relacionado ao contexto da crianga.

52: Procurar aplicar ambas ao projeto, criando o "ritmo" entre narrativa e ldgica, evidenciando
uma ou outra, de acordo com o objetivo principal de cada tarefa.

53: NARRATIVA ATRAVES DA LOGICA: (Ex: Ensinar nimeros através de uma histéria).
54: LOGICA ATRAVES DA NARRATIVA: (Ex: Completar uma tarefa légica durante uma narrativa).

GRUPO 10. CONSIDERAGCOES SOBRE O CONTEUDO NARRATIVO POTENCIALIZANDO A
EXPERIENCIA DA CRIANCA DE EDUCACAO INFANTIL NO AMBIENTE DE TVDI.

Objetivo principal: Estruturar o recurso narrativo de forma a potencializar sua utilizacdo no
desenvolvimento de aplicativos voltados a crianga.

55: Abordagem estruturada no conto-de-fadas: Melhor entendido por possuir estrutura mais
simples e evidenciar a moral.

56: Ao projetar o percurso narrativo no ambiente, todo o desenvolvimento deve evoluir da
estrutura "basica":

- Introdugdo: apresentacdo dos personagens, tarefas, objetivos

- Desenvolvimento: o que vai acontecer durante o percurso narrativo.

- Conclusdo: finalizagdo da histéria e cumprimento das metas propostas

57: Introdugdo: Personagens, objetivos e tarefas bem definidos: Quanto mais claros, mais
empatia o receptor tendera a criar.

58: Desenvolvimento: Mais rico quanto mais experiéncia o receptor puder vivenciar.

59: Sugerir tarefas a serem completadas, musicas para memorizar determinados momentos ou
personagens, e todo o tipo de diferentes midias.

60: Criar desenvolvimentos alternativos, proporcionando a escolha de diferentes
desdobramentos.

61: Ndo existem limites, desde que coerentes com as caracteristicas dos personagens, tarefas e
objetivos apresentadas na introdugao.

62: O desenvolvimento da narrativa propiciando um usuario mais explorador: Convidar a crianga
a se posicionar ou mesmo opinar sobre o desenvolvimento.

63: Estimular a crianga através de situagdes onde ela possa especular o que acontecera depois,
mas sempre fornecendo a resposta logo apds a apresentagao da situagdo.




Projeto:

Componentes:

- De acordo com os requisitos de projeto, marque as diretrizes escolhidas como ESSENCIAL OU DESEJAVEL, de acordo com a necessidade de aplicagdo
- Assinale o campo EQUIPE, quando da necessidade de divisao de profissionais ou equipes externas.
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64: Inserir a surpresa dos "pontos de virada": Possibilita surpresas durante o percurso, uma vez
que quanto maior o desafio maior a sensagdo de alivio ao conclui-lo.

65: Desenvolver essa diretrizcomo uma consequéncia de determinada escolha do usuario,
vivenciaria mais intensamente suas agoes.

66: Recurso deve ser utilizado com precaugdo, o usudrio se acostuma rapidamente e se
surpreenderia cada vez menos.

67: Relacionando a narrativa as atividades que sejam consideradas mais dificeis evidenciando o
esforgo ao completa-las.

68: A historia deve sempre apontar para o final e o final deve ser coerente com a introdugdo.
69: Aprofundar conceitos-chave em diferentes camadas narrativas durante o percurso a fim
de ampliar seu alcance.

- Definir o didlogo narrativo com o publico especifico.

- Desenvolver a narrativa partindo de histérias com estruturas basicas e bem definidas,
aprofundando o desenvolvimento.

- Aumentar a complexidade da informacgdo nessas camadas.

- Os elementos complexos ndo serdo essenciais para o entendimento da historia.

70: Jornada ou ritual: Utilizar ambas narrativas, subjugadas uma a outra de acordo com a idade.

Narrativa jornada: personagem percorre um caminho a procura de algo.

Narrativa ritual: situacdo especifica provoca reacdo e desencadeia em uma sequencia de fatos.
71: As narrativas nos primeiros anos tendem a ser mais simples e curtas, pois a crianga processa
uma quantidade mais limitada de elementos.

72: Na narrativa ritual, os personagens na histéria podem convidar a crianga a interacao
durante determinados pontos na narrativa, onde ela efetuaria tarefas simples, a partir dos
objetivos definidos em cada parte da histdria.

73: Durante a jornada, se pode sugerir atividades conceituais, como repetir uma mesma
palavra ou nimero a fim de fornecer “mais habilidades” a um personagem em determinada
situagdo.

74: Alternar a narrativa jornada ou ritual bem como a complexidade das atividades
provenientes dessas abordagens.




Este trabalho foi realizado com o apoio da CAPES.



